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Absiract

This master thesis examines, how it is possible to transform and optimize conventional teaching methods of complex
subjects to a more entertaining and motivating way using e-learning.

Using a large company with over 150 employees as a case, where new employees are being introduced to the
comprehensive energy marked through traditional teaching, the study investigates how a better solution can be
implemented through a digital, interactive, selective and user involving application that creates a better user
experience and optimizes the possibilities of learning.

The master thesis therefore presents and uses a method on how to create such an application by involving the users
throughout the entire developing process. Initially through a creative workshop for employees to generate ideas for
the e-learning application, and later on in the process by involving them in different usability tests. The feedback from
each test will then be incorporated in the final product in order to develop a product best suited for the employees
needs.

The whole study is based on a very product oriented manner, where the report clarifies each step developing the
product from a low-fi prototype to a high-end application. This is done using a modification of the iterative spiral
model, in which the report and developing process is build upon. The study undergoes two full iterations, where each
consists of an analysis, design, implementation and test phase. The report therefore takes the reader on the full
journey in creating the final product, where the accumulative knowledge from each iteration is being transferred to
the next.

Based on several different interaction, learning and experience theories and models and the feedback from the users,
the final product consists of an interactive book with sound, animation and text introducing the user to the different
aspects of the energy marked and to the company itself. Moreover, the book has numerous interactive gimmicks to
ease out the comprehensive and complex material in order to keep the user motivated and in flow with the
experience. The book also has games, quizzes and tests, in which the user can challenge other colleagues and upload
high-scores on the company’s internal TV screens in the work area.

The strengths with the developed e-learning application, and therefore also the initial motivation to create it, is the
online accessibility, and the possibility for the users to select content in the book and understand the energy marked
in their own pace, which was not possible with the traditional introduction course, which only took place every six
months and was held with several other persons. The e-learning application therefore creates a more personal
engaging course with its’ form, content and interactive elements, which affords a better experience and optimizes the
possibilities for learning in contrast to the conventional course.

The initial goal was to create an e-learning application that can replace the existing introduction course, but the study
shows it impossible to compress several hours of traditional teaching to an e-learning application, which has to be
short and informative and still has the social integration aspects that can compete with the existing introduction
course. Therefore the e-learning application changes its original goal to becoming a supportive tool to the
introduction course, as it can be used as both a initial and general introduction prior to the course and can be used as
a subsequently reference tool. Based on the feedback and comments from both test users and the management at
the company, the application is still considered extremely valuable and useful, because of its wide field of application
and interactive, intuitive, personal and creative way of teaching a complex subject.



Forord

Dette specialeprojekt er udarbejdet pa kandidatuddannelsen Oplevelsesdesign ved Aalborg Universitet.
Projektperioden spaender over forarssemesteret 2011 med aflevering primo august og afsluttes med ekstern,
mundtlig eksamination.

Ifglge studieordningen for Oplevelsesdesign er specialet en teoretisk, analytisk og metodisk begrundet uddybning af
en praktisk produktion, som den studerende har lavet. Den studerende skal demonstrere kompetencer inden for den
teoretiske og analytiske bearbejdning og udvikling af digitale oplevelsesprodukter, det systematiske og kreative
arbejde med udvikling og realisering af digitale oplevelsesprodukter, samt den praktiske realisering, implementering
og evaluering af digitale oplevelsesprodukter.

Rapporten er henvendt til medstuderende og vejledere pa Oplevelsesdesign ved Aalborg Universitet samt andre, der
kan have interesse heri.

Jeg vil gerne rette en stor tak til vejleder Thessa Jensen samt medstuderende og kolleger for Igbende feedback.
Derudover en stor tak til Nordjysk Elhandel A/S og testdeltagere, hvis store indsats og engagement muliggjorde et
produktivt samarbejde.
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INTRODUKTION



Indledning

El- og energibranchen er kompleks, omfattende og fyldt med fagbegreber. For almindelige borgere er forholdet til el-
branchen typisk reduceret til en manedlig rudekuvert, og vi tager det for givet, at lyset teendes, nar vi trykker pa
kontakten. Der ligger dog et stgrre indviklet system bag, som man sjeldent skaenker en tanke. Ferier, vindforhold,
kabelbegransninger, regnvejr, CO,-kvoter og mange andre elementer har stor indflydelse pa strgmpriserne og da el
ikke kan lagres som fx vand i store siloer, skal produktionen og forbruget ga lige op.

Sa hvordan formidler man et sa omfattende og komplekst emne pa en spaendende og anderledes made. Netop dette
problem star Nordjysk Elhandel A/S overfor. Deres nuvaerende Igsning til at seette nye ansatte ind i energimarkedet er
via et introkursus baseret pa indviklede og foraeldede powerpoint-slides. Introforlgbet afholdes kun hvert halve ar,
hvilket har store organisatoriske problemer, og en nyansat kan risikere at ga rundt i flere maneder uden at blive sat
ind i energimarkedet og de mange fremmede termer. Hvis nyansatte ikke deltager i introkurset, far de tilsendt
powerpointen pa mail, men er dermed overladt til sig selv og de komplekse slides.

Nordjysk Elhandel star dermed overfor et klart definerbart problem — at ggre introforlgbet for nye ansatte til en bedre
oplevelse. For hvorfor skal formidling af et, efter min opfattelse, relativt tgrt emne ggres pa en relativ tgr made?

Her kommer jeg ind i billedet som oplevelsesdesigner og vil i denne rapport tage laeseren med bag hele
arbejdsprocessen og produktudviklingen i at skabe en alternativ Igsning til dette problem. Malet for
specialesemesteret er ikke blot at skitsere en Igsning, men ogsa lave et fuldt ud implementeret produkt, som vil blive
hyppigt anvendt i en stgrre virksomhed.

Pa denne baggrund kan jeg opstille en initierende problemformulering, der skal danne grundlag for indgangsvinklen til
projektet:

Initierende problemformulering

Hvordan kan man transformere konventionel undervisning af et komplekst emne
til et mere underholdende og brugerinddragende forlgb, der optimerer motivation og indleering?
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Metode

Metodeafsnittet er delt op i tre afsnit. Indledningsvist beskrives mine overvejelser om en passende designtilgang.
Dernaest praesenteres den valgte udviklingsmodel til at strukturere bade projektforlgbet og rapportopbygningen.
Kapitlet afsluttes med en laesevejledning, der overordnet beskriver indholdet af de forskellige kapitler.

Designmetode

Jeg har valgt en tilgang, hvor jeg som designer indledningsvist inddrager brugerne i idégenereringen af rammerne til
produktet. Dernaest overtager jeg selv styringen, og designer og udvikler en prototype ud fra min egen overbevisning
om form og indhold. Brugerne bliver derefter inddraget igen, nar prototypen er klar til at blive testet. Dette foregar
over to omgange, fgrst en pilottest og dernaest en stgrre hovedtest, hvor produktet vil blive optimeret baseret pa
testenes feedback.

Projektet veksler derfor hele tiden mellem designerdreven og brugerdreven innovation, hvor jeg i nogle perioder
overlader produktudviklingen til mine egne designerfzaerdigheder og andre perioder sgger input fra brugerne.

Som designer initierer jeg designprocessen ud fra en vision om den mulige fremtid (Utterback et al. 2006:165 &
Verganti 2009:3ff). Der findes ingen faste fremgangsmader i designerdreveninnovation, men typisk bliver brugerne
inddraget senere i designprocessen (Utterback et al. 2006:117ff), hvorfor jeg involverer brugerne i forbindelse med
test af prototypen og af slutproduktet. Med projektets vekslende fokus, kan jeg derfor ikke sla mig fast pa én
designtilgang. Overordnet set virker projektet dog hovedsagelig som brugerdreven, da projekttilgangen tager
udgangspunkt i en iterativ og brugerinvolverende proces, som beskrives herunder.

Udviklingsmetode

Den valgte udviklingsmetode vil afspejle, at specialesemester fungerer som en videreudvikling pa et allerede dannet
fundament. Jeg har i forrige semester arbejdet med samme problemstilling, hvor jeg fik udviklet en delvist fungerede
prototype, hvilket beskrives naermere i det efterfglgende "Baggrunds”-kapitel.

Jeg har dermed et solidt produktmaessigt udgangspunkt, der under dette speciale skal fuldt ud implementeres og
lanceres efter det har undergaet flere planlagte faser.

Det virker derfor mest oplagt at bygge projektet op som en iterativ proces, hvori der Igbende laves forbedringer og re-
designs baseret pa de forskellige tests, som bliver omdrejningspunkt for projektet. Disse tests skal bl.a. sikre at
produktet formidler den ngdvendige information, at interaktionen og brugerfladen forstas og at produktet lever op til
Nordjysk Elhandels opsatte krav og gnsker.

Igennem studietiden er jeg blevet praesenteret for flere forskellige udviklingsmetoder — herunder vandfaldsmodellen
og spiralmodellen (Boehm 1986). Derudover er HOME-metoden (Christensen og Fischer 2006) ogsa blevet
introduceret, som dog ligger som et begrebsapparat niveauet over, da den kan justeres og efterligne andre
udviklingsmodeller. Jeg befinder mig nu sa langt i studiet, at jeg tillader mig ikke at fglge én af disse modeller slavisk,
men tilpasse min egen, sa den bedst mulig passer til denne type af projekt, hvor jeg arbejder alene og er taet knyttet til
en virksomhed.

De tre fgrnaevnte modeller praesenteres dog kort i bilag 1. De praesenteres ikke i selve rapporten, da det er mere
interessant, hvordan jeg anvender dem, ift. selve beskrivelsen af dem.

Da jeg allerede har et solidt udgangspunkt i form af produktets rammer og pga. specialeperiodens forholdsvis store
tidshorisont vurderer jeg, at en modificering af spiralmodellen vil veere den ideelle udviklingsmetode, da den ligeledes
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er tilteenkt stgrre og lengere projekter. Dermed udelukker jeg kronologiske udviklingsmetoder som fx
vandfaldsmodellen, som har sine forcer ved meget strukturerede projekter, der arbejder mod en fast deadline.
HOME-metoden forkastes ligeledes selvom den er mere fleksibel og kan tilpasses og skraeddersys til det enkelte
projekt (Christensen 2006:43). Min forestilling om projektets forlgb leener sig dog sa meget op ad en iterativ proces, at
spiralmodellen er det mest oplagte valg. Her er der under hele udviklingsforlgbet en taet kontakt til
rekvirenten/kunden, som i dette tilfeelde repraesenteres af ansatte ved Nordjysk Elhandel (herefter NEAS).
Udviklingsmetoden tilgodeser Igbende feedback og kritik og vil med iterationerne konstant udvikle produktet mod
den gnskede Igsning (Boehm 1986). En svaghed ved spiralmodellen er dog, at den ikke er ideel til arbejdet mod en
bestemt deadline, hvilket dog ikke er gzeldende for dette projekt, da kvaliteten af produktet prioriteres hgjere end
deadlinen ifglge direktionen pa NEAS.

Spiralmodellen veelges dermed som gennemgaende udviklingsmetode, og vil fungere som Igbende pejlemaerke i
rapporten for illustrativt at vise fremskridtet i projektet.

Jeg vil dog ikke anvende Barry Boehms oprindelige spiralmodel som beskrives i bilag 1, men derimod min egen
modificering af den, som passer bedre til et projekt af denne type og omfang. Nedenstaende Figur 1 viser
spiralmodellen som den anvendes i dette projekt kombineret med rapportens tiltaenkte struktur. Rapportens indhold
bliver tydeliggjort i naeste afsnit, hvor jeg mere konkret beskriver, hvad hver fase vil indeholde.

SLUTPRODUKT | —» [ AFSLUTNING
TEST

IMPLE- IMPLE- INTRODUKTION |
MENTERING IMENTERING ANALYSE
BAGGRUND

&

& 4

Figur 1 - Min struktur for rapporten med udgangspunkt i den iterative spiralmodel. Egen illustration.
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Leesevejledning

Med udgangspunkt i den modificerede version af spiralmodellen kombineret med min forestilling om rapportens
indhold, struktureres rapporten i tolv kapitler. Herunder praesenteres kort kapitlernes indhold og hvilket omrade, de
hver deekker af projektarbejdet.

Infroduktion

Projektets introducerende kapitel har kort praesenteret projektets fokus og har fremlagt en initierende
problemformulering, som danner grundlaget for projektet. Derudover er metode og udviklingsmodel blevet
praesenteret.

Baggrund

Baggrunden for specialeprojektet praesenteres igennem en kort beskrivelse af det udgangspunkt som projektet har sit
afsaet i, da baggrunden er afggrende for at forsta specialets kontekst til fulde. Derudover praesenteres relevant viden
om lzering og e-leering for at fastsatte nogle begreber og danne en fundamental viden om lzering. Kapitlet afsluttes
med den endelige problemformulering med tilhgrende arbejdsspgrgsmal og afgraensning.

1. iteration - Analyse

Kapitlet introducerer nogle relevante teorier, som produktudviklingen vil tage Igbende udgangspunkt i. Ud fra
teorierne diskuteres den nuvaerende powerpoint-lgsning samt visionerne om det gnskede produkt.

Dermed kortlaegges det tydeligere, hvilken vej produktudviklingen skal fglge og hvilke krav det bgr efterleve for at
opna det gnskede resultat ifglge teorierne.

1. iteration - Design

| dette kapitel praesenteres de forskellige designovervejelser og skitseringer, der vil optimere prototypen frem mod en
pilottest. Designovervejelserne vil tage udgangspunkt i de preesenterede teorier, hvor dette findes relevant.

Designet bliver derefter direkte overfgrt til det efterfglgende implementeringskapitel.

1. iteration - Implementering

Da den tekniske implementering ikke har stort fokus fra studiets side, praesenteres implementeringen af fgrste
iterations design pa et overordnet niveau.

1. iteration — Test

Den fgrste iteration af produktudviklingen afsluttes med en pilottest pa seerligt udvalgte testpersoner. | kapitlet
beskrives overvejelser om testdesign, testdeltagere, opsaetning samt testforlgb. Pilottesten skal forstds som en "test
pa testen”, hvor formalet bade er at afprgve den fysiske testopsaetning, der er tiltaenkt anvendelsen ved den senere
hovedtest pa ansatte ved NEAS, samt at teste og udbedre abenlyse design- og interaktionsfejl. Testpersonerne vil
veere en udvalgt konstellation af badde NEAS-ansatte og studerende med forskelligartede ekspertise og baggrunde.
Feedbacken og forbedringsforslagene praesenteres pa struktureret vis og vil sammen med den opsamlede viden fra
hele iterationen blive viderefgrt til den efterfglgende iteration, hvor det bliver nzermere behandlet.
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2. iteration - Analyse

| dette kapitel behandles den akkumulerede viden fra fgrste iteration. Der vil blive prasenteret nye modeller,
herunder en interaktionsmodel og en model af hele forlgbet, som er blevet relevante efter testen. Disse vil tilslutte sig
de tidligere praesenterede teorier og vil ligeledes indga som udgangspunkt for resten af produktudviklingen.

2. iteration - Design

Dette kapitel fungerer som et re-design, hvor resultaterne fra pilottesten behandles igennem forslag og skitseringer til
forbedringer. Derudover tilfgjes alt indhold og det endelige touch, sa produktet mere eller mindre ligner den endelige
forestilling om form og indhold til produktet. Der vil derfor veere mange designandringer og -forbedringer i dette
kapitel, men kun de relevante og interessante andringer vil blive uddybet.

2. iteration - Implementering

Implementeringen vil igen vaere pa et overordnet niveau, da det ikke har stort fokus fra studiets side. Derfor beskrives
kun interessante elementer eller problemer, som jeg gnsker fremhaevet i rapporten.

2. iteration — Test

Produktet vil under denne test vaere meget taet pa det endelige produkt. Her vil hovedtesten pa udvalgte NEAS-
ansatte blive foretaget, som hele projektudviklingen har ledt hen imod. | kapitlet beskrives igen overvejelser om
testdesign, testdeltagere, opsatning og testforlgb. Resultaterne, herunder feedback og forbedringsforslag,
struktureres og praesenteres pa samme made som pilottesten.

Slutprodukt

| dette kapitel praesenteres det endelige produkt, som det er blevet udformet baseret pa de tidligere iterationer.
Kapitlet indledes med de implementerede forbedringer affgdt fra hovedtesten og uddybninger af andre interessante
tilfgjelser til produktet. Det feerdige produkt praesenteres derudover gennem de teorier, som projektet lgbende har
inddraget.

Afslutning

| det afsluttende kapitel afrundes projektet og indledes med en praesentation af metoden og diskussion af produktets
fremtidige anvendelsesomrade. Dernaest perspektiveres projektet og der foretages en endelige konklusion af
projektet.

Henvisninger

Kildehenvisninger vil blive anfgrt ved Harvard-metoden, hvor forfatterens efternavn, tekstens udgivelsesar og evt.
sidetal angives i parenteser, fx (Boehm 1986:21).

Litteraturliste og bilag er placeret bagerst i rapporten.

Henvisninger til medier pa den vedlagte DVD foregar med kantede parenteser, fx [DVD\Hovedtest\Mia\Mia.wmv].
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BAGGRUND

Baggrunden for specialeprojektet prasenteres igennem en kort
beskrivelse af det udgangspunkt som projektet har sit afsaet i,
da baggrunden er afggrende for at forsta specialets kontekst til
fulde. Derudover prasenteres relevant viden om lzering og e-

leering for at fastsatte nogle begreber og danne en
fundamental viden om lzering. Kapitlet afsluttes med den
endelige problemformulering med tilhgrende arbejdsspgrgsmal
og afgraensning.
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Kort fortalt

Specialet er en direkte forlaengelse af mit 9.semesters praktikophold ved NEAS, hvor jeg pabegyndte den ambitigse
produktudvikling med samme problemstilling, som dette speciale star over for. Her arbejdede jeg pa et digitalt
alternativ til deres nuveerende powerpointbaserede introforlgb, der skal seette nye ansatte ind i det komplekse
energimarked. Dette powerpoint-kursus bliver kun afholdt hvert halve ar pga. organisatoriske komplikationer, og
kurset anvender forvirrende og indviklede powerpoint-slides. Jeg skulle under praktikopholdet derfor udvikle
rammerne til et online e-laeringsprogram, der i hgjere grad kunne fange, motivere og fastholde brugerens interesse.
Dengang afholdte jeg derfor en kreativ workshop med udvalgte ansatte og ud fra denne designede jeg rammerne for
en interaktiv, brugerinddragende og oplevelsesbaseret applikation, der formidlede det sveert forstaelige emne i et
anderledes og spandende univers. Applikationen blev udformet som en online tilgaengelig, interaktiv bog, hvor
brugerne selv kan styre formidlingstempoet og vaelge indhold. Denne mulighed havde brugerne ikke ved den tidligere
Igsning, hvor en ansat fra NEAS underviste mange nyansatte pa samme tid via det traditionelle powerpoint-show.
Designet for applikationen blev kun delvist implementeret og da forestillingen om det endelige produkt var meget
ambitigst efterlod det mange huller, som dette speciale bl.a. vil afdaekke.

Med andre ord designede jeg pa 9.semesteret rammerne for applikationen via en prototype, mens dette
specialesemester vil fungere som en direkte forlaengelse af produktudviklingen, hvor fokus vil veere pa indhold, test,
teorier og feerdigggrelsen af applikationen. Prototypen blev heller ikke testet, og det er derfor oplagt i dette projekt at
tilfgje indhold og foretage forbedringer og a&ndringer baseret pa brugerinput gennem tests.
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Om Nordjysk Elhandel

NEAS er et stgrre dansk energiselskab, der handler med energi i hele Europa, og administrerer flere vindmeglleparker
og kraftvarmeveerker. De handler primaert med el, men beskaftiger sig ogsa med gashandel og radgivning i bade ind-
og udland.

Siden etableringen i 1998 har NEAS gennemgaet en stor udvikling og pa bare tre ar gik virksomheden fra 28 til 155
ansatte. Se de gkonomiske nggletal pa Figur 2 (NEAS 2011).

@onomiske negletal: \

{m.DKK) 2006 2007 2008 2009 2010
Aktiekapital 84

Egenkapital 125

Omseetning 1.152

Ansatte (gns) 28

N

Virksomheden opererer i en dynamisk branche med stor udskiftning af ansatte. Ifglge HR-afdelingen blev der i 2010
ansat 22 nye medarbejdere, mens 23 forlod virksomheden (NEAS 2011). Denne store gennemstrgmning af
medarbejdere legitimerer i endnu hgjere grad at introforlgbet, herunder introduktion til energimarkedet og NEAS som
virksomhed, bgr vaere en online tilgeengelig applikation og ikke et halvarligt kursus, da det ifglge den store
medarbejderudskiftning vil blive et hyppigt anvendt produkt i mange ar frem. Introforlgbet skal derfor primeert leere
fra sig og sekundaert veere et kulturskabende omdrejningspunkt for NEAS.

_/

Figur 2 - Oversigt over de gkonomiske nggletal for NEAS (opdateret d. 1/7 2011).

Laes mere om virksomhedens funktionsomrade og baggrund pa bilag 2.

Figur 3 - Nordjysk Elhandels kontorbygninger i Aalborg.
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Nuvcerende lgsning

Som tidligere naevnt bestar det nuvaerende introforlgb af et halvarligt kursus baseret pa traditionel tavleundervisning,
hvor to ansatte fra NEAS formidler energimarkedet gennem powerpoint-slides. Som del af min research deltog jeg selv
i dette 5 timers lange kursus for at opleve introduktionen pa egen hand. Se Figur 4.

| dette afsnit ses der naermere pa den nuvaerende lgsning med udgangspunkt i en beskrivelse af styrker og svagheder.

AT ST AR

Figur 4 - Selve prasentationen er baseret pa klassisk undervisning med en ”lerer”, en powerpoint-prasentation og nogle siddende "elever”, der
raekker handen op, hvis de har spgrgsmal.

Svagheder

En af de stgrste svagheder er ifglge bade direktionen i NEAS og undertegnede hyppigheden af introkurset. Kurset
kraever en masse planlagning, hvor flere ting skal ga op i en hgjere enhed. Kurset undervises af to ansatte med hver
deres kompetenceomrade, der begge skal kunne afsaette en halv arbejdsdag. Derudover skal der sendes mails mellem
en koordinator og de nylige ansatte for at finde en dato, hvor alle kan veere til stede, og der skal bookes et
modelokale. Derefter satser man pa, at der ikke kommer afbud eller sygemeldinger. Grundet disse mange
organisatoriske omstaendigheder afholdes kurset kun hver 6. maned, hvilket betyder at en nyansat, der melder afbud
pga. sygdom eller ansaettes umiddelbart efter introforlgbet risikerer at skulle vente naesten et halvt ar fgr det naeste
kursus afholdes. Alternativt kan den nyansatte fa tilsendt powerpoint-praesentationen til gennemlaesning, men er her
overladt til sig selv og nogle svaert forstaelige slides. En ganske upraktisk metode, da NEAS, ifglge HR-afdelingen, har
en stor udskiftning af medarbejdere.
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Selve slideshowet bestar af 78 slides som skal gennemgas pa 5 timer (inkl. 3 pauser), hvor kvaliteten og indholdet af
slides, ifglge mit designrationale, er af meget kritisabel standard. Figur 5 taler for sig selv og viser tre eksempler taget
uredigeret fra den powerpoint-praesentation, der bruges i introforlgbet. Hele powerpoint-praesentationen kan ses her
[DVD\Powerpoint\Powerpoint.ppt]

De anvendte slides er gennemgaende praeget af alt for meget tekst, forvirrende figurer og grafer, mange fremmedord,
foraeldede tabeller og utiltalende design med gammeldags clipart-figurer.

Faktorer som pavirker CfDérne

+ Kapacitetsbegreensninger mellem de enkelte prisomrader
~ Ex 1. Sverige begreenser ofte kapaciteten til DK1 og DK2
+ Dette betyder at (isar) DK2 er nodsaget til at importere strom fra Tyskland
+ Strommen fra Tyskiand er dyrere en ‘Dillgt” vandkraft ra Norden
+ Dermed oges gns. prisen | DK2 it resten af Norden
+ SYSCPH
=~ Ex 2.Udvidelse af kabelet mellem DK1 og Tysklznd forudsat
ingen kabelbegraensninger mellem Norge og DI
+ D1 Tyskland. 950 — 1500 MW
+ Tyskland — DK1: 1500 — 2000 MW
+ Dermed eksporteres mere “billigt” strom til Tyski
* Dettegiver lavere priser \T)sklandoahu;tzpuse i Norden, dvs.
priskonvergen:
SYSARH
- Ex3.Udvidelse af kabelet mellem DK1 og Tyskiand forudest
kabelbegreensninger meliem Norge og D
+ Den blige strom bliver | Norden, hvilket hokder Syslemp sen 1 Norden nede
¢ o ingerrysk tom— K1 1

Figur 5 - Eksempler fra powerpoint-praesentation med henholdsvis uforstaelige figurer, for meget tekst og komplekse tabeller.

HR-afdelingen, der star bag rekrutteringen af nye ansatte har givet udtryk for, at de nyansatte har meget forskellig
forhandsviden om energimarkedet. Langt stgrstedelen, iseer unge nyuddannede har absolut ingen relation til
branchen, mens fa nyansatte har en vis forstaelse, hvis de har vaeret i branchen fgr. Dette betyder ift. den nuvaerende
Igsning, at niveauet af formidlingen ikke passer til alle brugere. Det vil sige, at nogle brugere vil finde praesentationen
triviel, mens andre vil finde den for sveer. Praesentationen bgr stimulere laveste feellesnaevner, hvor jeg i dette tilfeelde
kan tage udgangspunkt i mig selv, der ikke har nogen indsigt i energimarkedet. Jeg havde selv store problemer med at
forsta kursets indhold og hgrte det samme fra nyansatte kolleger pa samme niveau som mig.

Problemet ligger i indholdet og kompleksiteten af det. For selvom underviserne var kompetente og kunne svare pa de
givne spgrgsmal, var informationsmangden for omfattende og ikke mindst for irrelevant. Det er for eksempel
irrelevant for en nyansat ved receptionen eller ved support-afdelingen at vide noget om optioner og cfd-kontrakter,
der kun bergrer nyansatte i markeds-afdelingen. Dette resulterede i en manglende motivation og koncentration i
Igbet af kurset, da emnerne blev mere og mere komplekse og irrelevante ift. det jeg ville og burde vide. Det er en stor
svaghed, som er svaert at deemme op for med den nuvaerende Igsning, hvor flere ansatte med forskellige baggrunde
og fra forskellige afdelinger samles under samme forlgb.

Styrker

Der findes dog ogsa visse fordele ved denne Igsning. Der er bl.a. mulighed for direkte personlig feedback ved at spgrge
"leereren” og fa et uddybende svar, og man mgder andre ansatte pa sine fgrste dage, hvilket er vigtigt ift. at integrere
sig socialt i virksomheden. Derudover kan en nyansat opleve et fellesskab og en sikkerhed, idet man ved, at andre
nyansatte er i samme situation som én selv og pa samme niveau.

Denne sociale integration er en klar fordel ved kurset, men opvejer dog ikke for svaghederne, hvilket ifglge NEAS’
ledelse legitimerer udviklingen af et bedre introduktionsforlgb.
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Fremtidig lgsning

| dette afsnit beskrives de gnsker, som udviklingen af prototypen tog udgangspunkt i, og som det endelige produkt
skal efterleve bedst muligt. Den fremtidige Igsning skal tilgodese gnsker fra to forskellige vinkler; Nordjysk Elhandels
og mine egne gnsker.

NEAS’ gnsker er kort sagt et introforlgb formet som en stor animationsvideo, der bergrer emnerne energimarkedet og
alle dets undergrene, NEAS historie, visioner og funktionsomrade. Derudover ser de gerne, at videoen er tidlgs, kort,
informativ, indeholder e-learning og er faengende.

Det skal dog pa forhand understreges, at produktet blot kan give en overordnet introduktion til energimarkedet og
NEAS, da det vil veere naermest umuligt at komprimere 5 timers undervisning ned til en “kort” og “informativ”
videoproduktion, da emnet er alt for komplekst. Derfor skal introforlgbet blot give en generel forstaelse, og den
enkelte medarbejder ma blive sat yderligere ind i detaljer indenfor sit specifikke arbejdsomrade af kolleger ved den
respektive afdeling.

Produktet er primaert tilteenkt nye medarbejdere, men skal ogsd kunne justeres, sa den passer til kunder eller
eventuelle jobansggere, der er interesseret i, hvordan energimarkedet haenger sammen. Disse parter udggr derfor
malgruppen for produktet med nye ansatte som den primare malgruppe. Det vil derfor veaere oplagt at lsegge
produktet pa NEAS’ intranet i fgrste omgang, men lave produktet, s den kan justeres til ekstern brug ogsa.

Mine egne gnsker var affgdt af mine observationer fra min deltagelse i powerpoint-kurset og min forestilling og idéer
til det bedst mulige produkt. Det gjaldt fire ting, som jeg insisterede pa at inddrage i produktet.
1) Helt abenlys er hyppigheden af introforlgbet, som kan tilgodeses ved at lave et online alternativ, der ikke
kraever introduktion eller forberedelse, og som altid er tilgeengeligt.
2) Produktet skal fordre interaktion, sa brugeren ikke sidder passivt og modtager informationen via
envejskommunikation, som tilfaeldet var ved powerpoint-kurset.
3) Rammerne skal vare anderledes og vil skabe et mere inspirerende, underholdende og mindevaerdigt univers
frem for traditionelle og forvirrende slides.
4) Brugerne har forskellig forhandsviden og skal derfor selv kunne styre formidlingstempo og indhold ved at
gore produktet selektivt. Derved undgas, at brugerne modtager irrelevant information og taber motivationen.

Ovenstaende gnsker kan dermed samles til en kravspecifikationsliste, som det endelige produkt skal efterleve bedst
muligt.
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Kravspecifikationsliste

e Tilgengelig
For at ggre Igsningen konstant tilgeengelig, er det oplagt at ggre den online.

e  Brugerinteraktion
Applikationen skal veere interaktiv for at inddrage og aktivere brugerne.

e Intuitivt
Interaktionen skal vaere intuitiv og ikke kraeve introduktion, forberedelse eller stort it-kendskab.

e Univers
"Universet” for applikationen skal vaere uventet, kreativt og anderledes. Dette vil faenge brugeren og skabe
en mindeverdig og underholdende oplevelse.

e Realiserbart
Det er et krav fra NEAS, at projektet munder ud i et konkret produkt. Lgsningen skal derfor kunne realiseres
bade gkonomisk og praktisk.

e NEAS feedback
Det er naturligvis vigtigt at NEAS kan godkende og sta inde for det faerdige produkt. NEAS er i dette tilfeelde
repraesenteret ved direktionen og Head of HR & Legal Anne Sveistrup.

e Opdateringspotentiale
Det er et krav fra NEAS, at produktet kan opdateres ved andringer af ansatte pa egen hand.

Ud fra disse krav til produktet fra begge sider fremgar det klart og hurtigt, at det ikke vil vaere tilfredsstillende blot at
modificere powerpointen, som sendes ud til de ansatte eller understgtte powerpoint-kurset med workshops eller
lignende ekstra tilfgjelser for at optimere introforlgbet. Kravene fordrer en mere avanceret Igsning, som jeg dermed
pa forhand bygger en vision op omkring. En vision, om den mest optimale Igsning, hvor jeg vil udarbejde et e-
leeringsprogram, der efterlever disse krav bedst muligt, samt har en langt stgrre anvendelsesflade og kan benyttes til
mange flere ting, end en udbygning af powerpoint-kurset ville kunne.
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Prototype

| dette afsnit praesenteres den prototype, der blev udviklet under det forrige semester og som danner udgangspunktet
for dette projekt. Fgrst beskrives den overordnede designproces, der ledte frem til prototypen, og derefter selve
prototypen.

Udviklingen af prototypen, der danner rammerne for produktet under udvikling gennemgik en omfattende proces,
som herunder beskrives i meget grove traek. Hele processen kan lzaeses i bilag 3.

Designproces

Sidelgbende med research-arbejdet, hvor jeg indsamlede information og viden om energimarkedet, overvejede jeg
hvordan rammerne og universet for produktet skulle vaere. Her lavede jeg et mindmap med idéer og forgreninger delt
op i indhold, opgaver og udtryk. (Se bilag 3).

Fra dette mindmap udvalgte jeg to idéer, som efter min subjektive vurdering levede bedst op til kravspecifikationen.
Disse to idéer blev delvist implementeret og kan afprgves pa [DVD\Lo-fi prototyper\].

Derefter valgte jeg at inddrage brugerne og afholdte derfor en kreativ workshop med 6 ansatte fra NEAS, hvor jeg
igennem diverse lege og @velser bade fik feedback pa mine egne to idéer, men ogsa fik dem til at genere andre idéer
og forbedringsforslag. Se billeder af den kreative workshop pa Figur 6.

Figur 6 — Billede af den kreative workshop under afvikling
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Med denne nyerhvervede inspiration vendte jeg tilbage til tegnebraettet og videreudviklede pa koncepterne.

Gennem en meget struktureret pointtildeling baseret pa kravspecifikationerne og selekteringsproces i samspil med
ansatte fra NEAS, fik jeg indsnaevrede processen til ét koncept. Nemlig ”NEAS og Energimarkedet for Dummies” — som
skulle fungere som en interaktiv bog indeholdende tekst, animation, quizzer og spil. Her fik NEAS’ maskot “EnerGitte”
en vigtig rolle i produktet, hvilket ligeledes uddybes i bilag 3.

Dette koncept blev fgrst skitseret og dernaest delvist implementeret, som afbilledet pa Figur 7.

{ nergimarked pa
00 5 det komplekse € d
Q % F:r?lt:terakuv og underholdende made

NEAS ogd Energimarkedet

FOR

B NEAS og
! ‘El'r—,,mar'kerdet

_,eﬁ'fnt;era&gv;bi;l?ébog ‘ | DUMMI EI‘S

...med EnerGitte
som guide! BN

-
Tilteenkt nye medarbejdere,
kunder og andre interesserede .

NORDJYSK

A _F-HANDEL

Figur 7 - Processen fra skitse til prototype.

Implementering

Da tekniske implementeringsaspekter ikke har stort fokus ved dette studie prasenterer jeg meget kort her, hvordan
jeg rent praktisk implementerede prototypen.

Selve bogen blev implementeret i Adobe Flash med programmeringssproget actionscript.

Til animeringen af alle videoer og EnerGitte, som i sin oprindelige form blot var et billede, anvendte jeg Adobe
Premiere og AfterEffects. Dette var programmer jeg havde faet undervisning pa Oplevelsesdesign-studiet.

EnerGittes stemme blev indtalt af min studiekammerat Trine Thomsen, der er radionyhedsoplaeser pa 24Nordjyske.
Hun havde adgang til et professionelt studie og kunne for et beskedent belgb overtales til at indtale stemmen.

Ifglge kravspecifikationen skulle det endelige produkt vzere let at opdatere. Dette er blevet tilgodeset ved at holde
animation og speak (som vil vaere ressourcekraevende at opdatere) pa et kort og overordnet niveau. Den uddybende

tekst vil derimod vaere let at redigere og opdatere.

Side 18 af 157



Den endelige prototype

Udviklingen af prototypen blev influeret af Ipbende sma brugerinputs via sparring med kolleger, men blev aldrig fuldt
implementeret eller testet, som dette speciale bl.a. vil fokusere pa.
Bogen fik under udviklingen tilfgjet nogle anderledes rammer og indhold til bogen blev delvist tilfgjet. Dog kun som
midlertidig tekst, og ikke som animation, da dette ikke var muligt at implementere pga. manglende tid og ressourcer.
Den endelige prototype indeholdte fglgende fungerende elementer, som ndede at blive implementeret under det
forrige semester og som dette speciale nu tager udgangspunkt i:

e  En statisk baggrund med skrivebordselementer, som danner rammerne for selve bogen. (Se Figur 8)

e Eninteraktiv bog, som brugeren kan bladre i.

e En delvist fungerende indholdsfortegnelse, sa brugeren selv kan vaelge kapitel.

e To korte animationsvideoer af NEAS-maskotten EnerGitte.

e Pacman-spil med energirelaterede elementer. (Se Figur 8)

e Energivanetest, hvor brugerne kan udfordre hinanden internt over mail.

e Tegneside.

Resten af indholdet i bogen bestar af ikke-implementerede animationsvideoer og tekstbokse, der blot er skitseret for
at give bogen fylde og udtryk.

Pa Figur 8 ses et par screenshots af den endelige prototype. Leeser opfordres til at afprgve prototypen, som er
placeret p& den vedlagte DVD: [DVD\Produkt\Prototype\Megazine\megazine\Prototype.exe]'.

S A T g
Jeeld
) i

-..med EnerGitte
som guide! -
&

Tiltankt nye medarbejdere,
kunder og andre interesserede:
NO

RDJYSK

Figur 8 - Screenshots af prototypen. Til venstre ses forsiden med den lukkede bog. Til hgjre ses Pacmanspillet i brug.

Delkonklusion

Ovenstdende afsnit har givet laeseren en kort introduktion til udviklingen og tankerne bag prototypen, som dette
projekt skal bygge videre pa. Derudover er baggrunden og motivationen for projektet blevet tydeliggjort igennem en
kravspecifikation affgdt af en praesentation af det oprindelige introforlgb kontra det gnskede introforlgb.
Udgangspunktet er dermed blevet klarlagt, og det er nu muligt at viderebygge prototypen til et endeligt og fuldt
anvendeligt produkt, hvilket resten af denne rapport vil omhandle. Dette vil ske gennem et skiftende fokus mellem
brugertest og re-designs. Fgrst er det dog ngdvendigt at introducere nogle laeringsteorier, da det er et gennemgaende
element for hele projektet.

1
Laes venligst den tilhgrende readme.txt instruktionsguide fgrst [DVD\Produkt\README.txt]
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Lceringsteori

| dette afsnit defineres leering og e-learning. Teorierne og citaterne vil danne en vigtig baggrundsviden og sztte nogle
rammer og retninger, som den videre udvikling af produktet vil tage afseaet i.

Hvad er lcering?

Den initierende problemformulering motiverer til at underspge begrebet laering naeermere for at kunne forsta hvordan
denne kan optimeres. Mangden af litteratur og teori om leering er seerdeles omfattende, da lzering er et grundprincip
i menneskets udvikling og findes pa mange forskellige niveauer og omrader. Jeg vil derfor blot definere begrebet
leering generelt og hvordan det skal forstas i dette projekt.

Definition

| det moderne samfund bliver der ofte sat lighedstegn mellem, hvad der bliver undervist i og hvad der bliver lzert.
Dette udsagn er selvfglgelig steerkt simplificeret, da man sjaeldent kan vaere sikker pa at den tilsigtede undervisning er
blevet fuld forstaet, da laering foregar pa mange andre niveauer og er meget subjektiv (llleris 2000:13).

Her er det indledningsvist vigtigt at adskille begreberne lzering og undervisning fra hinanden. Laering er kort sagt en
indre proces, der foregar i ”“eleven”, hvorimod undervisning typisk er karakteriseret ved et scenarie, hvor der
formidles eller videregives noget viden fx fra en laerer til en elev.

”Undervisning og lzering er to af hinanden uafhaengige processer. Man kan udmaerket undervise uden at eleverne
leerer noget og eleverne kan udmaerket laere noget uden at blive undervist {...)

Ved undervisning foregar aktiviteten fortrinsvist i underviserens hoved, men ved laereprocesserne foregar den i
hovedet pa eleverne” (Larsen 1998:122)

Mit projekt skal optimere lzeringsprocessen, hvilket jeg vil benytte det faerdige produkt til som undervisningsmedie.
Leeringsbegrebet er ifglge llleris en del af en stgrre psykisk proces og kan groft sagt deles op i fire kategorier;
resultaterne af leereprocesserne, dvs. hvad man har lzert og kan fremkalde fra hukommelsen, de psykiske processer,
der finder sted i det enkelte individ under lzeringsforlgbet, samspilsprocesserne mellem individet og de materielle og
sociale omgivelser under lzeringsforlgbet, og endelig i sammenhang med ordet undervisning, i hvad der undervises i
og hvad der lzeres (llleris 2000:15)

Min definition af lzering vil i dette projekt vaere inspireret af Knud lIlleris’ definition, hvor laering primaert skal forstas
som en indre helhedsproces, der bestar af to integrerede delprocesser — nemlig samspilsprocesserne mellem individet
og dets omgivelser, og den indre psykiske proces som fgrer frem til et lzeringsresultat.

Som sagt kan man ikke blot saette lighedstegn mellem undervisningen og det lzerte, da det tilsigtede laeringsforlgb ofte
kan fejle pga. flere forskellige arsager. Dette er iseer relevant ved NEAS’ nuvarende introforlgb, hvor
samspilsprocessen mellem ”eleven” og omgivelserne ikke skaber de optimale rammer for indleering. Det er
eksemplificeret ved den manglende motivation og koncentration forarsaget af den irrelevante information og
konventionelle undervisningsrammer, som anvendes i kurset. Dette understgtter endnu engang, at det nye digitale
introforlgb skal veaere baseret pd selektiv information, sd ”eleven” selv kan pavirke rammerne og tempoet for
indlaeringen. Samspilsprocesserne kan derfor optimeres, hvorimod de psykiske processer, som fx den indstilling den
ansatte har fgr kurset ikke kan pavirkes og formodentlig heller ikke fejler noget, da man ma forvente at alle nye
ansatte vil veere motiveret og open-minded til at satte sig ind i energimarkedet. Det eneste jeg kan pavirke er derfor
undervisnings omgivelser herunder medie, rammer, tempo, indhold og lignende.
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Lceringsmodel

Laering er som sagt en selvdannende aktivitet, hvor jeg ma forholde mit til, hvordan mit e-laeringsprogram kan fgre til
leering. Her er det relevant at inddrage Knud llleris” model over det leeringsteoretiske spaendingsfelt bestaende af tre
hovedgrene og tankeretninger indenfor laering repraesenteret af hver deres filosof/teoretiker. Denne model er
illustreret pa Figur 9.

| gverste venstre hjgrne finder vi “kognition”, som er reprasenteret ved den schweiziske psykolog Jean Piaget. Her
defineres al laering som en kognitiv proces, idet bade motorisk leering og erkendelse styres af centralnervesystemet.
Det er den indholdsmaessige dimension, der omhandler tilegnelsen af det der laeres (llleris 2000:19).

| gverste hgjre hjgrne finder vi den @strigske leege og psykolog Sigmund Freud, der sidestilles med laering som en
psykodynamisk proces, hvor indre elementer som fglelser, vilje og motivation involveres som drivkraften til at lzere.
Det nederste hjgrne har llleris tilegnet den tyske filosof Karl Marx og begrebet samfundsmaessighed, da lzring er en
social og samfundsmaessig proces, hvor individet pavirkes af omgivelserne.

Leeringsfeltet gar dermed via indhold gennem den kognitive dimension og motiveres som drivkraften i den
psykodynamiske dimension. Den sociale dimension i llleris’ laeringsmodel indikerer, at lzering aldrig foregar isoleret fra
omgivelserne (llleris, 2000).

Undervisningen, i dette tilfeelde e-laeringsprogrammet, skal tilrettelaegges, sa der arbejdes med alle tre dimensioner.
Derudover skal svaerhedsgraden vaere tilpasset brugerne, sa de udfordres pa et tilpas niveau og har mulighed for
medbestemmelse, sa deres drivkraft fremmes og de udvikler engagement og lyst til at lzere.

Leeringsprocesser kan dermed placeres i dette spaendingsfelt af tre indfaldsvinkler, da det altid vil besta af en kognitiv,
psykodynamisk og samfundsmaessig proces (llleris 2000:19).

Som beskrevet tidligere er det en styrke ved det nuvaerende powerpoint-kursus, at nyansatte oplever andre i samme
bad og pd den made bedre integreres socialt i virksomheden, hvorimod en online digital Igsning i form af et e-
leeringsprogram let kan isolere en nyansat fra andre kolleger. Derfor vil jeg i produktet laegge vaegt pa at integrere
nogle sociale elementer og bygge en bro mellem det digitale produkt til kollegerne. Dette kan fx faciliteres ved at
implementere spil og quizzer, og dermed give mulighed for at de kan udfordre kolleger pr. mail eller uploade deres
score pa tv-skaeerme i bygningen, sa det bliver tydeliggjort for alle. Jeg skal derfor i det endelige produkt forsgge at
bibeholde de sociale elementer, som er én af de fa styrker ved powerpoint-kurset.

Samfundsmaassighad

Figur 9 - Laeringens spaendingsfelt mellem kognition, psykodynamik og samfundsmaessighed. (llleris 2000).
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Hvad er e-learning?

Definition

Selvom e-leering har eksisteret i lang tid, er begrebet dog forholdsvist nyt og moderne. E-laering kan kort sagt defineres
som laering med og gennem informations- og kommunikationsteknologi (Kanstrup 2004:9).

E-lering er meget mangfoldigt og kan forekomme pa mange niveau og omrader. Derfor er begrebet
arbejdspladslaering blevet indfgrt for at indsnaevre denne specifikke betydning (Kanstrup 2004:10). Disse to begreber,
e-leering og arbejdspladslaring, er moderne ord, som peger i retningen af, at laeringsomradet er under stor udvikling
og ikke laengere behgves at blive forbundet med mere konventionelle relationer som klasse- og tavleundervisning,
leerere og elever, lektier og 45 minutters undervisningsintervaller, som NEAS nuvarende introforlgb kunne minde om.
E-lzering medfgrer nye tider, hvor laeringen bliver distribueret og gjort tilgeengelig online og kan dermed anvendes
mere fleksibelt og i elevernes eget tempo.

Fplgende definition af e-laering fra EU’s eLearning Action Plan rammer meget praecist pa fordelene ved e-laering, hvor
der tydeligt kan bygges en bro til dette projekt.

Definition af e-leering: “Brug af ny multimedieteknologi og internet for at forbedre kvaliteten af leering via lettere
adganag til ressourcer og tjenester samt udveksling og samarbejde uafhaengig af distance.”
(Kanstrup 2004:16)

Det er netop essensen af dette projekt, hvor kvaliteten af lzering gerne skulle optimeres, og hvor der samtidig gives en
lettere adgang til applikationen ved at ggre den online tilgeengelig, frem for det oprindelige kursus, der havde mange
organisatoriske problemer. Derudover er de fysiske rammer flyttet, da applikationen er uafhaengig af distance og
dermed ogsa kan benyttes hjemmefra, da ansatte kan tilga intranettet fra egne computere.

Et andet interessant studie i e-learning stammer fra DEKRA Academy GmbH i Stuttgart, som observerede e-lzering i
tyske virksomheder. Her viste studiet, at e-laeringens succes primaert var afthangig den laerendes attitude, motivation
og forventninger til undervisningsforlgbet.

“Leeringsprocesser, hvori den leerende ikke udggr det primaere fokus, er pd forhdnd demt til fiasko. Veerdien af
mediestgttende lzeringsscenarier, selv de hgjteknologiske, afhaenger ikke sG meget af den tekniske ekspertise i
implementeringsprocessen som af forholdet mellem den lzerende og lzeringsmediet. Dette forhold er vigtigt for at
realisere det fulde potentiale af laering som en individuel proces sdvel som en social proces.”

(Kanstrup 2004:17)

Dette argument virker steerkt understgttende til at inddrage slutbrugerne (og nedprioritere den tekniske
implementering) under hele udviklingsprocessen for netop at skabe matchet mellem produkt og forventninger.
E-lzering skal dermed forstas som en helhedsorienteret proces, hvor brugen af moderne teknologi ikke ma overskygge
andre mere humanistiske elementer som formal, motivation, forventninger, fag osv. Teknologien tilbyder dog en lang
raekke muligheder og fordele i leeringsprocessen som fx selektion, individuel tempo, tilgeengelighed, fjerndistancebrug,
interaktivitet, underholdningsvaerdi og fastholdelse via multimedier.

Det selektive aspekt har isar nogle vaesentlige fordele.

“En vaesentlig egenskab ved multimedier er, at budskaberne er udformet sd brugeren kan hdndplukke nogle og
frasortere andre. Brugeren kan sdledes vaelge forskellige ruter gennem materialet. Laesningen og oplevelserne kan
skraeddersys til den enkeltes interesser og forhdndsviden.” (Andresen, 1999, p. 89)

(...)

“Et forlgb indledes typisk ved at brugeren praesenteres for en oversigt over indholdet. Neeste skridt er, at de veelger at
arbejde med en del af indholdet. Valget styres af brugerens forudsaetninger, interesser og @nske om oplevelser for
informationer. Processen er kendetegnet ved udvelgelse og fordybelse.” (Andresen, 1999, p. 90)

Side 22 af 157




Den selektive fordel med e-laering faciliterer dermed, at brugeren kan vaelge deres egen rute i forlgbet og dermed fa
en stor medbestemmelse og en mere personlig oplevelse.

Herunder fremhaever jeg vigtige punkter fra Ministeriet for videnskab, teknologi og udviklings liste over de
overordnede fordele ved e-learning, som traditionel undervisning ikke kan efterleve (Videnskabsministeriet 2007:5).

e Flere kan uddannes nar, og hvor de har behov, fordi e-leering er fleksibelt og uafhaengig af tid og sted.

e Ved lancering af et nyt produkt eller ibrugtagning af nye it-systemer er det en fordel, hvis alle kan uddannes
umiddelbart fgr lanceringen eller ibrugtagningen. Med e-lzering er dette i hgjere grad muligt, da man ikke er
begraenset af for fa undervisere eller kursuslokaler.

e Den enkelte har mulighed for at leere i sit eget tempo og gentage efter behov, ogsd lang tid efter
kursusdeltagelsen

e Samspillet mellem flere virkemidler som video, animation, tekst, lyd, grafik, spil og gvelser ggr det muligt at
stimulere mange sanser og dermed styrke lzeringen.

Med disse fordele in mente, star det derfor klart, hvorfor et e-leeringsprogram fordelagtigt kan anvendes frem for
klassisk undervisning. Ovenstaende liste fungerer derfor som en yderligere motivation og begrundelse til at
implementere Igsningen som et e-laeringsprogram.

Historisk perspektiv

Som beskrevet i indledningen til dette afsnit har e-laering en leengere historie bag sig, selvom begrebet er blevet et
moderne “trend”-ord. Her fglger en kort praesentation af de seneste artiers udvikling af e-learning.

Allerede i 60’erne brugte man e-learning, dog i meget simple tekniske udformninger, men ikke desto mindre betegnes
det som computerbaseret traening. Her var undervisningen baseret pa et ngje tilrettelagt og fastlast forlgb, hvor en
praesentation af et stofomrade typisk blev efterfulgt af “multiple choice”-opgaver, som kontrollerede om den
studerende havde forstaet det formidlede. Ved forkert svar skulle man ga tilbage i praesentationen og finde svaret.
Her blev computeren den studerendes personlige “tutor”, hvor man selv kunne bestemme tempoet (Kanstrup 2004).
Dette domane blev videreudviklet i 70’erne af kognitionsvidenskaben og kunstig intelligens, hvor der blev tegnet en
profil af den studerende, som undervisningsforlgbet pa computeren automatisk skulle tilpasse sig til.

| 80’erne blev der udviklet pa sakaldte “mikroverdener”, hvor den studerende selv skulle udforske og eksperimentere
sig frem til lzeringen ved selv at vaelge indhold.

Denne tilgang blev i 90’erne videreudviklet til en mere social faerden. Fokus var fgr pa computerprogrammer, der
kgrte deres eget forlgb, men blev nu udbygget til at inddrage samarbejdsgvelser, hvor flere personer blev involveret
pa samme tid og i samme program. Bade internt i klasseundervisning, men ogsa eksternt i fjernundervisning.

Efter artusindskiftet gik udviklingen mere mod virtuelle leeringsmiljger, ogsd kaldet VLE — virtual learning
environments, hvor internettet fik stgrre indflydelse og gav adgang til information og ressourcer. Nggleord som self-
directed, socialisering og dramaturgi preegede denne tids e-learning (Kanstrup 2004).

Problematikker ved e-learning

Selvom der er mange fordele og muligheder ved det fleksible e-learning pa arbejdspladserne har det dog ogsa nogle
fremtraedende svagheder, som dette underafsnit vil diskutere.

Leering er som sagt en meget subjektiv og mangfoldig proces og selvom e-learning, understgttet af selv den mest
moderne teknologi, andrer forudsaetningerne, kan det ikke klare det alene. Laering kraever ogsa en praktisk erfaring,
sa selvom man inddrager paedagoger og kreative designere og programmgrer til at udvikle e-laeringsprogrammer, som
stimulerer individet med interaktion, motivation og lyst, kan man ikke sikre de tiltaenkte resultater.

Leering er en kompliceret proces, der forudsaetter dialog og handling i virkelig miljger, hvis den skal fungere
udviklingsorienteret.
(Svensson & Aberg 2001)
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Laering og kompetenceudvikling kan nemlig ikke blot udfyldes med teori og isoleret interaktivitet med en computer.
Det kraever ogsd en praksis og social kontekst. Laeringen kan derfor deles op i begreberne formel og uformel laering.
Med formel leering menes der det organiserede, teoretiske og det formidlede. Med uformel laering menes der hvad
den ansatte oplever direkte i hverdagen pa arbejdet rent praktisk. Med den rigtige kombination af disse to elementer
udggres forudsaetningerne for reflekteret leering, som medfgrer kompetenceudvikling. Formel laering medfgrer
teoretisk viden, mens uformel leering medfgrer praktisk viden (Kanstrup 2004:78). Dette er illustreret pa Figur 10.

Formel Reflekteret Uformel

Teoretisk (Kompetence

Figur 10 - Reflekteret laering er en kombination af formel og uformel laering, som i sidste ende udvikler kompetence (Kanstrup 2004:78)

Der er to svagheder ved at erstatte det nuvaerende powerpoint-kursus bygget pa tavleundervisning med et e-
leeringsprogram, hvor den ansatte sidder mere eller mindre isoleret med applikationen. Dels far den ansatte ikke den
samme sociale integration og dels far den ansatte ikke dakket det praktiske/uformelle aspekt, som ovenstaende figur
viser. Min applikation kategoriserer jeg her under "formel lzering”, da det er et undervisningsforlgb, der ikke legger
op til praktisk arbejde eller en stgrre socialisering med kolleger.

Vedrgrende det sociale aspekt eller mangel pa samme, kan jeg forsvare mit projekt med at involvere quizzer og lege,
som opfordrer til intern konkurrence i virksomheden og pa den made bygger en bro til det sociale. Derudover tillader
jeg mig til dels at fraleegge mig dette ansvar, da det ikke er min primaere opgave at lave et socialt fremmende produkt.
Derudover er NEAS en virksomhed, som pa forhand ggr meget for at integrere nye ansatte med sociale initiativer som
fx grillfester, skiferier, ishockey-udflugter, firmafodbold, interne turneringer i bordtennis, samt et decideret lounge-
omrade med pool, bordfodbold, Nintendo Wii og meget andet.

Vedr. laeringsaspektet, hvor den ansatte under mit e-laeringsprogram ikke gennemgar nogle reel form for praktisk
lzering kan man forsvare sig med at indholdet der formidles ligger i en kategori for sig, og ikke laegger op til nogen
form for praktisk arbejde, da det er en overordnet og generel introduktion til energimarkedet. Dette understgttes af
Svensson og Aberg, der mener at e-lzeringsprogrammets succes afhaenger af hvilket materiale, der skal formidles.

”Oplaegget kan muligvis fungere, ndr det handler om indlzering af mere afgraensede teoretiske videnomrdder.”
(Svensson og Aberg 2001)

Jeg anser det derfor ikke som et stgrre problem, at den ansatte ikke far en umiddelbar social integration eller praktisk
erfaring, da det formidlede indhold, ikke laegger op til dette. Et alternativ kunne vaere en applikation, der lagde op til
samarbejdsgvelser mellem nyansatte, men det kan dog pa den anden side ses som en fordel, at den nyansatte kan
sidde alene med applikationen og dermed selv styre formidling og indhold i sit eget tempo. Hvis den ansatte bliver
distraheret under forlgbet af andre kolleger bliver han/hun ikke afbrudt i en stgrre sammenhang, hvorfor smabidder
og selektiv indhold fremmer en hurtigt genoptagning af leeringen. Med headphones tilsluttet computeren kan ansatte
ogsa vise til kolleger, at man er midlertidigt optaget (Salmon 2002:96).
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Problemformulering

Dette afsnit beskriver problemomradet projektet vil angribe og afsluttes med en egentlig problemformulering.
Derefter fglger projektets arbejdsspgrgsmal og en afgraensning til problemformuleringen.

Problemomradet bliver at undersgge fordelene i at anvende e-learning i en undervisningssituation, samt afdaekke,
hvordan det er muligt at erstatte det nuveaerende kursus med en applikation, der affgder en positiv, lzererig og
mindevaerdig oplevelse. Derudover bliver det en udfordring at formidle et relativt tgrt emne fyldt med fagbegreber pa
en underholdende og lerende made.

Den hidtige praesentation af baggrundsviden og laering har medvirket til at konkretisere den initierende
problemformulering. Dette kombineret med mine planer for det fremtidige forlgb af projektet, ggr mig i stand til at
formulere en uddybende og endelig problemstilling, som vil danne fokus for projektet.

Hvordan udvikles et e-laeringsprodukt understgttet af Isbende brugerinddragelse, der formidler et komplekst
emne pd en interaktiv og oplevelsesbaseret made, som skaber rammerne for bedre lering?

Arbejdsspgrgsmal

Problemformuleringen vil blive besvaret ved at inddrage NEAS som den gennemgaende case, hvor jeg vil udvikle en
interaktiv og oplevelsesbaseret applikation, der via en anderledes formidling kan skabe rammerne for en bedre lzering,
end hvad det nuvaerende powerpoint-kursus kan tilbyde.

Ud over dette som hovedfokus vil jeg i Ipbet af projektet undersgge og svare pa nogle arbejdsspgrgsmal, der vil praege
projektets tilgang, indhold og struktur. De listes i en prioriteret raekkefglge herunder.

e  Hvordan udvikler man et produkt, hvor brugerne involveres indledningsvist i idégenereringen, lgpbende under
design- og funktionalitetstest og afsluttes med indholdstest?

e Hvordan udvikler man et e-leeringsprogram, der tager afsaet i en kombination af laerings-, interaktions- og
oplevelsesteorier?

e Hvordan designer og strukturerer man en metode, der vha. brugerinput kan understgtte udviklingen af et
produkt?

e Hvordan kan man aktivt inddrage medarbejderne i at skabe en autentisk og personlig video af en
arbejdsplads med begraenset medieudstyr?

e Hvordan kan man forbedre brugeroplevelsen ved at tilfgje interaktive og uventede elementer i et produkt?

e Hvordan kan man fremme sociale elementer i et produkt, der ellers kun laegger op til enkeltmandsbrug?

e Hvordan kan man sikre sig, at et produkt overholder potentielle juridiske problemer?

e Hvordan kan man omdanne og strukturere feedback fra en brugertest til en grafisk fremstilling, der illustrativt
prioriterer resultaterne?

e Hvordan laver man et fysisk set-up, der kan afdaekke flere aspekter i dokumentationen af en brugertest?
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Afgroeensning

Problemformuleringen og de ovenstaende arbejdsspgrgsmal sgges alle at blive afdaekket i dette projekt.

Da projektet kort sagt omhandler at optimere et undervisningsforlgb, vil det vaere oplagt at teste indlzeringen ved at
lave en komparativ evaluering mellem det nuvaerende undervisningsforlgb og det faerdige produkt. Jeg kommer dog til
at bruge langt stgrstedelen af den begreensede projekttid pa den tekniske produktimplementering, da jeg ene og
alene star for denne. Derfor finder jeg ikke tid til at gennemfgre en omfattende undersggelse af produktets afkast af
leering, da leeringsprocesser kan variere meget fra person til person (llleris 2000), hvilket derfor kreever mange
testpersoner for at kunne betegnes som repraesentativ, samt tid og ressourcer til at behandle resultaterne. Jeg vil
derfor ikke lave en stgrre undersggelse af leeringsaspektet, men vil behandle det gennem udtalelser fra relevante og
kvalificerede personer. Derudover vil jeg undersgge, hvordan det udviklede produkt vil blive anvendt i virksomheden
fremover.
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. ITERATION

| projektrapportens fgrste iteration praesenteres forskellige
relevante teorier under Analyse-kapitlet, som vil understgtte
produktudviklingen.

Design-kapitlet vil skitsere overvejelser, der skal optimere
produktet med udgangspunkt i prototypen. Disse
forbedringsforslag vil blive realiseret i implementeringskapitlet

og klarggr dermed produktet til den f@rste brugertest.

Denne test vil blive beskrevet i det efterfglgende kapitel, hvor
en pilottest udfgrt pa ngje udvalgte personer har til formal at
afdeekke basale funktionalitets- og designfejl. Denne feedback
bliver dernzest struktureret og evalueret, hvilket afslutter
projektforigbets fgrste iteration.
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ANALYSE

| dette kapitel praesenteres og diskuteres de oplevelses- og interaktionsteorier, der er relevante for projektet og
produktet. Med disse teorier som udgangspunkt diskuteres bade det nuvaerende introforlgb med powerpoint og den
gnskede Igsning med e-lzeringsprogrammet. Analysen vil blive direkte integreret under beskrivelserne af de respektive
teorier, og gennem de forskellige modeller illustrere den tilteenkte udvikling produktet skal gennemga, hvor
forskellene pa de to typer af introforlgb klarlaegges. Analysen af det nuvaerende og gnskede introforlgb vil derfor ikke
have hvert deres afsnit, men blive Igbende analyseret i sammenhang med introduktionen af teorierne, da deres
styrker og svagheder allerede er delvist behandlet i forrige kapitel.

Teori

Da det endelige produkt tager form som en interaktiv applikation findes der naeermest uendelig meget litteratur og
teorier om dette omfattende emne. Men pga. rapportens begraensede omfang er det valgt kun at praesentere
udvalgte teorier, der har szrlig relevans. Det antages, at mere basale teorier om interaktionsdesign og edutainment er
blevet daekket af forrige semesterprojekter pa bade min bachelor i Medialogi og projekter pa kandidaten. De er blevet
integreret i mine kompetencer i Igbet af studiet og vil derfor ikke blive inddraget her igen.

Et af de vigtigste problemfelter bliver leeringsaspektet, da kernen i produktet er at formidle et komplekst emne, og
gore det pa en anderledes og mere forstaelig made. Laeringsaspektet kan bl.a. tilgodeses gennem teorien om flow af
Mihaly Csikszentmihalyi, som vil fungere som omdrejningspunkt i dette projekt. Produktet skal derfor tilsigte at
brugeren kommer i flow, hvilket ikke var muligt ved den nuvaerende Igsning med powerpoint-kurset. Flow-teorien vil
diskuteres med inddragelsen af Jantzen og Vetners teori og model for nydelse- og stressniveau, da disse har flere
feellestraek. For at tilgodese laeringsaspektet som forlaengelse af flow-teorien praesenteres desuden Lev Vygotskys teori
om narmeste udviklingszone, der ligeledes besidder nogle fallestrek med flow-teorien, men er mere
lzeringsorienteret. Disse tre overordnede teorier vil danne udgangspunkt for min egen opstillede model, hvori de alle
integreres.

Endvidere introduceres Experience Realms (Pine og Gilmore) og Oplevelseskompasset (Jacob Lund et als), hvor
introforlgbet placeres og diskuteres. Til sidst preesenteres David Armanos Experience Building Blocks, der vil fungere
som fundamental guide til at skabe et produkt med stor oplevelsesvaerdi.

Flow

En relevant teori til udviklingen af dette e-laeringsprodukt, hvor et komplekst emne skal formidles, er teorien om flow.
Manden bag flow-teorien er den ungarske psykologi-professor Mihaly Csikszentmihalyi, som praesenterede teorien i
1975 og har udgivet flere bgger om emnet siden.

Flow er kort sagt en sindstilstand, hvori man er sa opslugt af en given aktivitet, at man ignorerer midlertidige
bekymringer og mister fornemmelsen af tid og sted. Teorien er i sin oprindelige form fra 1975 baseret pa, hvordan
man opnar lykke. Dette mener Csikszentmihalyi bliver affadt af flowtilstanden, som er en universel fglelse alle
mennesker tilstraeber og har prgvet pa et tidspunkt i deres liv. Aktiviteterne kan vaere alt fra en opslugende bog, en
hyggelig middag, meditation eller en tenniskamp (Csikszentmihalyi 1990:72).

Lykke haenger derfor sammen med flow, som igen haenger sammen motivation og lyst, hvilket er relevant i denne
sammenhang, hvor det udviklede produkt netop skal skabe dette med nogle rammer, der indbyder til lyst og leg, og
derigennem give brugeren en fornemmelse af lykke.

Side 28 af 157



Csikszentmihalyi definerer nogle betingelser, der medvirker til at komme i flow. Aktiviteten skal bl.a. have klare mal og
feedback, kraeve koncentration fra udgveren, lade brugeren fgle sig i kontrol, og have den rigtige balance mellem
sveerhedsgrad og brugerens evner (Csikszentmihalyi 1990:49). Sidstnaevnte er en af grundpillerne indenfor flow-
teorien, og er szerlig relevant i denne sammenhang, hvor der formidles et sveert forstaeligt emne. Csikszentmihalyis
model over flow-kanalen, viser balancen mellem svaerhedsgrad og brugerens evne. Se Figur 11.
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Figur 11 - Csikszentmihalyis illustration af flow-kanalen og balancen mellem svaerhedsgrad og evne (Csikszentmihalyi 1990:72).

Sveerhedsgrad vil her defineres ud fra hvor let eller svaert, det er for brugeren at forstd det formidlede emne, mens
begrebet evne i denne sammenhang skal forstdas som ”indlaeringsevne”, som er steerkt betynget af brugerens
forhandsviden til energimarkedet.
Derudover kan flow ogsa relateres til eventuelle spil i produktet, hvor brugerens succesoplevelser bliver stgrre, hvis
udfordringen er lidt sveerere end brugerens evner. Dvs. at spillene gerne ma ligge en anelse oppe i frustrationsfasen,
dog uden at demotivere brugeren.

Flow i forhold til interaktive applikationer

Udover at kunne understgtte indholdet visuelt og auditivt har en digital applikation en raekke andre fordele frem for
den mere statiske powerpoint-prasentation — nemlig muligheden for interaktion.

Interaktive applikationer som oplevelsesbaserede hjemmesider, spil osv. kan vedligeholde flow lettere end statiske
medier som bgger, film osv., da de kan registrere brugerens valg og dermed give feedback. Interaktive applikationer
kan i denne sammenhang agere som en laerer, som motiverer brugeren og giver besked om et svar er rigtigt eller
forkert. Feedbacken kan derudover vaere auditiv og visuel tiltalende, og dermed belgnne et rigtigt svar. For at finde
Igsningen til en opgave i en almindelig bog skal man i skolesammenhang oftest have en anden bog med svarene, eller
man skal bladre bagerst i bogen for at finde det respektive svar. Denne korte afbrydelse kan virke forstyrrende, hvis
brugeren er i flow-zonen. Den optimale Igsning ville her vaere et gjeblikkeligt og praecist svar, hvilket en interaktiv
applikation vil kunne tilbyde. Hvis brugeren svarer forkert vil en interaktiv applikation derudover kunne undersgge,
hvorfor svaret er forkert og give yderligere hjelpende feedback. En statisk Igsning oplyser kun det rigtige svar, og
ingen hjzelp til hvordan man kommer frem til den rigtige Igsning.

En anden made interaktive applikationer understgtter flow er ved at ggre sveerhedsgraden adaptiv. Dvs. en Igbende
regulering af svaerhedsgraden ud fra brugerens evner. Det kunne typisk implementeres ved at stille gradvist svaerere
spgrgsmal, hvis brugeren bliver ved med at svare korrekt. Omvendt skal spgrgsmalene blive lettere, hvis brugeren
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svarer forkert. Dermed skaber man de bedste rammer for at sikre, at brugeren bliver i flow-zonen og ikke ender i
hverken kedsomheds- (spgrgsmalene er for lette) eller frustrationszonen (spgrgsmalene er for svaere).

Interaktive applikationer kan dog ogsa forarsage nogle problemer i forhold til flow. Afhaengig af hvor intuitivt eller
teknisk kraevende applikationen er, skal brugeren fgrst saette sig ind i interaktionen. Herefter kan tekniske problemer i
alt fra spontane nedbrud af softwaren og fejl i hardwaren til uoverskuelig brugerflade og tomme links gdelaegge
flowet for brugeren. Applikationen bgr derfor veere robust og gennemtestet for fejl med et selvforklarende og intuitivt
interface, saledes selve applikationen ikke forstyrrer eller forhindrer brugeren i at komme i flow.

Flow i forhold til Icering

Flow-teorien kan som sagt anvendes i mange sammenhange, og kan generelt inddrages, nar en bruger og en
udfordring er til stede, hvilket ggr den meget relevant i laeringssituationer. Hans Henrik Knoop, lektor pa Danmarks
Padagogiske Universitetsskole ved Aarhus Universitet, argumenterer for, at man laerer bedst, nar man befinder sig i
flow-tilstanden og mindst nar man befinder sig i de omkringliggende “frustration” og “kedsomheds”-zoner (Knoop
2002:46-51). Det giver umiddelbart god mening, idet brugeren typisk under frustrationsfasen vil blive irriteret og
miste selvtillid, mens en bruger i kedsomhedsfasen vil miste koncentration og lyst til at fortsaette.

Hvis brugeren derimod befinder sig i flow-kanalen affgder det en behagelig og positiv oplevelse, hvilket naturligt gger
brugerens motivation, engagement og deltagelyst. Det kan derudover give brugeren en lyst til at opsgge yderligere
viden, da brugeren ubevidst gnsker at blive i flow-tilstanden.

Flow i forhold til nydelse

For at understgtte flow-teorien, og hvordan produktet skal skubbe modtageren ind i flow-kanalen, kan Jantzen og
Vetners teori og model om nydelse og stress-niveau inddrages.

Som designer af oplevelsen gnsker jeg at skabe betingelserne for, at brugeren opnar en positiv oplevelse, hvilket bl.a.
kan opsta gennem nydelse. Brugeren nyder ved at komme fra enten et hgjt eller lavt spaendingsniveau til det rette
spandingsniveau i forhold til den opgave, der skal udfgres (Jantzen & Vetner 2007:206f). Se Figur 12.

Denne nydelse hanger igen ulgseligt sammen med lykke, som blev introduceret tidligere, da disse to sindstilstande
ligger meget op ad hinanden. Jo stgrre nydelse produktet giver, jo lykkeligere er brugeren.

Hgjt stressniveau

Nydelse

i iy e Velbehag
Optimalt  stressniveau

Nydelse
Lavt stressniveau

Figur 12 - Sammenhang mellem nydelse og velbehag (Jantzen 2007:149).

Jeg har en formodning om, at brugeren af produktet, befinder sig indledningsvist i et hgjt stressniveau. Dette baseres
pa, at vedkommende formentligt er nystartet i virksomheden og i det fremmede miljg skal vaenne sig til nye
omgivelser og mennesker. Derudover er det ikke sikkert, at brugeren har noget forhandskendskab til energibranchen,
men blot ved, at det er et komplekst emne.

Det kan dog vaere en fordel, at brugeren ikke ved, hvordan emnet bliver formidlet og forventer maske at skulle sidde
passivt og laese/lytte og ikke deltage aktivt via interaktionen med produktet. Jeg haber derfor, at produktet kan gge
brugernes opvakthedsniveau og skabe nydelse pa vej mod det optimale niveau. Muligheden for at brugeren forbliver
stresset erkendes dog, da det ikke kan sikres, at brugeren forstar det formidlede emne, hvilket kan medfgre ubehag i
form af stress eller frustration (Jantzen 2007:145ff).
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Ncermeste udviklingszone

En anden teori, der ogsa kan inddrages i dette projekt, er udarbejdet af den russiske psykolog Lev Vygotsky (1896-
1934). Han er manden bag konceptet “naermeste udviklingszone” (zone of proximal development), som er blevet
hyppigt anvendt og redefineret siden i paadagogik- og laeringssammenhange.

Naermeste udviklingszone er kort sagt en teori om, hvordan mennesker laerer, og hvordan hjzlpemidler kan
understgtte denne leering (Vygotsky 1978). Teorien omhandler 3 zoner. En tryghedszone (kan), en udviklingszone (kan
naesten) og en utryghedszone (kan ikke). Se Figur 13.

ghedszonen

Udviklingszonen

Trygheds-
zonen

(KAN)

(KAN NASTEN)

Figur 13 - lllustration af naeermeste udviklingszone. Man laerer bedst i den orange ”udviklingszone” (egen illustration).

Den inderste cirkel er “eleven” i det aktuelle udviklingsniveau. Det er de faerdigheder, eleven allerede mestrer. Den
midterste cirkel er udviklingszonen, hvori leeringen af nyt materiale finder sted. Det er her potentialet udvikles og
sveerhedsgraden stemmer overens med brugerens evner. Den yderste cirkel er utryghedszonen, hvor det givne
materiale er for sveert, og brugeren dermed fgler sig utryg. Hvis en person er utryg kan man sjaeldent opleve lykke, og
det er derfor vigtigt at skabe nogle produktrammer, der ikke far personen ud i dette felt. Dette kan for eksempel ggres
ved at brugeren rent funktionalitetsmaessigt far medbestemmelse i forlgbet og selv kan styre tempo og indhold.
Hjelpemidlet eller "artefaktet”, som ifglge Vygotsky skal understptte laeringen er ofte karakteriseret ved en
underviser, der hjalper og guider brugeren. Ved det nuvarende introforlgb vil artefaktet veere de to NEAS ansatte,
mens artefaktet i den nye Igsning vil veere selve applikationen, der skal assistere brugeren til at forsta noget som
han/hun ikke vil kunne forsta selv.

Jeg vil derfor anvende Vygotsky som mit udgangspunkt til leeringsaspektet, da en nyansat har brug for en "hjzelper”,
hvor powerpoint-lgsningen ikke kan efterleve disse behov. E-laeringsprogrammet skal derfor fungere som artefaktet,
der pa den gnskede made introducerer brugerens behov for at vide det basale om energimarkedet. Efter at have
forstdet indholdet af bogen, kan den nyansatte dernaest bygge ovenpad denne viden med kurser og de daglige
arbejdsopgaver i den respektive afdeling, den ansatte er tilknyttet. Denne tilgang kan sidestilles med, at man
naturligvis ikke give en blyant til et barn og beder det skrive sit navn med bogstaver, hvis barnet ikke har laert at tegne
endnu. En nyansat i NEAS er derfor ngdt til at have den basale viden om energimarkedet igennem e-
leeringsprogrammet for at kunne udvikle sine efterfglgende kompetencer optimalt.

Denne tilgang veaelges frem for erfaringspadagogik, ogsa kaldt ”learning by doing”, da de ansatte ikke umiddelbart
efter forlgbet gar ud og laver opgaver eller workshops og danner deres erfaringer ud fra disse.

Niveauet og udfordringen i applikationen skal derfor placeres i udviklingszonen og laegge lidt ud over brugerens
nuvaerende niveau. Det vil forhabentligt skabe succesoplevelser for brugeren og en motivation til at fortseette med
nye opgaver. Denne tankegang minder igen meget om flow-teorien, hvor den rigtige balancegang skal findes for at
optimere laeringen. Tryghedszonen videreudvikler ikke brugerens kompetencer, men fungerer mere som triviel
repetition, hvilket kan affgde kedsomhed, mens utryghedszonen kan vaere for svaer og fgre til frustration.
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Pa grund af rapportens begraensede omfang, har jeg holdt praesentationen af teorierne pa et overordnet plan, og med
fare for yderligere at reducere dem har jeg valgt, grundet de mange feellestraek, at sammenkoble dem til én figur med
flow-teorien som omdrejningspunkt. Se Figur 14.

Hgj F | l i / qj‘
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Q: Lavt stressniveau
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Figur 14 - Et illustrativt overblik over ovenstaende praesenterede teorier. Den grgnne stiplede streg viser hvordan det nuvaerende introforlgb skal
forbedres og "traekkes” ind i flow-zonen (egen illustration).

Da det erkendes, at det formidlede emne har en hgj svaerhedsgrad og stgrstedelen af brugerne har en lav
"indleeringsevne”, grundet deres begraensede kendskab til energimarkedet, vil brugerne typisk vaere placeret gverst til
venstre i den rgde zone under “frustration” med den nuvaerende powerpoint-lgsning (illustreret med den gverste
gronne cirkel).

Det er derfor min opgave at udarbejde et produkt, der "traekker” brugeren fra frustrations-zonen til selve flow-
kanalen. Dette er muligt ved at designe nogle faengende rammer i et uventet og anderledes univers, der opsluger
brugeren. Derudover skal formidlingen traekkes ned pa et mere forstaeligt niveau, hvilket kan lade sig ggre ved at
holde indholdet pa et mere overordnet plan og understgtte det med tilhgrende animation og lyd frem for masser af
tekst og uforstaelige figurer.

Sidst, men ikke mindst, skal niveauet tilpasses den enkelte ved at ggre applikationen selektiv, sa brugeren selv kan
styre tempo, fa indhold gentaget og vaelge hvilket indhold, der skal afspilles.

En ting, der kan forhindre flow kan som tidligere beskrevet vaere tilvaenningen til ny teknologi. Da produktet dog
simulere et genkendeligt medie som en bog, som brugeren kan bladre i, virker interaktionen mere intuitiv. Der kan
derfor argumenteres for, at selve mediet ikke forhindrer brugeren i at komme i flow, da laeringskurven er relativ kort,
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hvilket vil optimere brugeroplevelsen med produktet. Det selektive aspekt i at vaelge kapitler og eget tempo bidrager
derudover til flow-tilstanden og hjelper brugeren til at finde det rette stressniveau og deraf finde nydelse i at anvende
produktet.

Det var oprindelig tiltaenkt, at brugeren skulle svare korrekt pa spgrgsmal efter hvert kapitel for at progressere videre i
bogen. Denne idé blev dog forkastet, da jeg mente, det ville bryde flowet i bogen og virke som et irritationsmoment.

Experience Realms

Pine og Gilmores klassiske figur "The Experience Realms” (Figur 15) kan her inddrages, idet den illustrativt viser de
forskellige rum en oplevelse kan kategoriseres i (Pine and Gilmore 1999:30). Jeg vil i denne sammenhaeng bruge den til
at placere den nuvaerende oplevelse af introforlgbet og hvilken retning jeg gnsker den skal udvikle sig efter mit e-
learningsprodukt er integreret.

Den vandrette akse i figuren karakteriserer graden af brugerens deltagelse og involvering, mens den lodrette akse
karakteriserer hvor opslugt brugeren er, da der er forskel pa at observere (absorption) og selv veere aktiv deltager i
den (immersion).

De to akser kan anvendes til at placere oplevelsen indenfor de fire kategorier Entertainment, Educational, Esthetic og
Escapist (Pine and Gilmore 1999).

Pga. den konventionelle undervisningsform, som tidligere beskrevet, placerer jeg det nuvaerende introforlgb i den
gverste del af den lodrette akse pa figuren, da undervisningen er mere baseret pa observation end egentlig
brugerinddragelse. P4 den vandrette akse placerer jeg powerpoint-kurset i en overvejende venstre del, da der er en
ringe grad af brugerinteraktion. Derfor ender placeringen af powerpoint-kurset mere i entertainment-feltet og ikke
educational-delen, da undervisningen er et envejskommunikerende forlgb og ikke afsluttes med opgaver, gvelser eller
andre ting, der aktiverer brugeren.

Jeg vil spge at lave et produkt, der fremmer mere involvering fra brugeren og dermed gger muligheden for fordybelse,
samtidig med at der formidles noget relevant. lllustreret pa figuren med "fgr” og "efter” grafikken. Jeg sgger
derudover at skabe en oplevelse for brugeren, der bedst muligt tilgodeser alle fire elementer fra figuren. Dvs. i midten
af de to akser, som Pine og Gilmore ogsa kalder "the sweet spot”, som definerer den optimale oplevelse, da den
indeholder elementer fra alle fire dele (Pine and Gilmore 1999). Dette er illustreret pa figuren, hvor jeg viser hvilken
retning produktet gerne skulle transformeres til.

Derfor skal det udviklede produkt finde den rette balance mellem disse to akser. Ved brugerinteraktionen kan det fx
tilgodeses ved at lave et produkt, der veksler mellem videoklip (passive participation) kontra quizzer, spil, test og den
generelle interaktion med produktet (active participation). Det ideelle produkt skal derfor veere kombineret af alle fire
felter. Det skal veaere karakteriseret ved edutainment (en blanding af entertainment og education) og med nogle
anderledes rammer og univers ogsa vaere en aestetisk oplevelse, man gerne vil eksperimentere videre med. | den
ideelle verden vil det ogsa skabe en eskapistisk oplevelse, da brugeren forhabentlig vil blive opslugt af hele
applikationen. Derudover sidder den ansatte typisk med hgretelefoner og kan dermed lettere abstrahere fra det til
tider larmende og stressende kontormiljg, hvilket forgger chancen for at blive opslugt og komme i flow.

Det er dog svaert at spa om pa forhand, da jeg ikke kan sikre mig, at brugeren far denne oplevelse. | trdd med bl.a. Bill
Buxton (Buxton 2007:10) mener jeg ikke, det er muligt at designe oplevelsen for brugerne, men derimod rammerne
for oplevelsen. For at den gnskede oplevelse skal indtreeffe, kraever det i lige sa hgj grad den rette indstilling og
tilstraekkelige evner hos brugeren, som et veltilrettelagt oplevelsesprodukt.
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Figur 15 - The Experience Realms viser hvorledes introforlgbet skal transformeres igennem mit produkt. (Egen modificering efter Pine & Gilmore
1999:30)

The Experience Realms kan altsd anvendes til at vurdere eksisterende oplevelsestilbud, pa samme made som Lund et
als. Oplevelseskompas, der praesenteres i det efterfglgende afsnit.

Oplevelseskompasset

Det er ligeledes interessant at inddrage Oplevelseskompasset (Figur 16), som blev introduceret i bogen
Folelsesfabrikken (Lund et al., 2005). Figuren er ikke et forsgg pa at rangordne oplevelser som gode eller darligere, da
dette er meget subjektivt. Det er derimod et forsgg pa at afspejle elementer som nyhedsveerdi, gentagelse,
forudsigelighed og personlig engagement, hvilket illustreres med den lodrette akse. Det er vigtigt at forankre
oplevelsen i noget genkendelig — trygt, men samtidig spaendende og uforudsigeligt (Lund et al., 2005:21), som det er
tilfeeldet her ved at anvende en bog som ramme i e-leeringsprogrammet under udvikling.

Som i den forrige Pine og Gilmore model, vil jeg ligeledes anvende modellen til at placere introforlgbet f@gr og efter mit
produkt er implementeret. | dette tilfeelde skal konceptet skabe en hgjere oplevelsesvaerdi ved netop at tilgodese de
fernaevnte elementer. Dette er illustreret pa figuren.

Hoj oplevelsesvardi
V' N
Efter @
-
I
|
|
I
Rene oplevelses- Fer @ Oplevelser i andre
produkter og 4 p brancher el. som
producenter ekstra vaerdiskaber
v
Lav oplevelsesvaerdi

Figur 16 - Oplevelseskompasset (Egen modificering efter Lund et al., 2005:21)
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Experience Building Blocks

David Armano’ har lavet en tempel-illustration, der viser fem fundamentale egenskaber et produkt bgr have for at
skabe den optimale oplevelse (Armano 2011). Figuren er relativt selvforklarende og er allerede behaeftet med
forklarende keywords pa de enkelte facetter, hvorfor jeg ikke finder det ngdvendigt med en dybdegaende udpensling.
Jeg vil derfor holde praesentation relativ kort og holde den op mod det gnskede e-laeringsprogram.

Den optimale brugeroplevelse af et produkt er bygget op omkring de fem fundamentale og baerende sgjler, useful,
useable, desirable, sustainable og social (illustreret pa Figur 17). De er ydermere inddelt i de to hovedkategorier "the
basics” og "taking it further”.

| nedenstaende punktopstilling behandles, hvorvidt applikationen ”"NEAS og Energimarkedet for Dummies” opfylder
de forskellige fundamentale elementer.

e  Useful
Produktet ma klart siges at veere brugbart, da der er et tydeligt behov for at nye ansatte hurtigst muligt bliver
sat ind i energimarkedet. Produktet har derfor et klart formal og kan afdaekke nogle vigtige behov.

e Useable
Pa et mere konkret plan skal produktet veere intuitivt og let at anvende. Dette sgges opfyldt ved at simulere
rammerne fra en bog, man kan bladre i, hvilket mange ogsa kender fra online magasiner og reklameblade.
Derudover ggres applikationen online-tilgaengelig, som denne sgjle ogsa kraver.

e Desirable
Denne sgjle bergrer det mere form og udtryksmaessige aspekt. Her er det forsggt at lave nogle spaendende
rammer med bade bogen og baggrunden, den serveres pa. Disse rammer e-leeringsprogrammet hviler i, vil
forhabentlig virke aestetisk tilfredsstillende og skabe en anderledes, uventet og mindevaerdig oplevelse.

e Sustainable
Applikationen bliver som sagt implementeret sdledes at ansatte selv kan opdatere bogens indhold. Derfor
kan bogen blive vedligeholdt og konstant opdateret, hvis de ansatte er opmarksomme pa det, hvorved
applikationens levetid forlaenges markant.

e Social
Det sociale aspekt i applikation vil blive delvist daekket af spil og quizzer, hvor de ansatte kan udfordre
hinanden internt i virksomheden. Denne score kan blive uploadet pa tv-skeermene som er placeret i gangene
og i kantinen. Derved synligggres scoren og der “reklameres” for applikationen, hvilket kan skabe yderligere
omtale.

% Nuvaerende vice praesident ved Edelman Digital og anses som anerkendt ekspert indenfor oplevelsesdesign og kommunikation.
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Great Customer Experience

Useful Useable Desirable Sustainable Social
Is there a Is itintuitive? s it pleasing Can it be Does it facilitate
reason aesthetically? maintained? conversation?
to use this? Is it easy to

use? Is it Canit evolve? Does it support
Does it serve differentiated? sharing?
a purpose? Is it accessible? Can it be

Is it supported? Does it

Does it satisfy memorable? encourage
needs? Can it scale? community?

| » Taking it further
The Basics < |

Figur 17 - David Armanos tempel med de fem barende fundamenter til den gode brugeroplevelse.

Delkonklusion

Bade beskrivelsen af styrker og svagheder i det forrige kapitel samt analysen af de to typer introforlgb med
udgangspunkt i de praesenterede teorier, har givet en solid forstaelse af kontrasterne mellem de to typer af produkter,
men ogsa hvilken vej udviklingen skal ga og hvilke elementer den faerdige applikation skal efterleve.

Kort sagt er powerpoint-kurset konventionel og envejskommunikerende i sin undervisningsform og fremmer hverken
brugerinvolvering, motivation eller medbestemmelse, hvilket skyldes den store mangde irrelevante information.
Denne information er overvaeldende og for omfattende at fa pa en gang. Dette har jeg illustreret pa venstre tegning i
Figur 18. Her er underviseren illustreret ved vandkanden og det formidlede stof som vandet. Eleven (flasken) mister
her lysten og motivationen af den store maengde information, der bliver haeldt ned over hovedet — sakaldt
"information overload.” Tegningen til hgjre pa samme figur viser derimod, hvordan den rette maengde formidling,
som brugeren selv styrer og doserer pa den rigtige made skaber en lykkelig "elev’, der befinder sig i flow. Dette
understgtter mine valg med at ggre applikationen selektiv i indhold, sa brugeren selv kan styre maengden af
information og tempo af formidlingen.

Figur 18 - lllustration af et fgr og efter billede af projektet. Til venstre far eleven alt for meget information og mister motivation og lyst
(powerpoint-kurset). Til hgjre ses den gnskede lzeringsproces, hvor eleven selv kan styre tempo og indhold, og dermed fa den rette maengde
information og opna lykke. (Egen illustration)
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For at sammenfatte pa rapportens opsamlede information og indhold indtil dette punkt har jeg lavet fglgende
illustration pa Figur 19.

Den sammenfatter illustrativt hele projektets problemstilling, hvor den ansatte skal ga fra at vaere uoplyst om
energimarkedet til at veere oplyst. Denne transformation skal forega gennem et oplevelsesbaseret flow med det
endelige e-laeringsprodukt, hvor fareelementer som tilhgrer powerpoint-kurset skal undgas. Her illustreret ved det
faretruende vand som den ansatte skal krydse ved at passere broen, som symboliserer e-laeringsprogrammet.
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Figur 19 - lllustration af den gnskede leringsproces, hvor den ansatte skal na til erkendelse gennem mit tilrettelagte produkt med
oplevelsesbaseret flow og derved undga fare-elementer som powerpoint-kurset fremmede. (Egen illustration)
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DESIGN

| dette kapitel praesenteres det design, der optimerer prototypen frem mod et mere komplet og brugbart produkt,
som kan testes i en pilottest.

Optimeringer og filfgjelser

P ger og lilfgjel

Fra den begraensede mangde af fungerende elementer fra prototypen vil jeg her beskrive, de forbedringer jeg
designede frem mod pilottesten. Det var tiltaenkt at udfgre den tidligere omtalte pilottest relativt tidligt i
projektforlgbet, hvorfor det ikke var en prioritet at fa implementeret en masse indhold og nye funktioner i bogen.
Malet var at teste pa funktionalitet og hvordan brugerne interagerede med produktet for at afdaekke abenlyse
funktionalitetsfejl eller lignende, som jeg som udvikler efterhanden er blevet blind overfor, da jeg har tilveennet mig
én bestemt made at interagere med produktet pa - fx altid at bladre pa den samme made.

Jeg ville derfor ikke i designet og implementeringen rettet imod denne pilottest tilfgje en masse indhold, da det vil
veere irrelevant pa dette stadie af produktudviklingen.

Frem mod pilottesten implementerede jeg kun to elementer, som prasenteres herunder med udgangspunkt i den
praesenterede teori.

Quiz

Prototypen indeholdte kun en test pa brugerens energivaner, men det har hele tiden veeret tiltaenkt, at brugeren ogsa
skulle kunne teste sin viden om energimarkedet igennem en quiz. Derfor ville jeg optimere produktet ved at designe
en multiple choice quiz med elleve spgrgsmal, som kommer rundt i det mest basale af el- og energimarkedet. Det var
her vigtigt for mig, at brugeren ogsa laerte noget af quizzen, hvorfor jeg gjorde meget ud af de efterfglgende
forklaringer til hvert spgrgsmal.

Denne uddybende forklaring pa spgrgsmalet skulle fremga lige meget om brugeren svarede rigtig eller forkert, da
brugeren kunne have geettet sig til det rigtige svar eller gnsket en uddybning pa svaret. Dette er skitseret pa Figur 20.
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Figur 20 - Skitsering af eksempel pa spgrgsmal og uddybende forklaring med figur og tekst.
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Det mere konkrete design af quizzen blev valgt ud fra NEAS’ designmanual, som er en skabelon, der fastsaetter NEAS
visuelle identitet i udviklingen af nye marketing- og kommunikationstiltag. Designmanualen praeger bdde NEAS’
officielle hjemmeside, diverse skabeloner, powerpoint-slides, logoer og interigrfarverne i selve NEAS-bygningen. Jeg
fulgte derfor designmanualens farver og skrifttype.

Ved de mere overordnede designrammer skabte jeg et initierende mal og en motivationsfaktor pa quizzens
hovedside, hvor brugeren skal svare rigtigt pa alle spgrgsmalene for at fa en lampe til at lyse. Skitseret pa Figur 21.
Ved at brugerne selv styrer quizzen, bliver indholdet formidlet i mindre og mere spiselige bidder. Quizzens fremdrift er
afhaengig af brugerinputtet, og derved gges chancen for immersion, mens chancen for absorption formindskes, hvilket
fgrer til en mere komplet oplevelse ifglge modellen over "The Experience Realms” jf. side 34.

Brugeren skal have mulighed for at tage quizzen igen, hvis den ikke gennemfgres med succes fgrste gang. Dermed er
vejen lagt, for at brugeren far en succesoplevelse og far taendt lampen. Brugerne vil opna en form for nydelse hver
gang de svarer korrekt og i sidste ende, nar lampen lyser, og opgaven er fuldfgrt, far brugerne en fornemmelse af
lykke og nydelse jf. flow-teorien pa side 29.

Figur 21 - Skitsering af malet med quizzen, hvor brugeren skal fa lys i lampen ved at svare rigtigt pa alle spgrgsmalene.

EnerGittes gjne

Pa den sidste side af bogen, har brugeren mulighed for, som en lille gimmick-funktion, at skrive sit navn i bogen ved at
hjeelp af musen og ikke bogstaverne. Til venstre for tegnefeltet var EnerGitte placeret i prototypen som et statisk
billede, der kort fortalte via en talebobbel, at man kunne skrive sit navn pa den modsatte side.

Denne side lagde derfor klart op til at vis bevaegelse med musen, hvorfor jeg overvejede en ekstra gimmick til siden.
Her designede jeg pa en Igsning, der gjorde EnerGitte mere levende end det statiske billede, men i stedet for at
omdanne hende til en forhdndsanimeret animation, ville jeg omdanne hende til en interaktiv animation.

Med viden om, at brugeren ville bevaege musen meget rundt pa denne side, designede jeg derfor en Igsning, hvor
EnerGittes gjne skulle fglge musens bevaegelser. Denne interaktive gjenanimation skulle fgrst ga op for brugeren idet
musen bevages rundt pa siden. Det bryder derfor brugerens forventning om, at EnerGitte er et statisk billede, og
skaber forhabentligt en positiv og personlig oplevelse, idet det gar op for brugeren, at EnerGitte fglger musens
bevaegelser, og brugeren dermed kan ”styre” EnerGitte.

Den interaktive animation vil tilgodese ”Desirable”-sgjlen i Armanos tempel (side 36), og skabe en anderledes og
mindevaerdig oplevelse, idet den netop kan virke overraskende pa brugeren ift. resten af bogen.

| forhold til det tidligere naevnte oplevelseskompas (side 34) forsgger jeg dermed at skabe noget uforudsigeligt og
noget personlig engagement, der gerne skulle traekke det op af den lodrette akse mod en hgjere oplevelsesvaerdi.
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Denne uventede interaktionsmulighed vil derudover give brugeren en lyst og motivation til at undersgge, om der er
andre elementer i bogen, der er interaktive. Brugeren opnar dermed nydelse ved at ga pa opdagelse i produktet og
finde lignende interaktive elementer. Fornemmelsen af lykke vil opsta, nar brugeren finder andre mere eller mindre
skjulte elementer. Dette aspekt vil blive tilgodeset i naeste iteration, hvor flere interaktive “gimmicks” vil blive tilfgjet.

Se skitseringen af designet pa nedenstaende figur.

Figur 22 - Skitsering af EnerGitte gjne, der skal fglge musens bevagelse. Dermed ggres den ellers statisk tegning til en interaktiv anim ation.

Delkonklusion

Dette kapitel har fungeret som en gennemgang af de fa optimeringsforslag, der skal udvikle prototypen frem mod den
forste pilottest. Her er idéer med quizzen og EnerGittes gjne baseret pa de tidligere praesenterede teorier blevet
skitseret. De er hermed klar til at blive implementeret, som beskrives i det fglgende afsnit.
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IMPLEMENTERING

Tilfgjelserne fra Design-fasen blev implementeret i bogen ved hjaelp af Adobe Flash. Jeg finder det som tidligere naevnt
ikke ngdvendigt at beskrive den tekniske implementering i dybden, da dette ikke er interessant ift. studiets fokus.
Designet og implementering blev holdt pa et relativt overkommeligt plan, da jeg ikke ville bruge mange ressourcer pa
at udbygge produktet fgr pilottesten, da denne sigtede mere pa usability og ikke pa indhold.

Optimeringer og filfgjelser
Herunder uddybes implementeringsdelen af det forrige kapitels skitseringer. Udviklingsprocessen fra skitse til det
implementerede og funktionelle element fremgar tydeligt fra figurerne.

Quiz

Quizzen kreevede noget mere tid og arbejdskraft at implementere end de animerede gjne, da det bagvedliggende
indhold og research til spgrgsmalene kraevede et stgrre arbejde.

Efter spgrgsmal og de uddybende svar var fastlagt fokuserede jeg pa illustrationerne, som blev delvist tegnet og
redigeret i Adobe Photoshop og Adobe InDesign.

De uddybende forklaringer pa hvert spgrgsmal skulle holdes korte og informative, sa det ikke afskraekkede brugeren
fra at leese det og derved klikke sig videre til naeste spgrgsmal med det samme. Derudover ville en illustrativ figur
tilhgrende teksten bade forgge den umiddelbare interesse pa siden samt i flere tilfeelde kunne give yderligere
information end teksten ville kunne give. Pa Figur 23 ses et eksempel pa et spgrgsmal og den efterfglgende forklaring.

Hvilken form for breendsel bliver mest brugt til at Dit svar var rigtigt
lave strom med?
Kul bliver mest brugt til at lave stram med. Kul er billigt og kan kgbes mange

Kul forskellige steder. Det er en fordel, fordi man sa ikke bliver afhangig af én
leverandgr af braendsel.

Det var Danmark i 1973, og derfor fik vi oliekrisen.

Naturgas O

J /

Figur 23 - Eksempel pa spgrgsmal og uddybende forklaring med figur og tekst.
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Pa Figur 24 ses den fgromtalte lampe, der er slukket pa forsiden, og hvis alle spgrgsmal svares korrekt vil lyse ved
afslutningen af testen.

Figur 24 - Malet og gevinsten med quizzen er at lys i lampen ved at svare rigtigt pa alle spgrgsmalene.

EnerGittes gjne

EnerGittes animerede gjne blev lavet ved fgrst at slette hendes gjne fra det statiske billede, sa hun kun havde et hvidt
hulrum ved gjnene. Derefter tegnede jeg djnene forfra og lagde dem i et lag under selve ansigtet, saledes at gjenlag
blev placeret ovenpa selve pupillerne.

Dernaest programmerede jeg begge gjne til felge musens x og y koordinater, og gjnene fik tildelt et afgreenset omrade
at bevaege sig indenfor. Se den implementerede funktion afbilledet pa Figur 25, og prgv selve funktionen pa den sidste
side i produktet, som blev brugt til pilottesten. Programmeringen vil som sagt ikke blive behandlet i denne rapport,
men hvis laser skulle have interesse i, kan programmeringen for EnerGittes gje-animation ses pa bilag 5. Dette er dog
det eneste programmeringseksempel, der bliver fremhavet i rapporten, da alt softwarekode for hele applikationen
tilsammen fylder mere end 1000 linjer, og vurderes derfor for omfattende og irrelevant at praesentere ift. dette
projekts fokus.

= 1

Figur 25 - Design af den interaktive animation af EnerGittes gjne, der fglger musens bevaegelser
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Delkonklusion

| denne relativt korte kapitel har jeg implementeret de to designs fra det forrige afsnit, og praesenteret, hvordan disse
er blevet realiseret.

Prototypen, som projektet har taget udgangspunkt i har dermed faet tilfgjet to ekstra funktioner og det forelgbige
produkt er nu klar til at blive testet i pilottesten.

Sammenlignes figurerne fra Design-kapitlet med Implementerings-kapitlet fremgar det tydeligt, hvordan skitserne er
blevet implementeret neermest linezert ift. det oprindelige design.

Produktet er med disse to forbedringsforslag nu klar til pilottesten, der vil afdeekke de design- og funktionelle
elementer i produktet og ikke fokusere pa indhold, hvilket igen understreger, hvorfor jeg ikke har brugt mange
ressourcer i dette kapitel pa at udbygge produktet indholdsmaessigt.

Laeser opfordrer dermed til at afprgve produktet i den form, som det havde ved pilottesten ([DVD\Produkt\Produkt
ved pilottest\Megazine\megazine\Produkt ved pilottest.exe]).
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TEST

Formal

Produktet er nu klar til den fgrste reelle test pa personer, der ikke har prgvet eller set produktet fgr. Testen anses som
en pilottest, da den ikke udfgres pa slutbrugerne og er langt fra faerdigimplementeret i form og indhold. Testen har
som sagt det primaere formal at afdaekke funktionalitetsfejl og fa generel feedback pa rammerne og design. Der testes
dermed ikke pa indholdet, som endnu ikke er implementeret i produktet pa dette stadie.

Testdesign

Der findes mange forskellige mader at teste et produkt pa med hver deres fordele og ulemper. Til denne test kunne
jeg fx lave et fokusgruppeinterview med en handfuld udvalgte personer, der efter en demonstration af produktet
kunne komme med inputs og kritik, og derigennem diskutere og videreudvikle pa hinandens kommentarer.
Jeg kunne ogsa lave en mere kvantitativ undersggelse, hvor jeg gjorde testproduktet online og via spgrgeskemaer
indsamlede information fra en masse respondenter via sociale medier og mails.

Disse to former for test ville dog begge kreeve en del forberedelse og efterbehandling. Et semi-struktureret
fokusgruppeinterview kunne sikkert affgde mange interessante og uventede forbedringsforslag, men da applikation
primaert er designet til enkeltmandsbrug ville det virke unaturligt at afholde et fokusgruppeinterview, der samtidig
ville kraeve en del organisatorisk forarbejde (Kvale 2007).

En kvantitativ test ville give mange respondenter, men ved denne testform, vil jeg ikke selv kunne observere
testdeltagernes interaktion med produktet, hvorfor den ogsd kan udelukkes, da det ville medfgre for mange
usikkerheder angadende forstaelse, anvendt tid, fejl, interaktion osv. (Kvale 2007).

Pilottesten skal som sagt afdeekke de mere funktionalitetsmaessige fejl og mangler, og det er derfor et krav, at jeg er til
stede under testen for at kunne observere deres interaktion med produktet. Med dette in mente virker det derfor
mest oplagt at lave en kvalitativ pilottest, hvor én person af gangen afprgver applikationen, og jeg sidder ved siden af
som passiv observatgr. Dvs. jeg ikke interviewer under selve observationen, men foretager et uformelt
semistruktureret interview, nar observationen er afsluttet (Kvale 2007).

Hver testmetode vil givetvis medfgre forskellige resultater, men set ud fra ovenstaende argumentation er det klart
mest oplagt at lave testen pa sidstnaevnte made. Det planlagte forlgb uddybes i det fglgende afsnit.

Planlagte forlgb

Jeg besluttede at lave et semistruktureret, kvalitativt testforlgb, hvor jeg vil sidde ved siden af testpersonen og skrive
noter undervejs, mens de, i eget tempo, navigerer gennem bogen indtil de fgler, at de er faerdige.

Jeg vil fgrst introducere dem til applikationen og derefter observere deres interaktion og tilbyde min hjzelp, hvis de har
spergsmal, kommentarer, problemer eller lign. Jeg vil overlade initiativet til dem og lade dem styre tempo og indhold,
og selv sidde som fluen pa vaeggen. Efter de er faerdige med applikationen, vil jeg spgrge ind til deres generelle
forstehandsindtryk, kommentarer til rammerne, spil og quizzer, og om der var noget, de ikke forstod eller synes
manglede.

Det vil som sagt veere et semistruktureret interview med applikationen som udgangspunkt. Det er derfor sveert at sige
pa forhand, hvilke spgrgsmal og svar jeg spger, da jeg vil lade interviewet ga sin egen gang, og |gbende spgrge
yderligere ind til ting, jeg finder interessant ud fra deres kommentarer.
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Testopscetning

Formalet med testen er selvfglgelig fgrst og fremmest at fa afklaret, og senere i processen elimineret, de basale
usabilityfejl, men testen har dog yderligere et mere praktisk formal. Pilottesten skal nemlig fungere som en slags “test
pa testen”, da jeg senere i projektforlgbet vil afholde en mere omfattende hovedtest pa ansatte ved NEAS, hvor
produktet er langt mere udviklet end ved denne pilottest. | hovedtesten vil jeg gerne dokumentere forlgbet sa
grundigt som muligt, sdledes jeg bedre kan efterbehandle den store maengde data. Derfor vil jeg til pilottesten ogsa
afprgve en “dokumentationsopsaetning” pa et par testpersoner, da jeg ikke mener, at noter er fyldestggrende nok til
at dokumentere selve hovedtesten. Opsaetningen gar ud pa at optage skaermaktiviteten pa computeren under
testforlgbet, mens jeg optager testpersonens ansigtsudtryk og mimik simultant med et webcam. Disse to
videooptagelser af skeerm og ansigt synkroniseres efterfglgende og giver et bedre udgangspunkt til at behandle data.
Fx vil jeg kunne se, nar en testdeltager bliver overrasket, frustreret eller smiler (webcam), men endnu vigtigere vil jeg
kunne se hvorfor testpersonen reagerer pa denne made (optagelse af skeermaktivitet).

Denne opsatning vil forhabentlig vise sig brugbar under hovedtesten, og det er derfor vigtigt at afprgve det inden for
at sikre at lydkvalitet er tilfredsstillende, at optagelserne holdes pa en fornuftig datastgrrelse og at oplgsningen for
videoen er hgj nok.

Det anses for tilstraekkeligt at afprgve dette set-up pa to testdeltagere.

Testdeltagere

Det anses som en prioritet at teste produktet pa personer med sa forskellige, dog relevante, baggrunde og
kompetencer som muligt. Derfor udvalgte jeg ngje mine testdeltagere baseret pa deres uddannelse, jobs og IT-
kompetencer. De udvalgte testdeltagere var alle nogle jeg kendte helt- eller delvist pd forhdnd. Derved ville
testdeltagerne forhabentlig veere trygge ved mig og give direkte og aerlig feedback og ikke ”"pakke” noget ind (Kvale
2007). Ved at kende testdeltagerne pa forhand undgik jeg ogsa flere praktiske problemer, da tre af testene foregik i
mit eget hjem. Der kan selvfglgelig opsta problemer ved at anvende testpersoner, man kender i forvejen, da de kan
have en tilbgjelighed til at “klappe en pa skulderen” og rose produktet ungdigt som en vennetjeneste. Jeg var derfor
varsom med at udvaelge mine testdeltagere og gik derfor kun efter personer, som er vant til at give feedback pa tests,
fordi de befinder sig (eller for nylig har befundet sig) i universitetsmiljget.

Alternativet ville vaere at teste pa fuldstaendig fremmede mennesker med risiko for, at de komplimenterede
produktet, fordi de fglte sig utrygge, og de derudover manglede motivation og interesse i produktet. Derudover ville
jeg ikke kende nok til deres baggrunde og kompetencer.

Baseret pa ovenstdende argumenter handplukkede jeg derfor fglgende testdeltagere, som jeg vurderede til at vaere
rlige, direkte og ideelle testpersoner i denne sammenhang pga. deres baggrunde.

e Trine
Uddannet journalist fra Danmarks Journalisthgjskole siden 2007. Arbejder nu ved 24Nordjyske i Aalborg.
Trine har et stort kendskab til forskellige medier og har stor erfaring med at formidle pa en kort og informativ
made.

e Mathias
Laeser kandidaten i Oplevelsesdesign pa AAU og arbejder for VisitAalborg.
Mathias har en generel viden indenfor oplevelsesdesign og teorier, som kan anvendes som analytisk
udgangspunkt under denne pilottest.

e Line

Laeser kandidaten i Arkitektur og Design pa AAU og kan komme med vardifuldt input vedr. design, form og
astetik i applikationen, som pilottesten ogsa sgger at afdaekke.
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e Rune
Laeser bacheloren Kommunikation pa AAU og har selvsagt viden indenfor kommunikation og formidling, samt
stor interesse for digitale medier.

e Kenneth
Har en bachelor i Medialogi fra AAU og lzeser nu Multimedia Technology and Games pa ITU i Kgbenhavn.
Derudover arbejder Kenneth som Software Usability-tester ved Gyldendal, og er derfor vant til at gennemse
og kommentere pa software og applikationer, hvilket er yderst relevant i denne sammenhaeng.

e Mads
Leeser kandidaten i Oplevelsesdesign pa AAU, og har derfor generel viden om bade design og teorier, som
bl.a. omfatter denne type applikation.

e Cathrine
Uddannet jurist fra 2007 pa AAU og arbejder nu som Legal Counsel i jura-afdelingen pa Nordjysk Elhandel.
Cathrine ved derfor noget om de juridiske genstandsfelter og potentielle problemer applikationen kan Igbe
indi.

e Olof
Uddannet Cand. Merc. i Organisation og Ledelse fra Lund Universitet i Sverige og arbejder som HR-assistent
ved Nordjysk Elhandel. Han kan dermed komme med relevant input, da denne afdeling er
omdrejningspunktet for applikationen. Derudover har Olof, i forhold til resten af testdeltagerne, relativt lave
IT-kompetencer, og han kan derfor bruges som laveste feellesnavner, da nyansatte pa NEAS forventes at
have mindst samme IT-kompetencer som Olof.

Udferelse af pilottest

Pilottesten kunne af praktiske arsager ikke foretages pa samme dag. Derfor spaendte testen pa de 8 testdeltagere over
fire dage fra den 4.-7. april 2011.

Pilottesten kunne gennemfgres pa min egen computer og var derfor meget fleksibel med den fysiske lokation af
testen. Derfor blev der bade testet pa Nordjysk Elhandel, pa Aalborg Universitet og i mit eget hjem afhaengig af, hvor
testdeltagerne befandt sig.

Dokumentation

Pilottests blev foretaget som et semistruktureret forlgb, hvor jeg sad ved siden af testpersonen og tog noter ud fra
mine observationer af interessante haendelser.

Det blev ikke fundet ngdvendigt, at dokumentere med lydoptagelse eller video. Til de forskellige kommentarer og
observationer findes der derfor ikke dokumentation, da det udelukkende blev dokumenteret pa en notesblok og
derfor er mine subjektive observationer, som jeg har fremhavet med henblik pa, hvad der er relevant ift. teorierne og
projektets problemomrade.

Jeg optog dog to testpersoner (Trine og Mathias) med den fgrnaevnte testopsaetning med optagelse af skeermaktivitet
og ansigtsmimik. Disse video-optagelser er synkroniseret til to film og kan ses pa [DVD\Pilottest\Trine\Trine.mp4 og
DVD\Pilottest\Mathias\Mathias.wmv]. Lydsiden ved Trines video er dog steerkt forringet, men det vil jeg vende tilbage
til senere i dette kapitel.
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Se billeder af alle deltagerne fra pilottesten herunder.

Figur 26 - Billeder af alle deltagere fra pilottesten. Fra gverst venstre: Cathrine, Mads, Rune, Line, Olof, Mathias, Trine og Kenneth.

Feedback fra pilottesten

| dette afsnit praesenteres resultaterne fra pilottesten i form af en struktureret beskrivelse af fejl og mangler. En
grafisk illustration samler derefter disse fejl og prioriterer ud fra deres vigtighed og estimerede ressourcebrug, hvilke
elementer, der skal implementeres for at optimere produktet.

Derefter fglger et afsnit, der praesenterer andre interessante observationer, som ikke betegnes som fejl.

Fejl og mangler

| dette afsnit preesenterer jeg de observationer og kommentarer jeg fandt interessante under pilottesten, som
fremhaever fejl eller mangler ved produktet. Hver test varede ca. et sted mellem 8-15 min, hvori deltagerne kom
gennem hele applikationen i deres eget tempo.

Jeg fremhaever derfor herunder, hvad jeg finder relevant ift. de praasenterede teorier og projektets arbejdsspgrgsmal,
som samtidig s@ger at afdaekke funktionalitets og designfejl i produktet.

For overblikkets skyld har jeg valgt at indsaette resultaterne i en tabel og inddele dem numerisk med en passende titel,
tilhgrende beskrivelse og Igsningsforslag til problemet. Derudover har jeg valgt at tilfgje et subjektivt estimat pa, hvor
alvorligt problemet er, samt hvor stort ressourceforbrug det kraever at lgse problemet. Dette bliver vurderet med et
tal mellem 1-10, hvor 1 er lavest og 10 er hgjest. Dette er inspireret af den danske interaktions- og usabilityekspert
Jakob Nielsens model af heuristisk evaluering (Nielsen 2011). Dette reviderer og tilpasser jeg dog til dette formal og
konvergerer de fire alvorlighedsgrader til en skala mellem 1 og 10. Nielsens kategorisering af fejlene ses pa Figur 27.
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Alvorlighedsgrad Definitioner

1 — Kosmetiske fejl Fejl som kun har kosmetisk betydning for
operationer.
2 — Et mindre Fejl og mangler, som kun i begraenset omfang

brugervenlighedsproblem | pévirker funktionen, og som ikke pavirker
operationen eller forarsager problemer i operativ

drift.

3 — Et storre Fejl og mangler som forarsager alvorlige forstyrrelser
brugervenlighedsproblem |i operation eller funktion, men som ikke hindrer

produktion.

4 — En katastrofe Fejl og mangler som forarsager stop i operation eller

funktion og som hindrer produktion.

Figur 27 - Jakob Nielsens model over alvorlighedsgraden af fejl ved et produkt. Jeg bruger dette som udgangspunkt, men konvergerer de 4 faser
til min skala med veerdierne 1-10 for at skabe en mere pracis sammenligning mellem resultaternes prioritering.

Den sidste del af min tabel viser differensen mellem alvorligheden og ressourcebruget, og giver dermed en vaerdi, der
viser, hvor hgjt problemet skal prioriteres. Det giver dermed sig selv, at et alvorligt problem, der ikke kraever mange
ressourcer at implementere, vil have en hgj positiv differens og bgr dermed veaere en fgrsteprioritet at udbedre.

Et eksempel pa denne inddeling ses i nedenstaende tabel, mens hele tabellen med alle resultaterne fra pilottesten er
samlet pa bilag 6.

ID Titel Problembeskrivelse L@sningsforslag A R D
Bladr- Selvom bogens forside animeres i starten for netop at En simpel "bladr her”-maerkat
4 markat vise det er en bog, der kan bladres i, klikkede bade Rune | nederst i hgjre hjgrne pa bogens 7 2 5
og Trine midt pa bogen, hvilket ikke har noget effekt. forside ville Igse dette problem.

Figur 28 - Resultaterne fra pilottesten struktureres som tabellen her viser, hvor A=Alvorlighed, R=Ressourcebrug og D=Differens

Alle tabellens veerdier med tilhgrende ID-tags overfgres her til en graf (Figur 29) for at give et illustrativt overblik over
alle resultaterne fra pilottesten. Grafen er udspaendt af akserne ”Alvorlighed” og ”“Ressourcebrug” fra tabellen. |
denne graf plottes alle resultaterne ind fra pilottesten med deres ID-betegnelse jf. bilag 6. Her vil det tydeligt fremga,
hvilke resultater, der skal prioriteres at blive implementeret frem for andre, da jeg yderligere dele grafen ind i de to
felter "Need to have” og ”"Nice to have”, som karakteriserer, hvad jeg veegter at implementere. Derudover tilfgjer jeg
en rgd stiplet linje pa grafen, der deler resultaterne op i, hvad der skal implementeres. Linjen skeerer ikke differensen
lineaert, da jeg mener, at en observation med fx 8 i alvorlighed og 8 i ressourcebrug skal prioriteres hgjere end en
observation med 2 i alvorlighed og 1 i ressourcebrug. Selvom den positive differens er stgrre ved sidstnaevnte, skal
f@rstnaevnte prioriteres hgjere, hvilket dermed illustreres ved den rgde stiplede linje. Med andre ord; jo stgrre afstand
mellem linjen til et overliggende resultat, jo hgjere skal resultatet prioriteres at blive implementeret.
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Figur 29 - En grafisk fremstilling af resultaterne fra pilottesten, der viser hvor hgjt de skal prioriteres. Hvert punkt repraesenterer et resultat fra
bilag 6. Den rgde stiplede linje repraesenterer groft sagt skillelinjen med hvad der skal implementeres og hvad der ikke skal. (Egen illustration)
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Uddybning af interessante resultater

Nogle af de ovenstaende resultater findes sa interessante, at de herunder uddybes yderligere end tabellens korte
tekst i bilag 6.

Reducér navigationsbaren (ID 7)

To ud af de seks brugere kom til at rotere bogen via funktionerne i det gverste navigationspanel, hvor de blot ville
bladre en side frem. Dette skabte en umiddelbar forvirring og bragte personerne ud af et eventuelt flow og nydelse,
som blev erstattet af frustration og utryghed jf. den tidligere praesenterede flow-model pa Figur 14. Flere af
funktionerne fra navigationspanelet er i bund og grund overflgdigere og skal derfor fjernes for at ggre panelet sa
simpelt som muligt. Derfor skal navigationspanelet fglge talemaden “Keep it simple stupid.”

Forvirringen kan ses i Trines video efter 1:22 min. [DVD\Pilottest\Trine\Trine.mp4]

Hastigheden i Pacman (ID 12)

Halvdelen af testdeltagerne mente, at hastigheden i Pacman gik for hurtigt. Denne hastighed har jeg dog sat bevidst,
da en for let svaerhedsgrad ville forlaenge spilletiden betydeligt, da brugeren ogsa kan fa ekstra liv ved at opna
fastsatte pointmilepaele. Dermed har jeg forkortet spilletiden, da det ikke er hensigtsmaessigt, at de ansatte spiller
over leengere perioder i arbejdstiden. Med dette in mente, mener jeg at have sat en fornuftig hastighed, der stadig
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tilgodeser flow-aspektet og kan skabe nydelse idet brugeren kan progressere i baner og derigennem fa
succesoplevelser, nydelse og den kortvarige fornemmelse af lykke. Med andre ord, har jeg lavet en udfordring
(hastigheden), der ligger lige over selve flow-kanalen, hvor der dermed opnas en stgrre tilfredsstillelse, nar brugeren
gennemfgrer en bane.

Ift. Jantzen og Vetners teori om nydelse (jf. side 30) vil den hgje hastighed skabe et umiddelbart hgjt stressniveau,
men efterhanden som brugeren vaenner sig til tempoet, vil det gradvist blive en mere behagelig oplevelse. Denne
overgang skaber ifglge Jantzen og Vetner nydelse for brugeren.

Tydeligger play-knappen (ID 3)

Kun tre ud af seks testdeltagere sa den indledende introduktionsvideo med EnerGitte pa side 2, hvor hun prasenterer
bogen og fortzller, hvordan man interagerer. De andre fortalte efterfglgende, at de troede det var et statisk billede
og ikke en video. Det bliver derfor afggrende i den videre produktudvikling at skabe nogle rammer, der klart viser, at
det er en video. Dette vil blive behandlet i anden iteration.

Interessante observationer

Under pilottesten observerede jeg flere interessante ting, som ikke indgar i kategorien fejl og mangler. Det er derimod
observationer, som kan relateres til og understgtte projektets teori og andre tidligere designovervejelser.
Under pilottesten fandt jeg fglgende observationer interessante:

Mader at bladre pa

Deltagerne i brugertesten havde meget forskellige mader at bladre pa i applikationens bog. Nogle klikkede pa hgjre
del af siden eller i nederste hjgrne, mens andre brugte navigationspanelerne.

Efter brugeren med succes havde fundet en bladringsteknik, var det dog ikke ensbetydende med, at denne made blev
anvendt resten af tiden. Mange skiftede nemlig made at bladre pa, hvilket tyder p3, at brugerne er interesseret i at
eksperimentere med interaktionen, og ubevidst gerne vil blive i flow-kanalen. Den ensartede made at bladre pa bliver
gradvist mere trivielt og brugeren bevaeger sig langsomt ind i “kedsomheds-zonen”, men ved at eksperimentere og
lede efter andre mader at bladre pa udfordrer de sig selv, hvilket traekker dem op i flow-kanalen igen og giver dem en
fornemmelse lykke, nar de med succes finder en ny made at bladre pa. Det understreger derfor argumentet for at
have flere forskellige bladrings-teknikker implementeret i applikationen.
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Tegnesiden

Pa den sidste side i bogen, kan brugeren skrive deres navn. Her har jeg implementeret denne funktion saledes, at
brugeren skal bruge musen for at tegne bogstaverne frem for at bruge tastaturet. Dette havde jeg oprindelig valgt, da
det vil give et umiddelbart sjovt, personligt og barnligt udtryk, eftersom det er relativt svaert at skrive paene bogstaver
med musen. Denne funktion havde stor succes, idet den ved alle testdeltagere skabte store smil og grin, som
herunder illustreres ved Trine pa Figur 30, der blev optaget med webcam. Her fanger Trine hurtigt det barnlige og
legende element, og skriver 28 ar under navnet, som man kender det fra bgrnetegninger.

Denne observation illustrerer glaeden ved det personlige engagement, som ifglge Oplevelseskompasset (side 34) kan
skabe en forgget oplevelsesvaerdi. Tegnesiden traekker med sin direkte brugerinvolvering ogsa applikationen lengere
mod midten i den modificerede version af The Experience Realms (side 34), hvor brugeren aktiveres pa et helt andet
plan end ved det envejskommunikerende powerpoint-kursus.
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Figur 30 — Trine fanger hurtigt det barnlige og legende element pa tegnesiden, og skriver 28 ar under navnet, som man kender det fra
bgrnetegninger.
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Interaktive gimmicks

Af interaktive “gimmicks” i produktet under pilottesten var der reelt kun EnerGittes interaktive gjne og tegnesiden.
Trine og Mathias var de eneste testdeltagere, der opdagede de interaktive gjne. Dette fik til gengzeld store grin og smil
pa dem begge. Figur 31 viser et screenshot fra videoen, hvor Mathias fgrst opdager de interaktive gjne, hvorefter han
leener sig ind til skeermen og ggr EnerGitte skelgjet ved at placere musen mellem hendes gjne. Han leger videre med
gjnene, griner hgjlydt og siger ”det er sjovt” (7:34 i videoen [DVD\Pilottest\Mathias\Mathias.wmv])

Som i den foregaende observation forgger dette igen oplevelsesveerdien med dets personlige engagement og
uventede og overraskende element. Det traekker ligeledes applikationen mod et mere aktivt involverende omrade ift.
The Experience Realms-modellen.

Gladen ved bade at opdage og lege med de interaktive gimmicks pavirker ogsa den psykodynamisk proces jf. llleris’
spaendingsfelt over laeringsdimensionerne fra side 21. Her stimuleres drivkraften til at lzere ved at de de forskellige
gimmicks skaber glaede, humgr og vaekker fglelser. Derudover forgges motivationen til at fortsaette og eksperimentere
yderligere med produktet, da brugerne kan prgve at finde andre gimmicks.

[JPHV e h( iy nlhe’iy er: -
Tak for denne gang! (Tey: papencerne vas s

Du er altid velkommaen
Ul ot laese bogen gen

Figur 31 - EnerGittes interaktive gjne medfgrte store grin og yderligere eksperimentering, men blev kun opdaget af to ud af seks testdeltagere.

Omkringliggende genstande

En anden interessant observering var testdeltagernes interaktion med bogens omkringliggende genstande - eller
mangel pd samme. Der var nemlig kun 2 personer, der eksperimenterede ved at fgre musen hen over post-its,
polaroidfotos, magneter og lignende, hvilket ikke havde nogen effekt. Det betyder, at jeg skal ggre genstandene
interaktive og lave nogle tiltag, der fremprovokerer en interesse til at interagere med produktet. Fx ved at animere
genstandende eller &ndre musens ikon, nar denne fgres over elementerne.

Pa den anden siden kan testdeltagernes manglende interesse i de omkringliggende genstande indikere, at jeg ikke bgr
bruge de givetvis mange ressourcer pa at implementere dette, da det muligvis ville vaere ungdvendigt og forgaeves,
hvis det ikke bliver opdaget. Denne diskussion tages ogsa op i den kommende iteration under Design-kapitlet.
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Evaluering

Pilottesten afslgrede flere interessante fejl og mangler i bade store og sma stgrrelsesordener, men understgttede pa
flere mader ogsa de designvalg jeg havde truffet tidligere i processen.

Testen har derfor vist sig af stor vigtighed, da jeg som udvikler har veennet mig til at navigere rundt i bogen pa én
bestemt made. Det var derfor interessant at se, hvordan fgrstegangsbrugere interagerede med produktet, hvilket
bade afslgrede smafejl, der var lette at rette, som at flytte en tekstboks, eller stgrre aendringer som at forny og
streamline hele designet af bogen.

Derudover afslgrede pilottesten nogle relevante ting ift. opsaetning og dokumentation af den forestaende hovedtest.
Det viste sig, at applikationen, der optager skaermaktiviteten optog en stor del processorkraft fra computeren,
hvorved selve produktet blev tungere og langsomme at navigere rundt i. Derudover virkede computerens mikrofon
ikke efter hensigten, som det tydeligt fremgik af optagelsen af Trine, hvor lydkvaliteten er steerkt forringet. Derfor
afprgvede jeg en anden testopsatning pa Mathias, hvor jeg anvendte en ekstern diktafon via en iPhone, hvilket
medfgrte et langt bedre lydresultat.

Denne vigtige erfaring om det fysiske test set-up betyder derfor, at jeg til hovedtesten vil bruge en kraftigere
computer og et eksternt webcam for at bibeholde en stor processorkraft, sa applikationen ikke bliver tung at navigere
i. Derudover vil jeg anvende en ekstern mikrofon/diktafon til optagelse af lyd, hvorefter jeg vil synkronisere lydfilen
med videooptagelsen af skaermaktiviteten og videooptagelsen fra webcammet af personens ansigtsmimik.

Alt i alt ma pilottesten betegnes som en succes, da den opfyldte formalet og fik tydeliggjort nogle basale
funktionalitetsfejl, mindre designfejl og afkastede flere gode idéer og forbedringsforslag. Ved at strukturere
resultaterne i en grafisk illustration har jeg derudover gjort det lettere for bade mig selv og for leeseren at se, hvilke
fejl og mangler, der har stgrre prioritet end andre til at blive implementeret. Denne strukturering vil vise sig endnu
vigtigere ved den mere omfattende hovedtest, hvor der vil veere langt flere resultater at behandle.

De mere produktorienterede fejl og mangler som pilottesten afslgrede, bliver nu overfgrt til naeste iteration, hvor de
bliver behandlet, re-designet og implementeret, sdledes produktet for alvor blive videreudviklet og klargjort mod den
planlagte hovedtest.

Sammenfatning pa ferste iteration

Hele denne fgrste iteration i rapporten har praesenteret nogle relevante teorier, som er blevet diskuteret og
modificeret i forhold til produktet under udvikling. Derudover har jeg preesenteret de forbedringer produktet har faet
tilfgrt siden prototypen gennem bade en beskrivelse af de initierende designovervejelser og skitser, samt den reelle
implementering af disse.

Endvidere har produktet gennemlgbet sin fgrste test pa seks ngje udvalgte personer, hvor formalet var at afdaekke
elementaere usabilityfejl. Pilottesten frembragte mange interessante observationer, som er blevet relateret til de
praesenterede teorier, og konkrete forbedringsforslag, som vil blive taget videre og behandlet i den efterfglgende
iteration, hvor produktet gennemgar en stgrre forvandling mod det endelige produkt.

| forhold til problemformuleringens opstillede arbejdsspgrgsmal har jeg bl.a. faet afklaret, hvordan man kan
dokumentere flere aspekter ved en kvalitativ test udfgrt pa en computer med brug af min fysiske test-opsaetning.
Derudover har jeg fremlagt en metode, hvor man pa en struktureret og grafisk made kan prioritere resultater fra en
test og fa et stgrre overblik over hvilke elementer, der skal implementeres og hvilke, der ikke skal.

Jeg har desuden vist igennem dokumenterede billeder af testdeltagernes positive og begejstrede reaktioner, hvordan
brugeroplevelsen kan forbedres ved at tilfgje interaktive og uventede elementer i produktet.

Resten af arbejdsspgrgsmalene vil blive besvaret gennem den resterende del af rapporten.
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2. ITERATION

Projektrapportens anden iteration bygger videre pa den
opsamlede viden fra fgrste iteration.

Ud fra resultater og observationer fra pilottesten prasenteres
nye modeller under Analyse-kapitlet.

Design-kapitlet vil blive meget mere omfattende end fgrste
iterations, da produktet her vil blive optimeret mod den
endelige hovedtest med bade funktionalitets- og

indholdsmaessige tilfgjelser. Designet implementeres i
produktet, hvor de mest interessante elementer bliver
fremhavet i Implementerings-kapitlet.

Dermed er produktet klar til hovedtesten pa NEAS-ansatte, som
bliver behandlet i Test-kapitlet. Feedbacken fra denne test, skal
dermed virke som det sidste brugerinput, fgr produktet skal
lanceres.
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ANALYSE

Projektet er i forvejen understgttet af flere teorier, der blev praesenteret i den forrige iteration. Efter de interessante
observationer fra pilottesten vil jeg dog tilfgje endnu en model, som jeg finder relevant for projektet og som samtidig
vil understptte de kommende designovervejelser omkring produktets indhold og funktioner. Derudover vil jeg i dette
kapitel diskutere den mere overordnede ramme for introforlgbet vedrgrende processen fgr, under og efter
anvendelsen af produktet.

Dette Analyse-kapitel har dermed til formal at bygge det sidste teoretiske fundament, som resten af
produktudviklingen skal baseres pa.

Teori

User-Product Interaction

| dette afsnit inddrages modellen af Forlizzi og Battarbee, som praesenterer faserne fluent, cognitive og expressive ved
interaktion mellem bruger og produkt. Dvs. mader, hvorpa brugeren interagerer med produktet, og som konstant
skifter under anvendelsen af produktet (Forlizzi 2004: 264-266). Se Figur 32.

Det blev tydeligt under pilottesten, at brugerne kom igennem alle tre faser, som illustreres gverst pa figuren.

Brugerne starter typisk i cognitive-fasen, hvor de skal vaenne sig til et nyt medie. Her eksperimenterer og udforsker de
produktet og gar grundigt og forsigtigt frem for at bevare en form for tryghed, hvor de fgrst skal veenne sig til de nye
rammer.

Det gar hurtigt op for brugerne, at produktet simulerer en bog, som de kan bladre i. Efter noget tid har brugerne
vaennet sig til at interagere med bogen, og teenker dermed ikke over selve interaktionen, hvilket skubber dem mere
over i fluent-fasen. Der er dog ogsa fa elementer i bogen, som fx tegnesiden og EnerGittes interaktive gjne, der
traekker brugeren over i expressive-fasen, da de her far en mere personlig og individuel oplevelse, hvor de selv kan
praege produktets udseende.

Pa den made kommer brugeren rundt i alle faserne gennem interaktionsforlgb med produktet.

De interaktive gimmicks, der fremmede expressive-fasen havde stor succes og skabte stor glaede, nar de blev opdaget.
Denne uventede interaktionsmulighed vil forhdbentlig give brugerne en lyst og motivation til at udforske, om der er
andre interaktive elementer i bogen, hvorfor det prioriteres at tilfgje flere gimmicks i produktet. Disse vil blive
skitseret i det efterfglgende Design-kapitel.

Applikationen indeholder endvidere muligheden for at konkurrere mod andre kolleger gennem energivanetesten,
hvilket til dels ggr applikationen til en social experience (nederst pa figuren). Dette sociale aspekt understgttes
endvidere af synligggrelsen af de forskellige high-scores og den eventuelle efterfglgende snak, sakaldt ”"word-of-
mouth”, om produktet blandt kollegerne, der kan Igfte produktet op til en mere social oplevelse, dog ikke under selve
forlgbet. Dette aspekt bliver behandlet i det efterfglgende afsnit, som diskuterer rammerne for produktet.
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Figur 32 - Forlizzi og Battarbees model over brugerens skiftende interaktionsfokus med produktet (Forlizzi 2004: 265).

Produktets rammer

Et vigtigt aspekt ved hele introforlgbet, som endnu ikke er blevet bergrt i denne rapport, er den overordnede ramme
til produktet. Her taenkes isaer pa hvilke handlinger, der skal foretages f@r og efter selve anvendelsen af produktet.

Det vurderes ikke tilstraekkeligt blot at uploade den fzerdige applikation til virksomhedens intranet, og derefter laene
sig tilbage og ga ud fra at ansatte automatisk vil bruge applikationen. Der skal vaere en indledende motivation, et klart
formal og produktet skal veere lettilgaengeligt og umiddelbar fungerende uden stgrre forberedelser eller introduktion,
hvilket opfylder flere af de fgromtalte sgjler ved Armanos figur, se side 36.

»non

Dermed bliver mit produkt en del af en helhedsoplevelse med et "fgr”, “under” og "efter” forlgb. Her kan jeg som
designer skaber rammerne for “under”-oplevelsen, hvor de ansatte anvender applikationen. ”“Efter”-oplevelsen, hvor
de ansatte netop er faerdige med anvendelsen af produktet, har jeg kun delvis kontrol over, hvor jeg vil prgve at tilfgje
nogle sociale elementer, som fx den interne konkurrence i energivanetesten og synligggrelsen af scoren pa
virksomhedens tv-skarme i gangarealer og i kantinen. Dette vil forhabentlig forlaenge den umiddelbare levetid af
produktet og samtidig ggre reklame for, at bade nye og gamle ansatte vil benytte produktet som enten introduktion til
energimarkedet, underholdning med spil og quizzer, repetition eller opslagsvaerk.

Den eneste proces jeg ikke har stgrre indflydelse pa er "fgr”-processen, hvor jeg blot kan sgrge for at produktet er let
at tilga og kan bruges intuitivt uden stgrre forberedelse, viden eller it-kompetencer. Dette vil jeg tilgodese ved, at det
endelig produkt vil blive uploadet og fa en selvstaendig side i intranettet, og dermed ikke blive gemt vaek under diverse
faneblade eller underlinks.

Derudover ma jeg erkende, at jeg som designer ikke har kontrol over alle elementer og ma overlade isaer "fgr”-fasen
til NEAS’ HR-afdeling, som dermed far ansvaret for at motivere og saette nyansatte i gang med e-laeringsprogrammet.
For at illustrere hele dette aspekt har jeg lavet en model, Figur 33, der viser rammerne for produktet i form af
beskrivelser af de processer, der bade gar forud produktet og de processer, der fglger efter.

Modellen har faet tilfgjet passende beskrivelser til hver af disse bestanddele, hvilket ggr figuren relativ
selvforklarende.
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Figurens vigtigste pointe er, at den efterfglgende word-of-mouth marketing via samtale mellem ansatte, synligggrelse
af high-scoren pa tv-skaerme, samt mailkorrespondancer, hvor kolleger kan udfordre hinanden, fgres tilbage til "fgr”-
fasen, og kan praege forventninger og reklamerer for produktet til andre ansatte, der endnu ikke har prgvet den. Efter
disse ansatte har anvendt produktet kan de sa igen skabe og bibeholde eftermaele-effekten og dermed reklamere for
andre nye ansatte. Dermed har produktet en selvforstaerkende effekt, der forlaenger levetiden betydeligt og derved
kan blive et kulturelt omdrejningspunkt for virksomheden.

. A

A
FOR UNDER EFTER

Mund til mund

Ansatte, der har brugt

HR-introduktion produktet vil snakke
om det og anbefale det.

HR-afdelingen

opfordrer nye ansatte Oplevelsen . .
til at bruge produktet Synlig high-score

Her foregar selve den

De ansattes score fra
quizzen vil fremga pa
tv-skaerme i bygningen.

direkte oplevelse med
Omtale produktet.

Nye brugere vil skabe
forventninger ud fra
andres eftermaele. Mail

Ansatte kan sende mails
til hinanden og op-
fordre til konkurrence.

Forventninger ummmms Oplevelsen

Figur 33 - Min model over fgr, under og efter-forlgbet for produktet (egen illustration).

Delkonklusion

| dette relativ korte Analyse-kapitel i anden iteration af projektrapporten har jeg kun tilfgjet to modeller, der skal
understgtte den videre proces. Jeg finder det ikke ngdvendigt at inddrage flere teorier, da den forrige iteration har
lagt et solidt teoretisk fundament, som ogsa ggr sig geeldende i denne anden iteration.

Derudover finder jeg det ikke ngdvendigt pa nuvaerende tidspunkt at lave en stgrre analyse af produktet, da det i sin
nuvaerende form, som blev brugt til pilottesten, er langt fra det tilteenkte faerdige produkt. Endvidere har forrige
iteration Igbende inddraget og behandlet de praesenterede teorier i bade Design- og Testkapitlet.

Projektet er nu, med sit brede teoretiske fundament og resultaterne fra fgrste iteration, klar til at fa tilfgjet indhold og
blive re-designet i det fglgende kapitel.
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DESIGN

| de nzeste to kapitler, Design og Implementering, vil produktet gennemga en omfattende optimering. Her vil
produktet fa tilfgrt indhold pa samtlige sider i form af tekst, billeder, interaktive gimmicks, animationsfilm m.m.

Da det vil vaere for omfattende at gennemga samtlige disse tilfgjelser i de fglgende to kapitler, fremhaever jeg her,
hvad jeg finder mest interessant og relevant ift. teorierne og projektets problemformulering og arbejdsspgrgsmal.
Derudover vil de to sammenhangende kapitler ogsa behandle og implementere resultaterne fra pilottesten jf. Figur
29, der illustrerer prioriteringen af forbedringsforslagene.

Jeg vil praesentere optimeringerne herunder, hvor jeg lister samtlige aendringer og tilfgjelser, der skal foretages pa
produktet fra pilottesten, og som til sidst vil ende med at udforme produktet, der vil blive anvendt i hovedtesten. Fra
denne liste, vil jeg fremhave de interessante elementer med fed tekst, som jeg derefter vil uddybe. Denne tilgang vil
ligeledes blive brugt i det efterfglgende Implementerings-kapitel.

Oversigt over samtlige cendringer

Herunder listes samtlige aendringer og tilfgjelser, hovedsageligt baseret pa pilottesten, som produktet gennemlgber i
denne design og implementeringsfase.

De punkter, der fremhaeves med fed tekst, vil blive uddybet i de efterfglgende afsnit, hvor designovervejelser og
skitser vil fremga.

Ret sidehenvisning i indholdsfortegnelsen

Omskriv spgrgsmal i quizzen for at undga forvirring
Tydeliggar EnerGittes video

Tilfgj en ”Bladr her”-maerkat pa forsiden

Z&ndr forside og bagside for at undga plagiat
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Formindsk hyperlinks hitbox i indholdsfortegnelsen
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Uddybning af udvalgte cendringer

£Zndring of forside og bagside

Cathrine, som er uddannet jurist og arbejder som Legal Counsel pa NEAS, papegede i pilottesten at produktet komme
ind i nogle juridiske konflikter, hvis det blev brugt eksternt, da produktet lignede bogserien "for Dummies” for meget.
Bogserien kan dog ifglge hende, hverken tage patent pa udtrykket “for Dummies” eller pa den anvendte skrifttype,
hvorfor dette problem kan tilgodeses ved at sendre den karakteristiske gule farve, samt aendre maskotten pa forsiden
og bagsiden, saledes at produktet ikke ligner bogserien i sa hgj grad som tidligere.

Her er det oplagt at anvende farvetemaet fra NEAS designmanual igen. Her anvendes to gennemgaende farver; den
megrkeorange med farvevaerdierne ift. RGB-skalaen 234 - 90 - 0”, og den mgrkebla med vaerdierne ”58 - 78 - 134”.

Jeg vil derfor under implementeringen udskifte farverne, samt tilfgje en materialetekstur pa forsiden med en
afrunding i venstre side, der dermed tydeligere skal simulere en bog, sa brugeren ikke er i tvivl om, at de kan bladre i
den. Dette understgttes af det fglgende underafsnit.

Bladr her - mcerkat

Nogle brugere under pilottesten klikkede midt pa bogen (uden effekt), da de prgvede at bladre. Denne tvivl fik nogle
brugere til at benytte navigationspanelerne, og missede derfor, at de kunne klikke til hgjre pa siden for at bladre.
Dette problem kan Igses meget simpelt ved at tilfgje en ”Bladr her” maerkat nederst til hgjre pa bogens forside. Dette
vil guide brugeren vak fra ungdige forvirringer, der kan presse brugeren vak fra flow tilstanden og ned i den utrygge
og frustrerende del af min modificerede flow-model pa side 32.

Reducer navigationsbaren

Navigationsbarens mange funktioner skabte ikke andet end forvirring, da den indeholdte nogle funktioner, som ikke
var ngdvendige. Det gjaldt fx rotationsfunktionen, som under pilottesten skabte stor forvirring, da selve ikonet blev
forvekslet med “naeste side” funktionen. Derudover havde navigationspanelet ungdvendige funktioner som fx at
starte slideshow med siderne, at kunne fjerne skygger eller refleksioner i bogen og at kunne skifte sprog, hvilket
alligevel ikke var implementeret.

Lasningen er derfor blot at fjerne disse overflgdigere funktioner og dermed ggre panelet mere simpelt for at undga
forvirring, hvilket igen kan fa brugerne ud af deres flow-tilstand og ggre dem stresset og utrygge. Ved at simplificere
dette efterleves dermed det velkendte designudtryk: “KISS — Keep It Simple Stupid”.

Tydeligger EnerGittes video

Halvdelen af testdeltagerne i pilottesten troede, at den introducerende video med EnerGitte pa side 2 var et statisk
billede. Det skal derfor tydeligggres, at dette er en video, man kan afspille. Det kan have en afggrende effekt, da
denne video er den fgrste af slagsen, hvorfor interaktionen med denne kan overfgres til alle de efterfglgende videoer.
For at understrege, at ”billedet” rent faktisk er en video kan man derfor lave en ramme om videoen kendt fra de
klassiske 8mm filmstrimler. Derudover kan man med kort tekst og en pil til afspilningsknappen guide brugeren
yderligere, og dermed eliminere enhver tvivl om, at det er en video eller et billede. Disse idéer er skitseret pa Figur 34.
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Figur 34 - Skitsering af videorammerne, sa brugerne ikke er i tvivl om det er et statisk billede eller en video.
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Indhold og animationsfilm

At tilfgje indholdet til bogen er den proces, der har taget laengst tid i hele produktudviklingen. Indholdet blev delt op i
de fire overordnede kapitler; Om Energimarkedet, Om Nordjysk Elhandel, Quiz og spil og Yderligere information.

Hvert afsnit om energimarkedet vil have et gennemgéaende design, hvor en forklarende videofilm om emnet pa den
venstre side, vil blive understgttet af uddybende tekst pa den modsatte side.

Indholdet til samtlige afsnit har kraevet en stor maengde research, hvor jeg har udvalgt relevant stof og omskrevet det
til en kort og informativ tekst. Det er dog ikke en proces jeg vil uddybe i denne rapport. Derimod vil jeg i det fglgende
underafsnit praesentere designovervejelserne bag animationsfilmene, der forklarer energimarkedet, da dette vurderes
mere interessant rent multimediemaessigt ift. den tekstbaserede formidlingsproces.

Video

Ved videoproduktionerne om energimarkedet var det vigtigt for mig at holde et simpelt og illustrativt udtryk, der var
gennemgaende for alle videoerne. Her brugte jeg den indsamlede viden, og skrev det om til et manuskript, hvilket jeg
fik indtalt af Trine Thomsen (selvsamme person, der laegger stemme til EnerGitte), der indtalte manuskriptet i et
professionelt lydstudie. Med dette som udgangspunkt udformede jeg storyboards til hver enkelt video, hvor jeg
designede billedsiden til speaken ved at lave passende figurer og animationer, der pa en forstaelig og underholdende
made kunne understgtte den indtalte speak. Derudover blev lydsiden optimeret med passende baggrundsmusik, der
satte stemningen for video-klippet og skabte en mere total oplevelse for brugeren. Derudover ville
baggrundsmusikken mindske chancen for “dgde perioder”, hvor der ikke er speak, og dermed fastholde brugerens
opmarksomhed og ikke lade dem glide ud af flow-kanalen.

Derudover vil denne mangfoldige brug af forskellige audio- og visuelle medier kombineret med interaktive spil og
quizzer stimulere flere sanser, hvilket gger brugerens interesse og dermed optimerer leringen jf. nederste punkt fra
side 23 i denne rapport (Videnskabsministeriet 2007:5).
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For at understrege, at det er video og ikke statiske billeder, vil jeg i den fgrste reelle video under "Historie” -afsnittet
gore tre tiltag. Dels vil videoen har samme 8mm filmramme, som illustreret i ovenstaende, dels vil videoen have
samme afspilningsramme og funktioner, som man kender fra youtube, hvilket gger chancen for at brugeren vil
genkende dette som en video, og dels vil jeg i Historie-videoen tilfgje en “count-down” intro, som man kender fra
klassiske film, hvor der tzelles ned til filmens begyndelse, med det genkendelige "beep” ved hvert sekund, illustreret
pa Figur 35. Sidstnaevnte vil ga i god trad med, at videoen viser ”Historien” og derfor indledningsvist har et klassisk
udtryk.

Da videoen om historie desuden er det fgrste afsnit, vil det tidligt vise videorammerne til brugeren, hvilket derved vil
blive overfgrt til alle de efterfglgende videoer, sa brugeren ikke kommer i tvivl.

- - \~. - '

-

Figur 35 - Skitsering af nedteelling til filmen, der vil understrege for brugeren, at det er en video, der kan afspilles. Denne nedtzlling vil bruges
under Historie-videoen

Interaktive gimmicks

De interaktive gimmicks som EnerGittes gjne og tegnesiden vakte som sagt tydelig gleede, da testdeltagerne fra
pilottesten opdagede dem. Det medfgrte smil og grin, hvilket indikerede en umiddelbar og kortvarig fornemmelse af
lykke og nydelse jf. de tidligere praesenterede teorier.

Chancen for at flere brugere opdager disse gimmicks kan gges ved at tydeligggre dem, hvilket dog vil reducere noget
af glaeden ved at man selv har opdaget dem, hvis de bliver for tydeligt lagt frem. De skal veere relativt skjulte, sa
succesoplevelsen bliver stgrre, da det er et uventet og overraskende element, der dermed kan forgge
oplevelsesvaerdien ifglge Oplevelseskompasset. For at flere testdeltagere skal opleve denne glaede, kan man derfor i
stedet tilfgje flere interaktive gimmicks i produktet, som bade skal vaekke interesse og det legende element, men
samtidig holdes relativt skjult og relevant ift. dets placering i bogen.

Derfor vil jeg implementere en vand-effekt til afsnittet om vandkraft under kapitlet “Typer af energi”, hvor man med
musen kan interagere med vandhaner, deemning, regnvejrssky eller en vandoverflade. Jeg vaelger her det sidstnaevnte,
da jeg ser det som det mest legende element med leengst levetid, hvor brugeren med museklik kan lave ringe i vandet,
som skal reagere fysisk og matematisk korrekt pa denne interaktion.

Ved balance-kapitlet kan man implementere en interaktiv vippe, veegt eller lignende, hvor man med en interaktion
kan genoprette elementets udgangspunkt. Jeg veelger at indsatte nogle kugler, som sidens gimmickelement, hvor
brugeren kan klikke pa dem, hvorefter kuglen fgrst lave en nedadgaende translation og derefter genopretter dens
balance og vender tilbage til udgangspunktet.

Kun to ud af seks testdeltagere opdagede EnerGittes gjne, der for at fa mere opmaerksomhed kan blive tydeliggjort
ved at ggre hendes ansigt, og dermed ogsa gjne, stgrre. Derudover kopierer jeg denne gimmick til kapitlet "Vil du vide
mere”, sa chancen for at brugerne opdager den forgges.
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AKstetik og Funktionalitet

Som tidligere beskrevet opstar der en interessant diskussion mellem aestetik og funktionalitet med bogens
omkringliggende genstande som omdrejningspunkt.

Pa den ene side vil det vaere en positiv tilfgjelse til produktet at ggre de omkringliggende genstande interaktive, som
fx at kunne lave draber i kaffekoppen, flytte rundt pa kontorartiklerne, skrive pa post-its osv. Det vil skabe nogle mere
interessante og indbydende rammer og bidrage til det legende aspekt, som flere af de andre gimmicks laegger op til.
Disse gimmicks har tidligere vist sig meget succesfyldte og skaber en umiddelbar glaede og nydelse ved at opdage dem
og lege videre med de uventede elementer, hvilket igen forgger oplevelsesvaerdien i Oplevelseskompasset og samtidig
fremmer chancen for nydelse og velbehag ifglge Jantzen og Vetners model fra side 30.

Pa den anden side vil det kraeve mange ressourcer at implementere, hvilket kan vise sig spildt, hvis der ikke er nogen
personer, der laegger maerke til det eller eksperimenterer med det, hvilket pilottesten delvist indikerede.

| bund og grund er det en trade-off situation, hvor jeg ma opveje fordele og ulemper mod hinanden. Pga. det store
ressourcekrav veelger jeg at afvente resultaterne fra hovedtesten og se hvor stor brugernes interesse er i de
omkringliggende genstande. Jeg vil derfor ikke implementere dette aspekt i denne iteration, men afvente
hovedtestens resultater og derefter tage stilling til, om det er en “need-to-have” eller “nice-to-have” tilfgjelse.

Delkonklusion

Dette kapitel har fungeret som en gennemgang af de re-designs, der skulle optimere produktet baseret pa
resultaterne fra pilottesten. Dele af forbedringsforslagene er blevet uddybet og skitseret og sat op mod de tidligere
praesenteret teorier og modeller, og vil sammen med de resterende designs blive implementeret i det efterfglgende
kapitel, der ligeledes vil uddybe de mest interessante optimeringer.
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IMPLEMENTERING

Dette kapitel fungerer strukturmaessigt pa samme made som det forrige Design-kapitel, hvor jeg ud fra listen over

samtlige

re-designs fremhaever udvalgte optimeringer, som

interessante nok til

at uddybe

implementeringen af. Implementeringskapitlet vil igen holdes relativt kortfattet og pa et overordnet niveau, da de

tekniske aspekter ikke har stor fokus ved denne studieretning.

Oversigt over samtlige cendringer

© ©® NV AW

N N e T e
0N O WU s WN RO

Ret sidehenvisning i indholdsfortegnelsen

Omskriv spgrgsmal i quizzen for at undga forvirring
Tydeligggr EnerGittes video

Tilfgj en ”Bladr her”-maerkat pa forsiden

Z&ndr forside og bagside for at undga plagiat
Synligggr EnerGittes gjne

Reducer navigationsbaren

Formindsk hyperlinks hitbox i indholdsfortegnelsen
Nye, mere sigende, baggrundsbilleder pa siderne
Byt om pa siderne ved Pacman-spil

. Streamline skrifttype pa alle kapiteloverskrifter og brgdtekst
. Tilfgj ordliste i stedet for fremmedordbog

. Lavindhold og animationsfilm til relevante kapitler

. Fjern sidetal omkring bogen og szt dem ind i selve bogen

. Tilfgjet sidetal i indholdsfortegnelsen

. Tilfg] flere interaktive gimmicks

. Tilfgje et "Vil du vide mere” kapitel

. Tydeligggr interaktive knapper i quizzen
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Uddybning af udvalgte cendringer

£Zndring of forside og bagside

Som beskrevet i forrige kapitel skulle for- og bagsiden re-designes, sa den ikke mindede for meget ”"For Dummies”
serien, og sa det lignede mere en bog.

Disse @ndringer blev implementeret i Adobe Photoshop, hvor jeg sendrede farverne ifglge NEAS’ designmanual,
erstattede maskotten med EnerGitte og tilfgjede en materialetekstur, der gav bogen mere liv og kant, sa det ikke
lignede en kedelig og flad plade. Derudover tilfgjede jeg ogsa den fgrnaevnte ”Bladr her”-maerkat i nederste hgjre
hjgrne. Denne andring er tydeliggjort ved "fgr” og "efter” billederne, der ses pa Figur 36. Samme andring har

bagsiden gennemgaet, der dog ikke illustreres her.

NEAS og Energimarkedet

l nerglmarked pa
OO, det komplekse e
Vor < Fgr:s:t:tereaktlv og underholdende made

NEAS og Energimarkedet

DUMMIES

..med EnerGitte
som guide! =

DUMMIEDS

...med EnerGitte
som guide!

- | ""-._
Tilteenkt nye medarbejdere,
kunder og andre interesserede .
‘ NORDJYSK 4 NORDJYSK BLADR
A E-HANDEL A ELHANDEL HER

Figur 36 - Fgr og efter billede der viser udviklingen af forsiden.

Reducer navigationsbaren

Navigationsbaren skulle reduceres og have overflgdige funktioner fjernet for at undga ungdig tvivl og frustration.
Disse elementer blev fjernet ved at lokalisere og slette dem fra kildekoden. Derved blev navigationspanelet mere
simpelt og overskueligt, hvilket tydeligt kan ses pa "for og efter”-billederne pa Figur 37.
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Figur 37 - Fgr og efter billeder, der viser udviklingen af navigationsbaren.
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Tydeligger EnerGittes video

For at tydeligggre videoerne designede jeg flere forskellige tiltag, som blevimplementeret i bade Adobe Photoshop og
Adobe Premiere. Samtlige videoproduktioner fik tilfgjet en ramme lignende 8mm filmstrimlen, hvilket dermed blev
det gennemgdende design for alle kapitlernes videoklip. Derudover fik EnerGittes introduktionsvideo paklistret
teksten ”Afspil her” med en tilhgrende pil, sa brugeren ikke kunne komme i tvivl ved denne vigtige video, da det er
den fgrste, som brugeren ser. Dette illustreres pa Figur 38.

Afspil video her
Figur 38 — "Fgr og efter”-billede, som viser hvordan rammerne tydeligggr, at det er en video og ikke ma forveksles med et statisk billede.
Derudover fik “Historie”-videoen tilfgjet det fgrnaevnte klassiske count-down som indledning til videoen, som bade

skal fortzelle brugeren, at det er en video, samt at det formidler et historisk tema. Denne implementering kan ses pa
Figur 39.

Figur 39 - Figuren viser, hvordan det klassiske indledende count-down understreger, at det er en video, der kan afspilles.
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Delkonklusion

I denne omfattende implementeringsproces har jeg implementeret samtlige punkter fra designkapitlets liste over
forbedringsforslag, men kun praesenteret og uddybet fd udvalgte punkter, som jeg fandt relevante for selve
rapporten.

Kapitlets "fgr og efter”-billeder viser tydeligt udviklingen af produktet, men fremhaver dog kun enkelte interessante
implementeringer. For at fa et helhedsindtryk af udviklingen opfordres leeser derfor til at afprgve og sammenligne
produktet, der blev anvendt ved pilottesten:

[DVD\Produkt\Produkt ved pilottest\Megazine\megazine\Produkt ved pilottest.exe],

mod produktet, der nu vil blive anvendt ved hovedtesten:

[DVD\Produkt\Produkt ved hovedtest\Megazine\megazine\Produkt ved hovedtest.exe].

Dermed har jeg udviklet et mere komplet og faerdigt produkt, hvor indhold er blevet tilfgjet og de basale usabilityfejl
udbedret. Produktet er nu klar til at blive afprgvet i den store hovedtest.
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TEST

Formal

Hovedtesten skal fungere som det sidste skub i udviklingen fgr applikationen bliver lanceret. Det er et af de store
omdrejningspunkter for projektet, da det testes pa selve slutbrugerne. Formalet er at teste pa design og
funktionalitet, men ogsa at fa verificeret det formidlede indhold og undersgge leringspotentialet yderligere, selvom
det er et relativt diffust begreb, som kan variere fra person til person og er svaert at male konkret indenfor en lille
tidsramme. Da projektets begraensede tid (og isaer tiden fra lancering af produktet til aflevering af produkt) ikke
faciliterer muligheden for at teste laeringen over laengere tid, vil jeg derfor basere mine antagelser og konklusioner om
produktets leeringspotentiale ud fra relevante interviews med bade ansatte fra NEAS, der har gennemgdet det
oprindelige powerpoint-kursus og nu skal afprgve e-leeringsprogrammet, og et interview med "lereren”, der
underviser i dette introforlgb og dermed har et solidt fundament til at udtale sig om det.

Testdesign

Testen vil overordnet fglge samme made som pilottesten blev gennemfgrt pd. Af de samme argumenter som
pilottesten praesenterede findes denne kvalitative testmetode mest ideel til dette formal og vurderes bedre end andre
typer af test som kvantitative undersggelser, fokusgrupper eller lignende.

Jeg vil derfor igen sidde som passiv observatgr, mens en ansat fra NEAS gennemfgrer produktet. Det planlagte forlgb
beskrives herunder.

Planlagte forlgb

Jeg besluttede, som i pilottesten, at lave et semistruktureret, kvalitativt testforlgb, hvor jeg vil sidde ved siden af
testpersonen og skrive noter undervejs, mens de, i eget tempo, navigerer gennem bogen indtil, de fgler sig feerdige.
Jeg havde overvejelser om, at brugerne fik udleveret et ark med forskellige spgrgsmal og opgaver om energimarkedet,
som dermed ville tvinge dem rundt i hele bogen, hvorved jeg vil kunne observere deres interaktion. Denne idé
forkastede jeg dog, da jeg gerne ville ramme en mere realistisk arbejdssituation. Spgrgsmal under testen ville ikke
vaere en virkelig brugssituation, da det maske vil tvinge dem til at ggre noget, de normalt ikke ville have gjort.

Selvom min tilstedevaerelse som passiv observatgr, formentlig vil have indflydelse pa deres interaktion og ggre hele
rammen mere kunstig (Kvale 2007), er denne Igsning dog teettere pa virkeligheden, som produktet er tiltaenkt at skulle
anvendes pa. Alternativt skulle den fysiske testopsatning dokumentere alle aspekterne og dermed overflgdigggre min
tilstedevaerelse, men da produktet stadig ikke er fuldstaendig faerdigimplementeret, valgte jeg at veere til stede under
testen, hvis brugeren skulle have spgrgsmal eller have brug for hjeelp. Derudover har brugeren mulighed for at have
en lgbende dialog med mig under forlgbet om forbedringsforslag, kommentarer og lign, som maske ville ga tabt, hvis
jeg ikke var til stede og brugeren enten skulle huske dem til et efterfglgende interview eller sige det hgjt til en diktafon
under selve testen.

Jeg veelger derfor at veere til stede under testforlgbet, hvor jeg f@rst vil introducere dem til applikationen og derefter
observere deres interaktion og tilbyde min hjeelp, hvis de har spgrgsmal, kommentarer, problemer eller lign. Jeg vil
overlade initiativet til dem og lade dem styre tempo og indhold, og igen sidde som fluen pa veeggen.

Efter de er feerdige med applikationen, hvor der formentlig har vaeret Igbende feedback og kommentarer, vil jeg
spgrge ind til deres generelle fgrstehandsindtryk, kommentarer til rammerne, spil og quizzer, animationsfilm,
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interaktive gimmicks, leeringsaspektet, anvendelsen af produktet fremover, sammenligning med powerpoint-kurset,
indholdet af det formidlede, det sociale aspekt og om der var noget, de ikke forstod eller synes manglede.

Det vil som sagt veere et semistruktureret interview med applikationen som udgangspunkt, hvorfor jeg ikke vil have
faste og konkrete spgrgsmal hver gang, men i stedet lade interviewet ga sin gang og laver opfglgende spgrgsmal pa
interessante kommentarer (Kvale 2007).

Testopscetning

Den fysiske testopsaetning til at dokumentere forlgbet blev afprgvet i pilottesten. Her blev det klart, at jeg skulle bruge
en ekstern diktafon og ekstern webcam for at spare pa computerens processorkraft, samt sikre en hgj lydkvalitet.

Min opsaetning bestod derfor af min iPhone som diktafon, min egen laptop med sit indbyggede webcam og optagelse
af skeermaktiviteten pa selve arbejdscomputeren, hvor selve applikationen ogsa blev gennemfgrt. Disse tre medier
skulle derefter synkroniseres, hvilket dermed afdakker og dokumenterer testen, saledes mit efterfglgende
udgangspunkt til at behandle testresultaterne er bedst muligt. Dette kombineres med lydoptagelsen, der sikrer at alle
kommentarer dokumenteres med en hgj lydkvalitet.

Mine noter og observationer bliver derfor understgttet af disse tre forskellige medier, der bade vil medvirke til en
bedre og mere grundig efterbehandling af data, samt afslgre haendelser, som jeg muligvis ikke selv opfangede.

Testdeltagere

Det lykkedes mig at fa 6 testdeltagere, hvilket er rigeligt ifglge Jakob Nielsen, der argumenterer, via Figur 40, for at de
forste 5 daekker langt stgrstedelen af fejlene og at de efterfglgende testdeltagere bliver gradvist mere ligegyldige.
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Figur 40 - Jakob Nielsens model over antallet af ngdvendige testpersoner (Nielsen 2011)

Ligesom i pilottesten gik jeg efter at sammensaette en gruppe af testdeltagere ud fra deres forskelligartede baggrund,
IT-kompetencer, arbejdsomrade, anciennitet i NEAS og forhandsviden om energimarkedet. Derudover var det vigtigt,
at fa én af de to undervisere fra powerpoint-kurset som testdeltager for at kunne undersgge laeringsaspektet
narmere. Her fik jeg booket Helle, som dermed skulle fungere som et slags ekspert, hvor hendes vurdering veegtes
hgjt ift. anvendelsen af produktet, om det kan erstatte powerpoint-kurset og hvorvidt brugerne kan leere om
energimarkedet gennem produktet. At inddrage Helle som i denne sammenhaeng kan betegnes som ”"leerer”
understgttes bl.a. af en undersggelse fra Stuttgart om gode rad til udvikling af e-learning, der lyder: ”Laererne skal
kunne deltage som kritiske sparringspartnere i designet af de virtuelle laeremiljger — bade i forhold til de didaktiske
former som i forhold til det faglige indhold.” (Kanstrup 2004:24). Helle er dermed en stor gevinst for projektet at have
som testdeltager.
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Herunder fglger en liste over testdeltagerne med en tilhgrende kort beskrivelse af personen, der forklarer hvorfor de
er valgt som testdeltager.

e Rikke
HR-partner. Rikke arbejder med rekruttering og har stort kendskab til, hvordan nye medarbejdere integreres i
virksomheden. Hun har arbejdet pa NEASi 4 ar.

e  Kristian
Business Consultant. Kristian har en stor viden om energimarkedet og store IT-kompetencer.
Han har arbejdet pa NEAS i 3 ar.

e Helle
Key Account Manager. Helle underviser powerpoint-kurset og har dermed en kaempe viden om
energimarkedet og ved hvad der bgr formidles til nye ansatte. Helle har veeret pa NEAS i 3 ar.

e Mia
Marketing-assistent. Mia er ansat som studiemedhjaelper i Marketing-afdelingen. Hun har vaeret pa NEAS i 5
maneder og har derfor en relativ lille viden om energimarkedet.

e Ronni
Business Developer. Ronni underviser selv i gkonomi pa AAU. Han har derfor en hands-on viden om
formidling og en nogenlunde viden om energimarkedet efter at have veeret pa NEAS i 2 ar.

e Rasmus
Head of Communication. Rasmus har en udannelse i kommunikation og er chef for marketingafdelingen,
hvorfor hans mening vaegtes hgjt, da han har sidste ord ift. NEAS visuelle identitet. Dette er seerligt relevant,
hvis produktet skal bruges eksternt. Rasmus har en stor viden om energimarkedet og har vaeret 3 ar i NEAS.

Udferelse af hovedtest

Hovedtesten kunne af praktiske arsager ikke foretages pa samme dag. Derfor spaendte testen pa de 6 testdeltagere
over tre dage fra 14.-16. juni 2011.

For igen at ramme en sa realistisk arbejdssituation som muligt, hvor brugerne var i trygge og vante omgivelser, blev
testen gennemfgrt pa kontorerne i Nordjysk Elhandel pa de arbejdscomputere, som brugeren er vant til at anvende.

Dokumentation

Hovedtesten blev som sagt dokumenteret med bade webcam, skaermaktivitet og diktafon. Disse tre medier er blevet
synkroniseret og samlet til én video for hver testdeltager. Videoerne kan findes pa [DVD\Hovedtest\] og vil fungere
som referencemedie i det fglgende feedback-afsnit, hvor en kommentar, observation eller lign. vil have paklistret et
minuttal, som repraesenterer haendelsen i den tilhgrende video.

Ud over denne dokumentation skrev jeg Ipbende noter til bade testforlgbet, men ogsa til det efterfglgende interview.
Disse noter kunne dermed blive understgttet af optagelserne og omvendt.
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Se billeder af alle deltagerne fra hovedtesten pa Figur 41.

Figur 41 - Billeder af alle deltagere fra hovedtesten. Fra gverst venstre: Rikke, Kristian, Helle, Mia, Ronni og Rasmus.

Feedback fra hovedtesten

| dette afsnit praesenteres resultaterne fra hovedtesten i form af en struktureret beskrivelse af fejl og mangler delt op i
kategorierne design, funktionalitet og indhold. En grafisk illustration samler derefter disse fejl og prioriterer dem ud
fra deres vigtighed og estimerede ressourcebrug, som det blev gjort under pilottesten. Derefter fglger et afsnit, der
praesenterer andre interessante observationer under hovedtesten, som ikke betegnes som fejl.

Fejl og mangler

| dette afsnit praesenterer jeg de observationer og kommentarer jeg fandt interessante under hovedtesten. Hver test
med efterfglgende interview varede alt fra 29 til 51 minutter, hvori deltagerne kom gennem produktet i eget tempo.
Jeg fremhaver derfor herunder de vaesentligste resultater fra hovedtesten med tanke pa teorierne og projektets
arbejdsspgrgsmal, samt formalet med at afdaekke funktionalitet, designh og indhold i produktet.

Praesentationen af resultaterne vil foregad pd samme made som ved pilottesten, hvor de inddeles numerisk med en
passende titel, tilhgrende beskrivelse og lgsningsforslag til problemet. Igen vil de fa tildelt et subjektivt estimat pa
alvorlighed og ressourcebrug pa en skala mellem 1 og 10, og en differensveerdi mellem disse, der viser hvor hgjt
problemet skal prioriteres.

Tabellen med samtlige resultater i de tre kategorier design, funktionalitet og indhold kan ses pa bilag 7. Herunder
vises et eksempel pa et resultat fra hovedtesten i kategorien funktionalitet. Sgjlen "Reference Person+ID” er tilfgjet
siden pilottesten og viser, hvilken testdeltager har belyst problemet. A svarende til den fgrste testperson, B til den
anden testperson, C svarende til den tredje testperson og sa fremdeles ift. listen af hovedtestens deltagere. Det
efterfglgende tal repraesenterer stedet i testdeltagerens observationstabel med den tilhgrende tidsvaerdi, se bilag 8.

i Reference . .
ID Titel Problembeskrivelse Lgsningsforslag A|R|D
Person+ID
Statusbar ved Mange ser ikke statusbaren nederst pa siden Forstgr denne
4 ) A21+B21+D20 g P ‘ e 6|33
energivanetest der fglger brugerens svar. statusbar.

Figur 42 - Resultaterne fra hovedtesten struktureres som tabellen her viser, hvor A=Alvorlighed, R=Ressourcebrug og D=Differens
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Alle tabellernes vaerdier overfgres, som i pilottesten, til en graf for at give et illustrativt overblik over alle resultaternes
prioritering (se Figur 43). Grafen er igen udspandt af akserne ”Alvorlighed” og “Ressourcebrug” fra tabellen. | denne
graf plottes alle resultaterne ind fra hovedtesten med deres ID-betegnelse.

Der er dog langt flere resultater i denne omgang end ved pilottesten, hvorfor jeg veelger at lave tre grafer, der
repraesenterer hver deres kategori; design, funktionalitet og indhold.

Design . Funktionalitet . Indhold

10
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Ressourcebrug Ressourcebrug Ressourcebrug

Figur 43 - En grafisk fremstilling af resultaterne fra hovedtesten delt op i kategorierne design, funktionalitet og indhold, der viser hvor hgjt de
skal prioriteres. Hvert punkt reprasenterer et resultat fra bilag 7. Den rgde stiplede linje reprasenterer skillelinjen med hvad der skal
implementeres og hvad der ikke skal.

Uddybning af interessante resultater

Nogle af de ovenstaende resultater findes sa interessante, at de herunder uddybes yderligere end tabellens korte
tekst fra bilag 7. Der refereres stadig til tid og person fra bilag 8.

Start-knappen ved quiz (ID 15)

En klar funktionalitetsfejl var ved quizzen om energimarkedet. Start-knappen var her placeret for langt til hgjre pa
siden, hvilket kan fa et klik pa knappen til at bladre til nzeste side i stedet for at starte quizzen.

Dette illustreres pa Figur 44.

Bade Rikke og Kristian oplevede dette, hvilket naturligt skabe en umiddelbar forvirring, da de ville starte quizzen, men
kom til at bladre til naeste side. De troede begge fejlagtigt, at den efterfglgende side var selve quizzen og opdagede
derfor ikke fejlen.

Dette gik dog hurtigt op for dem, hvorefter de bladrede tilbage og klikke pa venstre side af start-knappen.

Denne fejl vil relativt let kunne Igses ved at flytte knappen og ggre den tydeligere ved at forstgrre den.

Her er der igen tale om en klar fejl i applikationen, der kan skabe forvirring, stress og utryghed og derved bryde
brugerens flow (jf. Figur 14), hvorfor denne fejl prioriteres meget hgjt at fa udbedret.
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Lys i lampen?
Her kan du teste din viden om energimarkedet.

Svar rigtigt pa alle 11 spgrgsmal i denne
lille test for at fa pzeren til at lyse.

Held og lykke

Figur 44 - Figuren viser, hvorledes start-knappen og zonen for bladring overlapper hinanden, hvilket skabte flere afggrende funktionalitetsfejl.

Gimmicks (ID 22)

| pilottesten var det begraenset hvor mange testpersoner, der opdagede de implementerede gimmicks som EnerGittes
gjne og tegnesiden. Derfor blev disse tydeliggjort og tilfgjet af vand- og bold-effekten, som beskrevet i det forrige
Design-kapitel. Der var dog ingen testdeltagere, der opdagede disse gimmicks udover tegnesiden, som alle opdagede
og EnerGittes gjne, som kun én opdagede. Disse to gimmicks var dog ogsa mere oplagt og tydelige end de andre.
Testdeltagerne var dog meget begejstrede for de forskellige gimmicks, da jeg efterfglgende viste dem frem.
Hovedtesten blev som sagt kun foretaget pa seks personer, hvilket er et relativt lille fundament at konkludere, at alle
testpersoner ikke vil se de implementerede gimmicks. Jeg vil derfor ikke fjerne dem, da brugerne ikke vil "miste”
noget fundamentalt for forstaelsen, hvis de ikke ser dem.

Byt tekstboks og video (ID 2)

Et andet interessant resultat var strukturen af siderne i hvert kapitel, hvor jeg havde videoen pa venstre side og
teksten pa hgjre side. Det viste sig dog i hovedtesten, at samtlige testpersoner laste teksten fgrst og derefter sa
videoen. Der var derfor bred konsensus om, at de sider skulle byttes, sa det var mere naturligt ift. leeseretningen. En
vaesentlig og uventet observation, der med sin brede enighed blandt alle testdeltagerne uafhaengigt af hinanden
understreger vigtigheden af at involvere brugerne i udviklingsprocessen.

Andr Pacman-spggelserne (ID 35)

Hvis applikationen skal bruges eksternt understregede flere testdeltagere, heriblandt Rasmus som er Head of
Communication, at Pacman ikke bgr bekeempe DONG-spggelser, da dette kan sende nogle forkerte signaler.

Helle foreslar derfor et forureningstema, hvor man erstattede DONG-spggelserne med CO,-spggelser, hvilket gar fint i
spaend med NEAS’ CO,-politik.
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Interessante observationer og kommentarer

Under hovedtesten observerede jeg flere interessante ting, som ikke indgar i kategorien fejl og mangler. Herunder
uddyber jeg de observationer, der findes interessante ift. projektets problemformulering, teorier og arbejdsspgrgsmal.
Leeringspotentialet var som sagt ikke noget jeg kunne teste direkte, hvorfor fglgende observationer og kommentarer
bergrer leeringsaspektet indirekte ift. deres respektive kategori.

Produktets anvendelsesomrade

Produktet var oprindelig tiltaenkt at erstatte det nuvaerende powerpoint-kursus, selvom det pa forhand virkede
relativt umuligt, da 5 timers personlig undervisning skulle komprimeres ned til et kort og informativt produkt
understgttet af video med en samlet leengde pa lidt over 10 min. Derfor blev produktet udformet som en mere
generel introduktion til energimarkedet, hvilket ogsa gjorde formidlingen mere forstaelig og overordnet.

Dette anvendelses-aspekt, om produktet kunne erstatte powerpoint-kurset, blev ogsa diskuteret under hovedtesten.
Her var der blandt de seks testdeltagere en bred konsensus om, at produktet ikke kunne erstatte powerpoint-kurset
fuldt ud, men derimod skulle understgtte pa flere mader med dets brede anvendelsesflade. Det kunne fx vaere som en
indledende lektie, der kunne reducere lzengden pa de 5 timers undervisning i powerpoint-kurset og derefter fungere
som et efterfglgende opslagsveerk, hvilket dermed erstatter kurset delvist.

Dette understgttes af fglgende citater (jf. bilag 8), hvor Rikke siger “Jeg synes det langt hen ad vejen godt kan erstatte
den nuveaerende powerpoint-lgsning. Ogsa at vi som firma kan have et eller andet opslagsveerk.” (A46).

Kristian mener, at produktet kan bruges som en slags introduktion til powerpoint-kurset, dvs. en slags lektie, fgr man
moder op til kurset (B45). Helle, som er én af underviserne i powerpoint-kurset, sammenligner de to slags
introduktionsforlgb med fglgende: “Det bliver mere overfladisk, men det ggr ikke noget. Man kan ikke tage Julie og
mit undervisningsmateriale og regne med at folk kan selvstudere det. (...) Jeg synes det her er meget sjovere at sidde
med end vores powerpoint. Men jeg tror ikke man kan erstatte undervisningen.” (C47).

Helle mener derudover, at mit produkt er ideelt til helt nye ansatte, hvorimod powerpoint-kurset ogsa bliver afholdt
til ansatte, der har en forhandsviden om energimarkedet. “Det her er noget man vil kunne fG en masse ud af pa dag 1.
Jeg synes det her er rigtig godt til dem, der er helt blanke pd el-markedet. Hvor det Julie og jeg afholder, der skal de
vide en lille smule. Ellers bliver det for tungt.” (C53).

Mia, som er relativ ny i virksomheden og har en lille viden om energimarkedet siger bl.a. fglgende om
sammenligningen med powerpoint-kurset: “Jeg vil hellere se sGdan noget her end jeg vil sidde i 5 timer og skal lytte pa
én der kagrer noget powerpoint praesentation igennem, hvor jeg er tabt efter 1 time.” (D44).

Derudover mener Mia, at man med dette produkt som en slags lektie, kan forkorte det efterfglgende kursus: ”/ stedet
for at man tager 5 timer, hvor man tager det hele fra start af. SG mdske cutte det ned til 2 timers praesentation, og sd
have det her (applikationen) som noget de far farst. Det vil vaere en god kombination.” (D45).

Testdeltagernes sammenligning med powerpoint-kurset bliver meget fint illustreret med Ronnis kommentar, der
rammer den generelle konsensus om anvendelsen: “Jeg synes ikke det kan erstatte kurset deroppe. Omvendt ville det
veere genialt til helt nye medarbejdere at have at stgtte sig til de farste par mdneder. Man kommer utrolig hurtigt ind i
tingene og forstar det overordnede pa en letforstdelig mdde. Men jeg synes ikke det kan erstatte det andet.” (E30).
Flere mener derudover, at produktets anvendelsesomrade kan udvides til ekstern brug, saledes at produktet legges
pa den officielle hjemmeside og kan undervise interesserede i bade energimarkedets opbygning, men ogsa om NEAS
som virksomhed. Derved rammes bade den primaere malgruppe med nye ansatte, samt den sekundaere malgruppe
med kunder, jobsggende og andre interesserede. Dette beskriver Helle siledes: “Jeg ved godt det er til internt brug,
men jeg synes sagtens det kan tilpasses til eksternt. Altsa bruges pd vores hjemmeside, som en form for el-skole. Det
synes jeg man skulle overveje” (C21). ”Sa jeg synes det her er kanon at have som supplement, og jeg synes ogsa det
skal udvikles sa det kan gaelde hos kunder.” (C49).
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Sociale aspekt

Den sociale integrering af nye ansatte er steerkt reduceret i dette produkt ift. powerpoint-kurset. Dette problem ser
Helle ogsa og mener at man kan fgle sig isoleret med dette produkt og maske ikke tgr at spgrge kolleger om hjzlp.
Dette understreger igen at der skal vaere plads til bade produktet og powerpoint-kurset, som dermed ikke skal ses
som konkurrenter, men som to forlgb, der kan understgtte hinanden. Helle siger, "Jeg synes ikke det skal erstatte
introen, for der mangler man den personlige relation folk fdr som ny medarbejder. Man kan ikke bare saette dem ved
en computer og sige, at de nu er en del af Nordjysk Elhandel”. (C51).

Video

Jeg lavede flere interessante observationer ved videoerne. Her viste det sig, formentlig pga. den implementerede
8mm filmramme og det intuitive afspilningspanel kendt fra youtube, at testdeltagerne ingen problemer havde med at
afspille videoerne.

Selvom Helle, som den eneste, ikke sa introduktionsvideoen med EnerGitte pa side 2, forstod hun alligevel intuitivt,
hvordan hun skulle afspille bogens efterfglgende videoer. (C5).

Derudover komplimenterede flere implementeringen af videoerne, hvor bl.a. Mia sagde: “Det var meget lettere at
forsta ud fra filmen end fra teksten.” (D10).

| anden iterations design- og implementeringskapitel praesenterede jeg, hvordan jeg med den klassiske movie
countdown tydeliggjorde, at det var en video. Dette arbejde blev bekraeftet af Mias kommentar: “Jeg sé videoen, fordi
det her (peger pd den klassiske movie countdown) er det man ser i film. Det kunne jeg godt lide.” (D32). Denne
udtalelser bekraefter derfor min designovervejelse om at tydeligggre videoen pa bedste vis.

Endvidere viste hovedtesten, at alle brugere forstod afspilningspanelet, hvoraf flere problemlgst benyttede sig af
afspilningsbarens tidslinje og dermed spolede frem og tilbage i videoen. Dette understreger, at brugerne umiddelbart
forstar, hvordan de styrer tempoet i filmen ved at springe frem og tilbage (F9). Dermed har produktet blandt andet
efterlevet sgjlen "useable” i Armanos tempel-illustration (side 36) til den gode brugeroplevelse, da produktet har
skabt en intuitiv brugerflade gennem videoerne i dette tilflde.

Omkringliggende genstande

Jeg havde tidligere i projektforlgbet mange overvejelser, om jeg skulle ggre de omkringliggende genstande interaktive.
Dette skulle hovedtesten bl.a. afklare, for hvis testdeltagerne viste stor interesse i de omkringliggende genstande, ville
det indikere, at de skulle implementeres. Det viste sig dog, at kun to testdeltagere prgvede kort at fgre musen
henover elementerne. Det gjaldt Helle (C1) og Ronni, der efterfglgende sagde ”Jeg troede lige i starten at de var
interaktive pd en eller anden mdde. Man kunne flytte rundt pG nogle mgnter eller et eller andet.” (E38).

De resterende testdeltagere abnede bogen som det fgrste. Dette understreger, at jeg ikke vil bruge mange ressourcer
pa at implementere de omkringliggende genstande, i denne iteration, da kun to ud af de seks var interesseret i de
omkringliggende genstande. Det kategoriseres derfor som en ”nice-to-have”, som jeg vil implementere, hvis jeg finder
tid til det.

Wall of text

Jeg valgte bevidst at beholde enkelte wall of texts i bogen, bl.a. ved afsnittet ”Aktgrer i branchen” (se Figur 45) for at
se reaktionen pa den pludselige store maengde af tekst i stedet for de mere overkommelige videoer.

Den tidligere naevnte ”usability-ekspert” Jakob Nielsen har netop wall of text som én af hans alert-boxes ved
interaktive oplevelser, her taenkes iseer pa hjemmesider. Han siger fglgende: “A wall of text is deadly for an interactive
experience. Intimidating. Boring. Painful to read.” (Nielsen:2011).

Jeg ville dog alligevel undersgge deres reaktion og om, de overhovedet havde lyst til at laese teksten eller blev skraemt.
Pa den made bruger jeg her en falsificering, hvor jeg verificerer mine designovervejelser om wall of text ved faktisk at
afprgve det modsatte.
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Figur 45 - Et godt eksempel pa en af de wall of text, som jeg bevidst lader blive i produktet under testen for at se testdeltagernes reaktion.

Hovedtesten viste dog, at samtlige testpersoner laeste teksten, nogle mere grundigt end andre, hvilket dog kan
skyldes, at jeg sad ved siden af dem, og de derfor fglte sig ngdsaget til at laese det.

Der var dog generel enighed om, at kapitlet ikke var saerligt ”appetitligt” og kedeligt at komme igennem, nar man
netop havde vannet sig til videoerne pa de foregdende sider (D15) Den mest tydelige reaktion kom fra Mia, da hun
bladrer hen pa siden, lzener sig tilbage, kigger pa mig og siger ”Hold da op - der er meget tekst her!” (D12).

Jeg vil derfor forsgge at ggre dette kapitel mere appetitligt i det faerdige produkt ved at inddrage figurer, videoer eller
lignende, der eliminerer eller reducerer the wall of text. Derudover kan man med brugen af interaktive gimmicks
"blgde op” for den store formidlingsstrgm, hvilket uddybes herunder.

Gimmicks, spil og quizzer.

Den generelle reaktion og feedback pa wall of text kapitlet, understreger vigtigheden af at have interaktive og sjove
gimmicks, som kan ggre formidlingen mere appetitlig og letfordgjelig ved at skabe nogle naturlige pauser, der
derudover optimere oplevelsesvaerdien og motivere brugeren til at eksperimentere videre og vende tilbage til
produktet og prgve det en anden eller tredje gang for at finde flere gimmicks. Disse gimmicks kan derfor ogsa
betegnes som ”comic reliefs”, som man kender indenfor historiefortaelling og film. Her fungerer de som sma komiske
indslag, der kan give et kort og tiltraengt pusterum for derefter at genoptage tempoet i formidlingen. En klar fordel
ved denne type produkt, da gimmicks fx ikke kan lade sig ggre at implementere i de statiske powerpoint-slides.
Selvom de implementerede gimmicks generelt blev overset, undtagen tegnesiden og delvist EnerGittes gjne, som igen
havde stor succes, vaekkede de dog sa stor en begejstring, da jeg efterfglgende viste dem frem, at testdeltagerne
bestemt ikke synes de skulle fjernes. Rasmus sagde fglgende, om den legende og uventede effekt, og det, at motivere
brugerne til at ga pa yderligere jagt efter andre gimmicks: ”"Det synes jeg er superfedt. For folk, der har spillet
computerspil og sddan nogle ting — de elsker ndr man opdager sddan noget. | supermario spil eller i dgrmdtter med
guldfisk i en bank. De der referencer er meget fine.” (F33).
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Alle testdeltagerne smilte og grinte isaer ved vandeffekten, hvor de med musen kunne lave ringe i vandet. Se

screenshot af dette pa Figur 46.
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Figur 46 - Screenshot af Mia, der netop har opdaget vand-effekten, hvilket medfgrer store grin.

EnerGittes gjne blev til denne hovedtest gjort st@rre i fgrste iterations design- og implementeringskapitel. Det viste sig
vigtigt, da Mia bl.a. sa EnerGittes gjne bevage sig efter musen under "Vil du vide mere”-kapitlet, hvor EnerGitte er
forstgrret og gjort mere centralt (D38).

Der kom enkelte forslag pa bordet, der kunne fremprovokere brugeren til at interagere med de forskellige gimmicks.
Selvom, der kommer ringe i vandet i vand-effekten, nar brugeren bladrer eller afspillet videoen, var dette ikke nok.
Mia og Helle foreslog derfor at en badebold, gummiand eller lignende kunne komme ind over siden, sa brugeren blev
motiveret til at klikke pa det. Disse tilfgjelser vil dog en kraeve en stor del ressourcebrug, og da brugerne som sagt ikke
gar glip af noget vigtig formidling eller far en negativ oplevelse, hvis de overser de interaktive gimmicks, vurderer jeg
ikke disse tilfgjelse til at have stor prioritet i denne ombaering.

Pacman-spillet var sammen med quizzen og testen et meget populzart element, der ligeledes skabte flere grin og
kommentarer. Ronni sagde bl.a. under spillet: ”"Det er fandeme god lir det her” (E18) og foreslar ligeledes: ”Man kunne
jo laegge det op pd neon (intranettet) og have en slags wall-of-fame. Sa tror jeg det vil blive brugt af temmelig mange.”
(E34) Dette forslag stemmer fuldsteendig overens med min oprindelige tanke om, at high-scoren fra bade spil og
quizzer kan uploades og synligggres pa virksomhedens tv-skeerme, der hanger overalt i bygningen.

Generelt ma jeg betegne bade spil, quizzer og gimmicks som en succes, selvom alle gimmicks ikke alle blev opdaget af
de 6 testdeltagere. Jeg vil dog hverken fjerne dem eller bruge store ressourcer pa at tydeligggre dem i denne iteration.
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Interaktionen med bogen

Jeg lavede under hovedtesten flere interessante observationer om maden brugerne interagerede pa.

Langt stgrstedelen klikkede blot nederst i hgjre hjgrne pa siderne, hvilket den implementerede ”Bladr Her” meerkat
opfordrede til. Nogle prgvede senere at benytte de forskellige navigationspaneler i bade toppen og bunden af
skaermen. Dette gjorde de ganske intuitivt og problemfrit, hvilket bl.a. kan skyldes reduceringen af navigationsbaren,
sa den ikke indeholdte sa mange overflgdige og forvirrende funktioner, der kunne risikere at bryde brugernes flow.
Brugerne havde dermed mange interaktionsmuligheder til at bladre, herunder nederste og gverste navigationspanel,
og enten at drag 'n droppe siderne eller blot klikke i hjgrnet. Helle sagde fglgende om det gverste navigationspanel:
“Jeg vidste godt hvad de bet@d, men det er sjovere at sidde med det hernede” (C57), hvor hun pegede pa sidehjgrnet.
Mia foretrak ligeledes at bladre pa selve siderne: “Jeg synes, ndr det er en bog, at det er mere “bog-agtigt” at bladre
hernede.” (D46).

Det var den generelle fremgang ved alle brugerne, at de fgrst benyttede klik pa siderne, men siden hen
eksperimenterede med navigationspanelerne. Mia vidste instinktivt, hvad det nederste navigationspanel var til for:
“Det er meget smart. Det er sGdan at man kan springe hen til den side man vil hen pa.” (D46).

Ronni foreslog, at man kunne implementere et mini “dashboard” pa hver side, som er en indholdsfortegnelse i
miniatureformat, jf. ID 18 i bilag 7. Selvom dette forbedringsforslag er placeret over den rgde stiplede linje i Figur 43,
og derfor bgr blive implementeret, finder jeg dog at dette nederste navigationspanel kombineret med at hele bogens
design vil blive streamlinet og give brugeren et bedre overblik, vil tilgodese dette problem, og jeg derfor ikke behgver
at implementere et sddanne dashboard.

Den eneste person, der prgvede at bladre pa en uforudset made var Kristian, der forsggte at bladre med piletasterne
pa keyboardet (B17). Denne funktion var dog ikke implementeret, hvorefter han hurtigt gik tilbage til at bladre med
musen. Maden at bladre pa fungerede problemfrit og vakte stor begejstring ved bl.a. Ronni, der under testen udbrgd:
”Jeg synes det fungerer helt genialt med bladre-funktionen” (E5).

Denne eksperimentering med at finde forskellige mader at bladre pa stemmer igen overens med flow-modellen, hvor
testdeltagerne konstant prgver at finde nye udfordringer efter de er blevet vant til én made at navigere pa. Som de
interaktive gimmicks forsgger at fremme, gar de derfor pa jagt efter andre mader at bladre p3, hvilket medfgrer
succesoplevelser og bekrzftelse, nar de finder disse andre funktioner.

EnerGitte

For alle testdeltagerne var det nyt at se NEAS’ maskot som levende animation. Dette medfgrte mange umiddelbare
positive kommentarer, hvor Rikke bl.a. siger efter at have set den fgrste video: ”Ej, det synes jeg er fint. Rigtig godt at
vi bruger EnerGitte, som trods alt er en figur vi har i huset.” (A4 og A32).

Ogsa EnerGittes stemme, som blev indtalt af Trine Thomsen i studiet pa 24 Nordjyske fik ligeledes positiv feedback:
”Jeg synes videoerne er helt vild gode. Det er en god stemme du har valgt. Taler langsomt og tydeligt, og man forstdr
hvad der bliver fortalt.” (D31).

Observationer ift. teori

Under hovedtesten foretog jeg mange interessante observationer, som kunne relateres til eller blive understgttet af
de teorier, som rapporten Igbende har praesenteret.

Iser teorien om flow kom op flere gange, hvor jeg observerede handelser under testforlgbet, der evt. ville bryde
brugerens flow, og som jeg derfor skulle vaere opmarksom pa at rette for at undga dette.

Dette gjaldt eksterne links i bogen, hvor et klik pd fx prisomrade abner et nyt browservindue. Her skal brugeren kort
vente pa at siden loades ind og efter endt brug, skal personen finde tilbage til selve applikationen og fortsaette
interaktionen. Der opstod ingen problemer i dette, da alle testdeltagere var IT-kyndige nok til at navigere mellem
vinduerne og vende tilbage til applikationen (A16 og B14). Det er dog stadig en mindre forhindring, der kan bryde
brugerens flow, hvorfor jeg i produktet vil eendre dette til at dbne en ny fane i browseren i stedet for et nyt vindue.
Dette vil mindske indlaesningen af siden, samt bibeholde overblikket over abne vinduer.

Side 77 af 157



Flere af testdeltagerne reagerede positivt pa det selektive aspekt, hvor de selv kan bestemme indhold, og dermed
blive i flow-kanalen, der bl.a. fastszettes ud fra sveerhedsgraden og formidlingstempoet.

Ved udtalelser, der kan understgtte dette siger Rikke bl.a. "Super — jeg kan godt lide, der hele tiden sker noget. Super
godt!” (A13), mens Kristian siger “Jeg synes det er godt man selv kan valge tempoet. Noget af det her kan jo godt
veere sveert.” (B35).

Netop dette selektive aspekt, som tidligt introduceres med indholdsfortegnelsen pa side 3 understgttes af det
tidligere citat fra e-learnings afsnittet pa side 22.

“Et forlgb indledes typisk ved at brugeren praesenteres for en oversigt over indholdet. Neeste skridt er, at de vaelger at
arbejde med en del af indholdet. (...) Processen er kendetegnet ved udvaelgelse og fordybelse.” (Andresen, 1999, p. 90).
Det selektive laeringsaspekt fra min “vandflaske og blomst illustration” pa Figur 18 bliver dermed ogsa understgttet af
ovenstaende kommentarer og yderligere da Rikke siger, “Indholdsfortegnelsen er vigtig at have som opslagsveerk. {...)
Det gode er, at man lige kan slg op igen. Det kan man selvfglgelig ogsG med en powerpoint, men det er ikke det
samme.” (A37 og A39).

Kristian mener desuden, at det er fint at links og uddybende laesning samles til sidst, og ikke er overalt i bogen, hvor
man derved kan komme ud pa et sidespor (B36). Dette stemmer overens med Jakob Nielsens vurdering, om at
eksterne links og for meget information pa et sted kan bryde brugerens rytme og dermed flow (Nielsen:2011).

En ting, der kan hive brugerne ud af flow-kanalen er den fgrnaevnte wall of text, hvilket igen understreger, at den bgr
optimeres.

Rasmus mener at: “Det er meget mere spandende end at laese en powerpoint.”(F32), hvilket understreger at
powerpoint-kurset medfgrer kedsomhed jf. min flow-model, hvor dette interaktive multimedie forlgb er mere
spaendende, og derfor traekker brugeren op mod flow-kanalen.

| forhold til min tidligere modificering af "The Experience Realms”, hvor produktet skulle finde det rette sweet spot i
blandingen af aktiv og passiv interaktionen, og absorption og immersion, observerede jeg her en konstant veksling
mellem disse. Tydeliggjort ved at brugerne skiftede mellem at lzene sig tilbage ved video og tekst (passive og
absorption) og senere lzene sig frem, nar de interagerede med produktet i form af bladring eller spil og quizzer (aktive
og immersion) (A8). Denne veksling viser, at brugerne blev inddraget langt mere aktivt end i powerpoint-kurset, og fik
stimuleret alle fire dimensioner fra The Experience Realms ligeligt, hvilket indikerer at brugeren befinder sig langt
mere i det tilsigtede sweet spot end ved powerpoint-kurset.

Fokuserer man pa Armanos tempel-model til den gode brugeroplevelse, er denne allerede blevet delvist bergrt af
observationerne. Det geelder bl.a. wall of text, som langt fra kan betegnes som ”desirable”

Produktet har dog vist sig generelt meget “useable” og let anvendelig i alt fra bladring, navigationspaneler, spil og
quizzer og interaktionen med videoerne. Hvilket ogsa er tydelig illustreret med de meget fa funktionalitetsfejl - jf.
Figur 43.

For at understgtte dette siger Helle under testen ganske uopfordret: “Jeg synes det er behageligt at arbejde med. Det
er ikke tungt, for der kommer hele tiden nye billeder og nye farver.” (C20).

Dette understgttes endvidere af Rasmus, der udtaler sig om skrivebordet, og maden produktet serveres pa: “Det ggr
det appetitligt, og der er noget paedagogisk over det (...) Jeg synes indholdet er rigtig, rigtig godt, og det er en
fantastisk made at fG det demonstreret pd. Det fungerer bare. Usabilitien er supergod, for jeg er ikke nogen haj til det
her, men jeg kan nemt mangvrere rundt i det her selv” (F29)

| Forlizzi og Battarbees interaktionsmodel pa Figur 32, som blev prasenteret i denne anden iteration, fremgik det ogsa
tydeligt, hvordan brugerne skiftede mellem de tre interaktionsformer, fluent, cognitive og expressive.

Testdeltagerere startede i cognitive-fasen og skulle fgrst danne sig et overblik over brugerfladen, da denne var
fremmed for dem. De fleste brugte ”bladr her” og klikke direkte pa denne for at undga fejl. Nogle brugere, blandt
andet Ronni og Kristian, begyndte efter at have bladret et par sider succesfyldt at blive mere modig og
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eksperimenterende og afprgvede andre mader at bladr pa. Efter noget tilveenningstid var interaktionen dog ved alle
brugerne fuld forstdet og de bevaegede sig derfor over mod fluent-fasen, hvor interaktionen blev mere naturlig.

Pa tegnesiden gar brugerne dog over i expressive-fasen, hvor de selv far mulighed for at praege oplevelsen ved at
tegne/skrive pa siderne og pa den made personligggre den for en kort stund. Ingen af brugerne kommer dog ned i den
sociale fase, hvor oplevelsen deles med flere end mig som passiv observatgr, da interaktionen dels foregar som
”single-player”, dels ikke var lanceret, saledes at de kunne sende quiz-udfordringer pr. mail til andre kolleger og dels
ikke afprgvet af andre sa de kunne skabe word-of-mouth-effekten.

Generel tilbagemelding

Testdeltagerne blev under det efterfglgende interview spurgt ind til deres overordnede indtryk. Her kom der mange
positive tilkendegivelser og komplimenter til produktet. Nogle af disse prasenteres herunder, da de understgtter de
designvalg jeg har truffet under hele arbejdsprocessen og giver et indtryk af den generelle feedback og de indtryk
testdeltagerne har faet af at bruge produktet.

Rikke: “Jeg synes det er superfedt.” (A45).

Helle: "Jeg synes det er helt vildt godt! (...) Det er sjovt at sidde og arbejde med.” (C31 og C46).

Kristian: “Jeg synes det er en rigtig god mdde at fortzelle det. Jeg tror ogsa de lzerer noget af det.” (B44).

Ronni: ”Jeg synes det er super! Virkelig. Det er oprigtig ment. Jeg synes det er helt genialt. Det synes jeg sgu.” (E29).
Mia: “Jeg synes bare det er blevet fedt. Det er helt vildt. Jeg synes virkelig det er godt! Det er underholdende — det er
speendende. Og ndr man starter det, sG taenker man at man gerne vil se naermere pd det. Det fanger ens
opmaerksomhed, fordi der er mange ting. Man kunne godt vaere bange for at der er for meget, men det synes jeg
overhovedet ikke det er. Jeg synes det fungerer rigtig godt, at du har lavet det som en bog.” (D29).

Rasmus: “Det er den mest paedagogiske indfaring jeg har set - og det er fedt!” “Ros til dig Anders — det er fandeme
godt gdet. Det ma vaere en kaampe opgave at indhente al den information og fa det bearbejdet til noget der kan
forstds af almindelige mennesker.” (F38).

Evaluering

Hovedtesten var et af projektets store omdrejningspunkter og anvendte stort set den samme testmetode fra
pilottesten, hvor der dog her var en grundigere dokumentation og et langt mere feerdigt produkt at teste pa. Hvor
fokus i pilottesten var pa den umiddelbare funktionalitet og design, omhandlede hovedtesten derudover indholdet af
produktet, som blev testet pa seks ngje udvalgte NEAS-ansatte, som ligesom pilottestens deltagere, havde forskellige
baggrund og kompetencer, der dermed kunne afdaekke flere sider af produktet fra forskellige vinkler.

Hovedtesten viste sig steerk anvendelig og afggrende, idet den grundige behandling af den omfattende maengde af
resultater, observationer og kommentarer afkastede vitale forbedringsforslag og andringer. Med dette in mente ma
testen betegnes som en stor succes, da den ligeledes afslgrede mange fejl og mangler, som jeg ikke selv ville have
fundet. Derudover bekraeftede den bade flere af mine designovervejelser gennem arbejdsprocessen og de teorier jeg
Igbende har praesenteret.

Det var pa forhand svaert at bedgmme, hvor lang tid hver enkelt testdeltager ville bruge pa produktet. Det kan derfor
betegnes som en usikkerhed, at nogle testdeltagere brugte op til 20 min. mindre pa produktet end andre, hvilket
enten kan skyldes, at de vidste en del om energimarkedet pa forhand eller at de havde travit med andre
arbejdsopgaver og derfor ville skynde sig igennem testen. Det oprindelig tanke var, at produktet skulle testes i et sa
realistisk arbejdsmiljp som muligt for at tilnaerme sig den virkelige brugssituation. Dette lykkedes til dels ved at
gennemfgre testen i NEAS’ lokale, bruge NEAS’ computere samt afprgve applikationen pa NEAS-ansatte, som delvist
kan betegnes som slutbrugerne, selvom de ikke er nyansatte. Det eneste element, der trak dem ud af
arbejdssituationen og gjorde testforlgbet mere kunstigt var naturligvis, at de vidste det var en test, og at jeg sad ved
siden af dem og observerede dem under forlgbet. Dermed kan jeg ikke sikre mig at de ville agere pd samme made
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med produktet ift. hvis de sad med produktet alene. Det var dog en trade-off overvejelse jeg matte tage, da jeg skulle
veere til stede under testen for at fa de mest optimale og grundige feedback til den videre optimering af produktet.
Andre testmetoder som kvantitative undersggelser, spgrgeskemaer eller test uden observatgr ville have medfgrt
andre resultater, men jeg vurderede denne testmetode oplagt til formalet og mest udbytterig og effektiv.

Det kan diskuteres om seks testdeltagere med forskellige baggrunde, er repraesentativt for alle medarbejdere pa NEAS
og eventuelle nye ansatte, men til at afdaekke alle usability-fejl burde det, som skrevet tidligere, veere rigeligt ifglge
Jakob Nielsen. Jeg er ogsa af den klare overbevisning at test pa yderligere medarbejdere ville kun have givet fa nye
resultater, men til gengeeld kostet meget arbejdskraft at efterbehandle.

Som i pilottesten tydeliggjorde jeg den omfattende maengde af forbedringsforslagenes prioriteringer ved at strukturer
dem ud fra alvorlighed og estimeret ressourcebrug, som derefter blev plottet ind i en graf for at give laeseren et
hurtigt overblik. Disse forbedringsforslag vil vaere fundamentet for den endelige optimering af produktet fgr det kan
lanceres.

Den fysiske testopscetning

Under mine observationer viste den fysiske opsaetning, der dokumenterede testen fra flere sider, sig flere gange
meget brugbar. Det var typisk, hvis jeg sad og skrev noter af mine observationer og dermed missede interessante ting,
der skete pa selve skaermen. Disse ting blev dog dokumenteret af min opsaetning, som jeg dermed kunne studere
naermere i min efterfglgende behandling af testens resultater.

Et eksempel pa optagelsen af skaermaktivitetens fordel var, at jeg kunne sikre mig at Rikke laeste alle tekster (inkl. wall
of text), da optagelsen af skaermaktiviteten tydeligt viste, at hun brugte musen til at laese med — dvs. hun pegede
Igbende pa ordene, idet hun lzeste dem for sig selv (A14).

Webcammet kunne, udover at dokumentere brugernes reaktioner i ansigtet, ogsa vise om brugerne laenede sig ind til
skaermen eller satte sig tilbage i stolen. Derfra kunne man udlede, om det var fordi teksten var for lille eller de blot
koncentrerede sig, nar de gik teettere pa skeermen. Omvendt kunne man undersgge om de kedede sig, blev
demotiveret eller blot satte sig mageligt tilbage i stolen, nar de skulle underholdes af videoerne.

Derudover var der flere sma, men vigtige haendelser, som jeg oversa, men som testopsaetningen fangede. Fx kom
Kristian fejlagtigt til at bladre til naeste side i stedet for at starte quizzen, hvilket jeg ikke sa pga. notatskrivninger.
Derudover medvirkede den omfattende testopsaetning til at skabe mere trovaerdige og verificerbare referencer til at
understgtte de observationer og kommentarer jeg har fremlagt i hele dette kapitel. Jeg ville derudover have haft
sveert ved at nd at skrive samtlige disse ting ned pa min notesblok, hvilket igen understreger vigtigheden og
ngdvendigheden af min made at dokumentere testen pa til trods for det store arbejde og tid, der blev lagt i
synkronisering og rendering af videoer. Til en anden gang har jeg dog leert, at jeg kunne bruge et klaptree eller
lignende tidsindikator, der vil lette synkroniseret arbejdet.
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Sammenfatning pa anden iteration

Denne anden iteration i rapporten har viderebygget pa den akkumulerede viden fra fgrste iteration. Her er der
praesenteret yderligere én relevant teori om interaktionsformer, samt gjort rede for fgr, under og efter-forlgbet af
produktet, hvor jeg har inddraget min egen model, der illustrerer dette.

Derudover har jeg implementeret de re-designs jeg opsamlede fra pilottesten, hvoraf nogle af disse er blevet uddybet
i rapporten. Det optimerede produkt gennemgik derefter en omfattende hovedtest pa NEAS-ansatte, der udover
mange observationer, affgdte nogle vitale forbedringsforslag. Disse andringer vil blive tilfgjet for den forestdende
lancering af produktet, og prasenteres kort i det efterfglgende kapitel, hvor det faerdige produkt praesenteres.

| forhold til problemformuleringens opstillede arbejdsspgrgsmal har jeg hermed faet besvaret, hvordan man kan sikre
sig, at et produkt overholder potentielle juridiske problemer, ved at inddrage en uddannet jurist under pilottesten i
forrige iteration og ud fra hendes feedback re-designe for- og bagside i denne iteration, hvilket dermed vurderes til at
Ipse eventuelle problemer.

Derudover har jeg med praesentationen af word-of-mouth-begrebet, tanker om synligggrelsen af high-scoren fra bade
spil og quizzer, samt muligheden for at udfordre kollegaer over mail behandlet, hvordan man kan fremme sociale
elementer i et produkt, der ellers kun lzegger op til enkeltmandsbrug.

Produktets tiltaenkte anvendelse, og den brede enighed om, at den ikke kan erstatte powerpoint-kurset, men derimod
skal understgtte det med dets brede anvendelsesflade, har skabt et mindre retningsskift, som vil blive diskuteret
under Afslutnings-kapitlet. Det vil dog ikke far afggrende indflydelse pa resten af produktudviklingen.
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Produktprcesentation

| dette kapitel praesenteres det endelige produkt, som det ser ud efter optimeringerne fra de to tidligere iterationer.
Jeg vil i dette kapitel ikke ga i dybden med bade designovervejelser og implementeringer, som i de foregaende
kapitler, pga. rapportens begraensede omfang. Derfor praesenteres andringerne relativt overfladisk via “fgr og efter”-
billeder af produktet som det sa ud fra hovedtesten og som det ser ud ved den endelige lancering.

Derudover vil det endelige produkt holdes op imod tidligere praesenterede modeller og teorier.

Oversigt over samtlige cendringer

Hovedtesten affgdte som beskrevet i forrige kapitel en omfattende maengde af forbedringsforslag, der skulle
implementeres til det endelige produkt. For at fglge den gennemgaende struktur listes herunder samtlige aendringer
og tilfgjelser, hvoraf de fremhaevede elementer, som jeg finder interessante, efterfglgende vil blive uddybet med tekst
og billeder.

Ret slafejl i tekstboks
Byt tekstboks og video for at tilgodese lseseretningen
Z&ndr tekst i talebobbel
Forstgr statusbar ved energivanetesten
Udskift baggrundsbillede ved kraftvarmevaerk-afsnittet
Streamline design ift. designmanualen
Lav tydeligere bro pa Pacman-siderne
Flyt og forstgr start-knappen i quizzen
Tilfgj en ”Afslut-knap” i quizzen
. Tilfgj funktionen at printe sider ud
. Forstgr logoer i Pacman

© NGV R W R

e =
N O

. Ret tekst pa post-its

[E
w

. Opdatér figur om gkonomiske nggletal

[
»

. Ret saetning i tekstboks pa side 15

[E
92

. Z&ndr spgrgsmalsformulering i quiz

[E
(o)}

. Tilfgj indhold om decentrale vaerker
. Z&ndr Pacman spggelser fra DONG til CO,
. Tilfgj introducerende kapitel om energimarkedet generelt

[ S
O 00

. A&ndring og tilfgjelse af links ved ”Prisomrade” -kapitlet

N
o

. Tilfgjelser til tidslinjen

N
=

. Indsaet mit navn pa produktet

N
N

. Tilfgj svarmulighed i energivanetesten

N
w

. Tilfgj information om antal kilometer af el-ledninger

N
D

. Z&ndr eksternt link fra energifyn.dk til energinet.dk

N
(92}

. Tilfgj kapitel om NEAS som virksomhed og arbejdsplads

N
(o2}

. Tilfgj mere indhold om vagter pa NEAS

N
~

. Lysere skrivebord for at segmentere baggrunden fra bogen

N
o

. Z&ndr stgrrelse pa omkringliggende genstande sa de tilpasses oplgsningen pa NEAS’ computere

Side 83 af 157



Uddybning af udvalgte cendringer

Herunder uddybes de fremhaevede elementer fra listen, hvor forskellene tydeligggres ved at preesentere “fgr og
efter”-billederne af produktet brugt i hovedtesten, samt produktet efter implementeringen af elementet.

Streamline design ift. designmanualen

For at give bogens indhold et mindre rodet udtryk og skabe et gennemgaende tema, blev hele bogen streamlinet i
design ud fra NEAS' geldende designmanual, som bestemmer den visuelle identitet af alt kommunikations og
marketingsmateriale. Alle overskrifter til hvert afsnit fik dermed samme skrifttype og stgrrelse. Samme proces
gennemgik ogsa brgdteksten, der derudover blev inddelt i orange bokse med afrundende hjgrne, som ogsa blev
gennemgadende for samtlige afsnit. Den orange boks betgd derudover, at brgdteksten kunne have samme hvide
skrifttype i alle afsnit uafhaengig af farverne pa sidens baggrundsbillede.

Se eksempel af dette pa Figur 47 med Prisomrade-kapitlet, hvor far og efter-billedet viser, at siderne er blevet mere
"rolige” og struktureret efter deres transformation via programmet Adobe Photoshop. Derudover viser figuren ogsa at
video og tekstboksen er byttet rundt for at tilgodese laeseretningen.

Denne implementering vil tilgodese Armanos ”desirable”-sgjle i Figur 17, hvor produktets udseende ggres aestetisk
mere behageligt og lettere at overskue.
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Figur 47 - Figuren viser et fgr og efter-billede af et udvalgt kapitel, som har gennemgaet den overordnede designtransformation.

Flyt og forster start-knappen i quizzen

En af de store funktionalitetsfejl var ved start-knappen i quizzen. Denne blev til den endelige applikation derfor gjort
tydeligere og flyttet ind pa midten, saledes den ikke 13 i samme omrade, som brugerne klikker pa, nar de vil bladre til
naeste side. Figur 48 illustrerer dette, hvor der samtidig er tilfgjet bladringszonen, der viser, hvordan den tidligere
knap fejlagtigt overlappede denne zone. Denne justering blev relativ let implementeret i Adobe Flash.

Med denne andring vil brugerne forhabentlig blive i flow-tilstanden og ikke blive distraheret af fejlen, der kunne
opsta ved klik pa knappen, hvilket kunne ggre dem stresset og forvirret jf. Figur 14.
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Lys i lampen?

Her kan du teste din viden om energimarkedet.

Lys i lampen?

Her kan du teste din viden om energimarkedet. | o g
Svar rigtigt pa alle 11 spgrgsmal i denne

lille test for at fa paren til at lyse.

e s e

Svar rigtigt pa alle 11 spgrgsmal i denne
lille test for at fa paeren til at lyse.

Held og lykke!
Held og lykke

\ 3 \ 3 ]

Figur 48 - Figuren viser start-siden for quizzen i et "fgr og efter”-billede. Her illustrerer den gra lodrette bjaelke den zone, hvor brugeren klikker
for at bladre. Denne zone overlappede start-knappen i den forrige version, hvorfor knappen flyttes ind pa midten.

Tilfej funktionen at printe sider ud

Navigationspanelet undergik ligesom i fgrste iteration ligeledes en mindre justering. Der blev under hovedtesten vist
interesse for at kunne printe siderne ud til senere brug eller gennemlaesning (B41). Da det samtidig faldt sammen med
at lydregulerings-funktionen blev fundet overflgdigt og ubrugt, da brugerne blot kunne benytte lydjusteringen i
Windows, var det derfor oplagt at erstatte lydfunktionen med printfunktionen i navigationspanelet. Dette er
illustreret pa Figur 49. Denne andring blev relativt let implementeret i selve kildekoden, da printfunktionen havde
veeret implementeret under prototypen og derfor blot erstattede kildekoden for lydikonet.

Derudover viser figuren ogsa hvorledes skrivebordsfarven er gjort lysere, for at den interaktive bog skal skille sig
tydeligere ud. Med denne tilfgjelse gges brugerens medbestemmelser yderligere i forlgbet, ved at de selv kan vaelge
om de vil bruge det interaktive produkt eller foretraekke at laese teksten i de relevante kapitler. Dette understgtter
endnu engang det selektive aspekt, som tidligere blev illustreret med min blomst/vandkande figur pa side 36.
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Figur 49 - Figuren viser ndringen i navigationspanelet, hvor printfunktionen erstattede den overflgdige lydreguleringsfunktion.
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Tilfgj introducerende kapitel om energimarkedet generelt

For at eliminere wall of text-afsnittet valgte jeg at implementere et introducerende kapitel, der gav en overordnet
introduktion til energimarkedet. Dermed ville jeg tilgodese flere kommentarer fra hovedtesten, hvor Ronni og Rasmus
bl.a. @nskede en tidlig introduktion af energimarkedets karakteristika og forklaringer af begreber som
balanceansvarlig, markedsaktgrer, netselskaber og elbgrs fgr de blev introduceret i de efterfglgende afsnit.
Formidlingen af dette skulle holdes pa overordnet og forstaeligt niveau, sa brugerne ikke “stod af’ og blev
demotiveret i fgrste afsnit (F37).

Pa venstre side forklarer jeg derfor kort om energimarkedets sarlige kendetegn, - at strgm ikke kan lagres, mens jeg
pa hgjre side forklarer strukturen af energimarkedet med dets forskellige aktgrer indenfor bade leveringen af strgm
fra producent til forbruger, samt den gkonomiske side, hvor der handles med strgm.

For at undga den store mangde, potentielt afskraekkende, tekst, der forklarer de forskellige markedsaktgrer, valgte
jeg at implementere en mouse-over funktion, saledes brugeren selv kan veelge, hvilken information han/hun gnsker at
fa. Dette understgtter igen bogens gennemgaende selektive aspekt, som tager udgangspunkt i min modificerede flow-
model pa side 32, samt udvalgte citater om e-laeringens fordele fra side 23.

Kapitlet, der har transformeret den uappetitlige wall of text til bl.a. en interaktiv og illustrativ figur, ses pa Figur 50,
hvor brugeren holder musen over ”elproducenter” og derfra far en uddybende information igennem pop-up boksen.
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Figur 50 - Et screenshot af det nyligt tilfgjede kapitel, der giver en overordnet introduktion af energimarkedet og forklaring af de senere hyppigt
anvendte begreber. Derudover gav mouse-over funktionen mulighed for at fjerne de tidligere store mangder af tekst ved fgrste gjekast.

Side 86 af 157



Indscet mit navn pa produktet

Flere testdeltagere opfordrede mig til at tilfgje mit navn pa evt. bagsiden, sa jeg kunne fa anerkendelse for mit
arbejde. | stedet for blot at skrive mit navn lavede jeg denne tilfgjelse til en ekstra interaktiv gimmick i trad med de
foregdende. Jeg lavede derfor i Adobe Flash et klistermarke med teksten ”Applikationen er produceret af” pa
overfladen. Nar brugeren fgrer musen henover klistermaerket, foldes den tilbage og tydeligggr skriften “Anders Juul
Hansen — Nordjysk Elhandel A/S”. Dette er illustreret pa Figur 51.

Denne gimmick tilsigter, som de andre gimmicks, at forgge oplevelsesvaerdien, jf. oplevelseskompasset, ved at skabe
en uventet effekt, der udelukkende kan forekomme med brugerens input. Dette skaber dermed det vigtige personlige
engagement, som udover at forgge oplevelsesvaerdien ogsa skabe en umiddelbar fornemmelse af lykke og glaede ved
at interagere med klistermaerket, men samtidig ogsa en mere brugeraktiverende handling ift. The Experience Realms.
Brugeren belgnnes med klistermaerkets animation, hvilket igen kan fa brugeren til at lede efter andre gimmicks eller
skabe den tidligere praesenterede word-of-mouth-effekt ved at fortzelle kolleger om gimmicken.

Figur 51 - Figuren viser den implementerede gimmick pa bagsiden, hvor jeg har tilfgjet mit navn. For at fa dette vist skal brugeren fgre musen
hen over klistermaerket, hvorefter navnet afslgres.

Tilfej kapitel om NEAS som virksomhed og arbejdsplads

Flere testdeltagere fra hovedtesten eftersggte mere information om NEAS som arbejdsplads, da produktet trods alt
primaert er tiltaenkt nye ansatte. Derfor tilfgjede jeg yderligere to sider til det eksisterende baggrund- og visions-
kapitel om NEAS. Det nye kapitel skulle fokusere pa NEAS som arbejdsplads, hvor jeg bl.a. tilfgjede et
organisationsdiagram over virksomheden, samt beskrev flere medarbejderfordele.

Derudover tilfgjede jeg en video om NEAS som arbejdsplads, hvor fire medarbejdere prasenterede arbejdsmiljget
frem. Denne relativ store arbejdsopgave forklares i grove traek herunder.

NEAS gnskede en medarbejdervideo, der bade kunne bruges i applikationen til at vise arbejdspladsen frem til nye
ansatte, men som ogsa kunne benyttes pa den officielle hjemmeside, neas.dk, under fanen ”Om Nordjysk Elhandel”.
Jeg blev derfor sat pa dette omfattende videoprojekt, da jeg havde vist min erfaring med videoproduktion og -
redigering og kunne producere en anderledes og kreativ video med min baggrund som oplevelsesdesigner.

Hele produktionen fra idé og researchfasen til det endelige produkt tog adskillige arbejdstimer, men vil kun kort blive
prasenteret herunder, da det kun bergrer ét af projektets arbejdsspgrgsmal.

NEAS’ oprindelige gnske var, at videoen skulle besta af et interview med forskellige ansatte, hvor de fortalte om deres
baggrund, hvorfor de havde valgt at arbejde pad NEAS, deres arbejdsomrade og vision om fremtiden.
Formidlingsformen skulle vaere et interview med en ansat, der snakkede til kameraet, hvilket jeg dog insisterede pa at
a&ndre efter en stgrre research pa lignende medarbejdervideoer fra andre stgrre virksomheder. Her fandt jeg bade
gode og darlige videoer, hvor de sidstnaevnte isaer var karakteriseret ved darlig lyd- og billedkvalitet, langsomt og
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kedeligt tempo og en uinspirerende baggrund og formidlingsform. Dette var tydeligt ved Europaeiske Forsikrings
medarbejdervideo, hvorfra et screenshot af videoen kan ses pa Figur 52.°

Figur 52 - Screenshot af Europaeiskes medarbejder video, der udover darlig lyd og billedkvalitet, ogsa bruger en kedelig og uinspirerende
baggrund og formidlingsform. Min video skal pa mange mader vaere en modsatning af denne.

Jeg ville derfor gerne radikalt @ndre hele denne tilgang og kedelige formidlingsform og skabe nogle anderledes og
inspirerende rammer at formidle de gnskede ting pa. Derudover ville jeg gerne inddrage NEAS’ unikke arbejdsmiljg i
videoen, der bl.a. indeholder varierede mgdelokaler, inspirerende kunst pa gangarealerne, prisvindende kantine og
lounge-omrade med pool og bordfodbold.

Et andet vigtigt element, der spillede ind i den valgte formidlingsmade, var kvaliteten af det tilgaengelige medieudstyr.
NEAS ville her bruge deres eget in-house digitale videokamera uden ekstern mikrofon, da de ikke ville leje
professionelt udstyr udefra. Dette kombineret med, at jeg i researchen faldt over virksomheder, der havde brugt
skuespillere, der ikke arbejdede for firmaet,” blev nggleordene for videoen at ggre den autentisk og personlig ved at
benytte det handholdte kamera kombineret med rigtige ansatte fra forskellige afdelinger i NEAS.

For at holde videoen i et hgjt, medrivende og flydende tempo valgte jeg, at de ansatte skulle ga rundt i bygningen (pa
en ngje fastlagt rute) med det handholdte kamera, som de snakkede direkte til for at ggre formidlingen sa personlig
som muligt. Udover, at kameraet dermed er i konstant bevaegelse lavede jeg rammerne for nogle glidende overgange
mellem hver af de fire ansatte, sa tempoet og videoen ikke blev brudt, men gav illusionen om et langt og uredigeret
klip. Disse overgange blev faciliteret ved, at de ansatte skulle fgre kameraet ind pa deres trgje ved afslutningen af
klippet, samt fgre kameraet ud fra deres trgje, nar de startede. Dermed kunne jeg i den efterfglgende redigering
klippe dette sammen, sa det var relativt usynlige overgange. Disse overgange traenede jeg igennem flere pilotvideoer,
hvor jeg testede pa overgange i farver og kameraets fokus.

Denne uventede og anderledes formidlingsform skulle gerne give seerne en hgjere oplevelsesveerdi ift.
oplevelseskompasset af at se videoen, da de kan genkende medarbejdere og miljget, som dog preesenteres i en anden
kontekst. Dermed forankres videoen i noget genkendeligt og trygt, men er samtidigt speendende og uforudsigeligt.
(Lund et al., 2005:21).

Derudover vil det ogsa vaere en spandende oplevelse for de ansatte, som bliver valgt til at vise arbejdspladsen frem,
da de ligeledes vil fa forgget oplevelsesvardier pa baggrund af den stolthed og det personlige engagement, der hviler i
at vise arbejdsmiljget frem.

3 Se hele videoen pa http://www.europaeiske.dk/mm-europaeiske/karriere/mod-medarbejderne
* Dette gjaldt bl.a. for EnergiNord, hvor jeg blev fortalt af en kilde ansat ved EnergiNord, at de har brugt skuespillere pa hjemmesiden.
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Til den endelige video hdndplukkede jeg fire udvalgte ansatte, der indvilligede i at medvirke i videoen. De fire
medarbejdere blev udvalgt pa baggrund af deres arbejdsomrade og stillingsbetegnelse, men ogsa pa deres karisma,
udstraling, alder og udseende. De fire ansatte blev aktivt involveret i videoen og fik bl.a. selv lov til at bestemme, hvad
de ville vise frem, samt hvad de ville sige.

Videoen blev understpttet af et passende lydspor med elektronisk lounge-musik, og selve billedsiden blev i
redigeringen andret, saledes at den skiftede mellem almindelig hastighed, nar den ansatte snakkede til kameraet, og
til trippelhastighed, nar den ansatte gik rundt i bygningen for dermed at holde et hgjt og flydende tempo, og samtidig
holde hele videoens lzengde relativt kort, sa seeren ikke mistede interesse. Dermed tilsigtede jeg at lave et tempo i
filmen, der skulle placere og bevare seeren i flow-kanalen og fastholde interessen til videoen er slut.

Screenshots af videoen kan ses pa Figur 53, men det giver dog ikke det fulde indtryk, hvorfor laeser opfordres til at se
hele videoen pa [DVD\Medarbejdervideo\Medarbejdervideo.wmv] eller pa http://www.neas.dk/karriere.

Figur 53 - Screenshots af medarbejdervideoen. Helle viser arbejdsmiljget frem pa hendes abne kontor, mens Kristian viser kantinen og buffeten.

Den feerdige medarbejdervideo blev lanceret og fik hurtigt en meget positiv respons gennem ansatte, der henvendte
sig til mig med uopfordrede komplimenter til produktet. Den blev umiddelbart derefter uploadet pa NEAS’ officielle
hjemmeside, men skulle naturligvis ogsa indga i produktet "NEAS og Energimarkedet for Dummies.”

Lancering

Applikationen ”NEAS og Energimarkedet For Dummies” blev lanceret d. 6/7-2011 og overholdte dermed den fastsatte
deadline med lancering inden sommerferien. Lanceringen blev slaet op pa deres intranet, hvor jeg skrev, at alle
nysgerrige var velkommen til at prgve applikationen, hvor de kunne lzerer noget nyt, se EnerGitte levende, nedkaempe
CO,-spagelser, quizze, udfordr kolleger osv.

P4 min fgrste arbejdsdag efter lanceringen blev jeg mgdt af mange uopfordrede mails og kommentarer pa bade
gangarealer og i kantinen af positiv feedback og anerkendelser til produktet.

Dorthe Schack, CSR manager i Marketing, skrev bl.a. fglgende korte mail, se Figur 54, hvilket repraesenterer den
generelle respons til produktet.

Til: Anders Juul Hansen
Hej Anders
Super flot film —god information og fantastisk EnerGitte a live. Godt gdet®

Med venlig hilsen

Dorthe Schack

Figur 54 - Efter lancering modtag jeg flere uopfordrede mails med komplimenter til produktet. Her eksemplificeret ved Dorthe Schacks mail.
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E-laeringsprogrammet fik efter lanceringen sin egen plads pa intranettet, hvilket er illustreret pa Figur 55. @verst star
en kort introduktion til applikationen, og nar brugeren klikker pa billedet startes applikationen i et eksternt vindue.

NEDN 5

Kurser

Nyt job — i NEAS

- Applikationen er titzenkt som en introduktion il nye ansatte, men kan ogsa benyttes som opslagsveerk.

Stress - nej tak

Melholm -
sundhedsforsikring

Sundhed i centrum

. God fornejelse.

Personalehandbog

Ansvarlig: HR-afdelingen

NEAS og Energimarkedet
for Dummies

NEAS og Energimarkedet for Dummies

Et interaktivt e-lssringsprogram, der giver brugeren en overordnet forstaelse af energimarkedet og NEAS som virksomhed.

Start applikationen ved at klikke pa billedet herunder.
Brug evt. headphones (kan lanes i receptionen).

Figur 55 - Et screenshot af NEAS’ intranet, hvor produktet har faet sin egen side.
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Det endelige produkt

Produktet har dermed gennemgaet en omfattende og grundig udviklingsproces med alt fra brugerinvolvering via
kreative workshops, pilot- og hovedtest med vitale forbedringsforslag og et Igbende udviklet teoretisk fundament,
som designovervejelserne har taget udgangspunkt i. Det feerdige produkt repraesenterer resultatet af denne lange
proces og kan afprgves her [DVD\Produkt\Faerdige produkt\Megazine\megazine\Faerdige produkt.exe].

Laeser opfordres derudover til at sammenligne med de tidligere versioner for at danne sig et tydeligt overblik over
forbedringerne baseret pa henholdsvis pilot- og hovedtesten.

Det retfeerdigger ikke udviklingen af produktet til fulde med statiske billeder, men herunder illustreres alligevel den
overordnede ramme af produktet, som viser udviklingen fra den allerfgrste skitse til det endelige produkt igennem
forsiden af bogen.

*——7‘_\\ \ mﬁ ;o,1,.n::;k:m;::l;:;em;:gm;k’:‘:r 2
\ % s "
| \ i . ;
\ &\ | ‘ NEAS og NEAS og Energimarkedet NEAS og Energimarkedet

1 ' N JE(-makedet

~ en interaktiv billedbog

DUMMIES

...med EnerGitte
som guide!

...med EnerGitte
som guide!

Tiltenkt nye medarbejdere,
kunder og andre intere:
‘ NORDJYSK

‘ A ELHANDEL

4 NORDJYSK

ELHANDEL

Figur 56 - Produktet har gennemgaet en lang og omfattende udviklingsproces. Figuren her illustrerer forsidens udvikling fra fgrste skitse til
faerdigt produkt.

Udviklingen af produktet er baseret pa den Igbende inddragelse af relevante teorier, der har pavirket indholdet og
udformningen af det endelige produkt. Denne teori blev delvist samlet under betegnelsen "oplevelsesbaseret flow” jf.
den tidligere definerede Figur 19, der illustrativt samlede de praesenterede teorier. Dette begreb blev bade dannet ud
fra kombinationen af relevante teorier, men i lige sa hgj grad ogsa skabt af, hvad produktet ikke skulle vaere, som blev
tydeliggjort af ulemperne ved powerpoint-kurset.

Det endelige produkt har dermed skabt nogle anderledes rammer end det nuveerende introforlgb, som var praeget af
en kedelig, demotiverende, statisk, envejskommunikerende og passiv undervisningsform, der kun blev afholdt hvert
halve ar. Kriterierne for produktet skulle vare en diametral modsaetning af disse elementer, hvor et
brugerinddragende, anderledes, selektivt multimedieforlgb med animation, spil, quizzer og gimmicks, serveret pa en
uventet og interessant brugerflade, der giver lyst til interaktion og eksperimentering, dannede et optimeret
introforlgb for nye ansatte. Et introforlgb, der dog ikke kunne erstatte det nuvaerende powerpoint-kursus med
uundveerlige sociale fordele og en mere dybdegaende formidling, men som, ifglge feedback fra bade testdeltagere, en
underviser i powerpoint-kurset og HR-chefen i NEAS (praesenteres pa side 95), kunne understgtte dette som enten et
indledende lektie fgr kurset og som efterfglgende opslagsveerk, der altid vil veere tilgaengeligt i modsaetning til
powerpoint-kurset.
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Produktets teoretiske fundament

Ift. projektets inddragede teorier, har det endelige produkt skabt nogle langt bedre rammer for at brugeren kan
komme i flow end ved powerpoint-kurset. Derudover har de forskellige gimmicks skabt mulighed for at brugeren kan
opna succesoplevelser og en umiddelbar fornemmelse af Iykke pa baggrund af flow-teorien og en glaede ved
opdagelsen af disse, samt en generel nydelse ved at interagere problemfrit rundt i et anderledes og spaendende
multimedieprodukt med bade spil og quizzer og andre multimedier, der stimulere brugeren pa flere fronter, hvilket
gger leeringspotentialet (Videnskabsministeriet 2007:5).

Produktet har derudover skabt nogle bedre rammer for lzeringen ift. powerpoint-kurset, hvilket har vaeret grundpillen
og hovedfokus ved dette projekt. Ifglge Vygotskys model virker e-laeringsproduktet som elevens hjelpemiddel eller
artefakt, der med det selektive aspekt placerer brugeren i udviklingszonen uafhangig af brugerens forhandsviden, da
dette muligggr, at brugeren selv kan bestemme tempo og indhold. Desto mere brugeren selv kan bestemme forlgbet,
desto stgrre er chancen ogsa for at brugeren fastholdes i flowkanalen og hverken bliver frustreret eller keder sig. (Jf.
side 32) Med det anderledes, speendende og varierede indhold af bogen traekkes brugeren ogsa mere imod en
fordybende oplevelse i interaktionen frem for den mere passiv observerende rolle som powerpoint-kurset fremmede
jf. Pine og Gilmores Experience Realms.

Dette aspekt, kombineret med de uventede rammer, det personlige engagement og medbestemmelse i produktet
skaber ligeledes en forgget oplevelsesvaerdi af produktet ifglge det tidligere praesenterede Oplevelseskompas.

Den sidste reelle teori som produktudviklingen tog udgangspunkt i var Armanos tempel med de 5 barende sgjler til
som fundament til den gode brugeroplevelse. Her har produktet sd vidt muligt prgvet at efterleve de forskellige
elementer; useful, useable, desirable, sustainable og social. Produktet har et klart formal og kan afdaekke nogle vigtige
behov, selvom det ikke vil erstatte det nuvaerende powerpoint-kursus fuldt ud. Derudover har produktet vist sig
meget intuitivt og problemlgst at anvende gennem hovedtesten, og med sit kreative design og udformning gjort
eftertragtet og eestetisk tilfredsstillende. Endvidere er produktet implementeret saledes, at ansatte selv kan tilfgje og
2ndre indhold, hvorfor dens levetid forleenges markant. Det sidste sociale aspekt i Armanos tempel bliver delvist
tilgodeset med quizzer og spil via mailfunktionen, der opfordrer til at konkurrere mod kolleger. Derudover vil
synligggrelsen af high-scoren og den efterfglgende omtale jf. min "fgr, under og efter’-model pa Figur 33, skabe
rammerne for at produktet bliver mere end bare et isoleret ”single-player” forlgb.

Det endelige produkt har derfor Igbende tilgodeset og inddraget projektets teorier. Hvis jeg havde valgt nogle andre
teorier (eller design- og testmetoder) havde produktet formentlig set anderledes ud, men jeg er dog af den
overbevisning, at jeg har truffet de rigtige valg i processen baseret pa den positive feedback produktet har modtaget
efter lanceringen.
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Diskussion

Projektets resultat i form af produktet er influeret af den valgte fremgangsmade, og produktet kunne vare blevet
anderledes, safremt hele eller dele af metoden var @ndret. Hvis jeg fx havde valgt en anden designtilgang, involveret
brugerne pa andre mader, baseret designovervejelser pa andre teorier eller anvendt andre former for testmetoder
ville produktet formentlig have set anderledes ud. For at besvare pa det metoderelaterede arbejdsspgrgmal:
“Hvordan designer og strukturerer man en metode, der vha. brugerinput kan understgtte udviklingen af et produkt?”
beskriver jeg herunder den metode, jeg anvendte i projektet til at komme frem til det endelige produkt.

Derefter diskuteres produktets fremtidige anvendelse ud fra bl.a. udtalelser fra HR-chefen ved NEAS.

Metoden

Dette specialeprojekt er et udpraeget produktorienteret projekt, hvor jeg har beskrevet den meget konkrete hands-on
tilgang til udviklingen af produktet, som har vaeret baseret pa Igbende inddragelse af relevante teorier. Da jeg under
hele universitetsforlgbet er blevet skolet metodisk, er rapporten en grundig step-by-step beskrivelse af udviklingen,
hvor jeg har anvendt andre metoder som den iterative udviklingsmetode, interviews, usability-tests, datastrukturering
og workshoppen fra det forrige semester.

Min anvendte metode til dette projekt er praeget af en veksling mellem designerdreven- og brugerdreven tilgang. |
udviklingsprocessen frem mod produktet har jeg baseret valg pa bade mit eget designrationale, men iszer ogsa via
input fra eventuelle brugere. For at skabe nogle anderledes og alternative rammer til e-leeringsprogrammet har jeg fra
9. semesteret kickstartet denne proces med en kreativ workshop. Derefter har jeg opbygget et teoretisk fundament,
der har veeret gennemgaende for hele den videre udvikling mod det endelige produkt, hvor de forskellige
optimeringer er blevet implementeret pa baggrund af teorierne og har forsggt at efterleve disse bedst muligt.

For at skabe det gnskede e-leringsprogram har jeg helt konkret fulgt en laengere planlagt proces, hvor jeg
indledningsvist har skabt en grov vision om det endelige produkt ved at researche i det eksisterende produkt og belyse
svaghederne, hvoraf problemstillingen blev defineret. Dernaest har jeg i idégenereringsfasen involveret brugerne via
en kreativ workshop og skabt de optimale rammer for produktet. En prototype blev herfra udviklet som i dette projekt
har gennemlgbet to iterationer, hvor den blev optimeret gennem resultaterne fra henholdsvis en pilottest og en
hovedtest. Testforlgb, der afkastede forskellige optimeringsforslag indenfor bade funktionalitet, design og indhold, og
som derefter blev struktureret og prioriteret. Leeringspotentialet blev delvist afdaekket via interviews med ansatte, der
har prgvet begge slags introforlgb og pa den baggrund bedre kan udtale sig om forskellen i laeringspotentialet.

Hele min anvendte metode ses pa Figur 57, hvor projektets vigtigste milepaele er illustreret uden alle
"mellemregningerne”. Modellen er delt op i bjeelkerne proces og produkt, hvor graden af brugerinvolvering tydeligt
illustreres under procesbjeelken. Derudover viser modellen, hvordan det teoretiske fundament Igbende bliver
inddraget i alle faserne. Modellen startes med defineringen af problemet, som til sidst besvares og afslutter forlgbet.

'PROCES
START
PROBLEM
PRODUKT —J

Figur 57 — Min model over den anvendte metode delt op i kategorierne proces og produkt, hvor alle faser bergres af det teoretiske fundament.

AFSLUT
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Anvendelsen af produktet

Produktet var i sin oprindelige form tiltaenkt at erstatte det nuveerende powerpoint-kursus. Der var dog en generel
enighed blandt testdeltagerne, at dette ikke ville vaere den ideelle Igsning, da powerpoint-kurset tilbgd nogle andre
ting, som fx det sociale aspekt, som produktet ikke kunne tilgodese pa samme made. De to introforlgb overlapper
derfor ikke ind over hinanden, men indeholder hver iszer nogle specifikke og uundveerlige fordele, hvorfor de ikke skal
"konkurrere” mod hinanden, men derimod understgtte hinanden.

Baseret pa feedbacken fra testdeltagerne, isar fra Helle, som underviste i kurset og hvis mening derfor vaegtes hgjere
i denne sammenhang, bgr "NEAS og Energimarkedet for Dummies”-applikationen benyttes som et supplerende
veerktgj til kurset. Dvs. at produktet skal benyttes til helt nye ansatte, der vil give dem en hurtig og generel forstaelse
af energimarkedet den fgrste ansattelsestid, indtil powerpoint-kurset bliver afholdt. Produktet skal dermed bruges
som en initierende "lektie” fgr kurset, sa brugerne er nogenlunde forberedt og kurset derfor ikke behgver vare hele 5
timer. Derudover kan produktet blive brugt som et efterfglgende opslagsveerk og et kulturskabende omdrejningspunkt
for hele organisationen, der vil blive nedarvet gennem de ansatte, der ifglge HR-afdelingens oplysninger jaevnligt
oplever udskiftning.

Produktet kan til en hvis grad skabe et socialt omdrejningspunkt, men ift. den sociale integration en nyansat bgr
opleve i en virksomhed kan den ikke erstatte den fysiske verdens pendant. Denne sociale integration bliver dog
allerede tilgodeset pa en mere naturlig made faciliteret af NEAS’ arbejdsmiljg, der lsegger op til en hurtig integrering
med NEAS’ sociale initiativer som fester, fodboldhold, kunstforeninger, lounge-omrade, interne kurser og
konkurrencer og lign. Jeg fratager mig derfor delvist ansvaret for at mit produkt udelukkende skal sta for den sociale
integrering af nye ansatte, men hvor jeg blot har skabt én yderligere made at skabe det pa, der tilfgjes til NEAS’
omfattende liste af de allerede eksisterende sociale initiativer. Jeg tillader mig derfor at nedprioritere dette omrade,
da jeg ift. NEAS’ oprindelige @nske, blot skulle lave et e-laeringsprogram, der introducerede nye ansatte til det
komplekse energimarked og NEAS’ funktionsomrade pa en mere interaktiv og underholdende made, end hvad det
organisationstyngende powerpoint-kursus kunne tilbyde.

Produktets fremtidige anvendelse bliver herunder beskrevet af NEAS’ HR-chef, Anne Sveistrup. Igennem hendes
anbefaling af mig som studiemedarbejder og af selve produktet kommenterer hun pa det lancerede produkt og dets
tilteenkte funktion fremadrettet. Herunder har jeg fremhaevet nogle szrlige udvalgte citater fra hele anbefalingen, der
kan forefindes i bilag 9.

Selskabet vil fortsat anvende den personlige undervisning, s nyankomne ogsad faler sig velkommen pd et personligt
plan. Undervisningen kan dog starte pd et meget hgjere niveau, idet medarbejdere, der har gennemgdet programmet
vil fa et grundigt kendskab til det marked, vi bevaeger os i. Anders har sdledes pa bedste vis komprimeret det normale
introforlgb pa 5 timers intens undervisning.

Ovenstdende udtalelse om produktets anvendelse understgtter dermed kommentarerne fra deltagerne ved
hovedtesten, hvor der var bred konsensus om, at produktet ikke kunne erstatte powerpoint-kurset, men derimod skal
fungere som et hjeaelpevaerktgj. Bade fordi powerpoint-kurset giver en dybere indsigt i udvalgte emner, men ogsa fordi
det har fordelen af den sociale integration, som e-laeringsproduktet ikke kan efterleve pa samme vis.

Selv om programmet var tiltaenkt nyansatte har flere medarbejdere givet udtryk for, at de har haft stor glaede af
veerktgjet til at opdatere sig om ting, de ikke beskaeftiger sig med i dagligdagen. Ogsd her kan programmet sédledes
anvendes som opslagsveaerktg;.

Dette citat viser produktets brede anvendelsesflade, der kan benyttes til mange andre ting og af mange andre
personer end hvad powerpoint-kurset kunne tilbyde.
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At produktet ogsa bliver anvendt af medarbejdere, der ikke er nye i virksomheden, understgttes af interessen efter

lanceringen af produktet. Figur 58 viser et screenshot af indleegget der offentliggjorde lanceringen.

~
Nyheder .2 Opret nyhed

6/7-2011 "NEAS og Energimarkedet for Dummies"” indsendt af: AJH

Prov NEAS' nye e-lssringsprogram

Nar nye ansatte pa NEAS skal introduceres til det komplekse energimarked, sker det typisk via et halvarligt powerpoint-kursus pa
3. =al.

HR-afdelingen har la=nge efterspurgt en alternativ eller underststiende Izsning, som altid er tilgasngelig.

Jeg har derfor, som del af mit specialeprojekt, udviklet et interaktivt e-lssringsprogram baseret pa edutainment (education +
entertainment), hvor brugeren selv kan bestemme tempo og indhold. Produktudvikiingen tog udgangspunkt i en kreativ workshop
for NEAS ansatte.

E-lzeringspregrammet skal give nye ansatte en overordnet forstaelse af energimarkedet og NEAS som virksomhed, men kan
0gsa bruges som senere opslagsvaerk.

Jeg opfordrer dig til at preve applikationen her, hvor du bade kan lzre noget nyt om energimarkedet, se EnerGitte blive levende,
nedkeempe CO2-spagelser, teste din viden, udfordre dine kollegaer og meget andet. God fornsjelse!

(Tak til alle testpersoner og den Isbende feedback fra kolleger) .
Leest af 104 medarbejdere

Vist 182 gange

.

J

Figur 58 - Screenshot af mit indlzeg pa intranettet, hvorfra det endelige produkt blev lanceret. Pa blot 3 dage havde 104 medarbejdere allerede

lzest og afprgvet applikationen.

Pa et mere kortsigtet plan kan jeg her aflaese, at produktet blev afprgvet af 104 unikke brugere pa blot 3 dage, hvilket

er meget lovende for den fremtidige anvendelse. Dette tal kan sammenlignes med perioden 1. Juni til 1. Juli, hvor

hvert indlaeg i denne periode kun har faet et gennemsnit pa 63 unikke medarbejdervisninger over samme antal dage.

Betydeligt lavere end indlaegget, der lancerede produktet, hvilket igen understreger den store interesse for produktet.
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Perspektivering

Produktet er sin nuvaerende form fuldt fungerende og klar til benyttelse og har ikke andre umiddelbare stgrre fundamentalt
ngdvendige optimeringer, det bgr gennemga.

Hvis man dog forestillede sig en hypotetisk tredje iteration af produktudviklingen kunne man implementere nogle af de
sakaldte “nice-to-haves”-forbedringsforslag, som blev affgdt af pilottesten og hovedtesten. Her taenkes iszer pa at ggre de
omkringliggende genstande interaktive, som ville vaere oplagt at implementere, hvis jeg havde mere tid til at forbedre og
finpudse produktet. Derudover kunne man optimere produktet ved at lave en engelsk og tysk version til NEAS’ udenlandske
ansatte, lave en mere omfattende spgrgsmalsdatabase til quizzen, samt lave en webcam-udvidelse, sa oplevelsen bliver
mere personlig ved fx upload af billede af ens ansigt til high-scoren.

Denne hypotetiske iteration vil dog have det primaere fokus pa at undersgge laeringspotentialet yderligere. Her var den
oprindelige tanke at samle flere nyansatte med ca. samme baggrundsviden om energimarkedet og lave en komparativ
sammenligning mellem e-laeringsprogrammet og powerpoint-kurset baseret pa efterfglgende spgrgsmal for at kontrollere
om de kan huske de forskellige ting. Det vil dog ikke veere en rimelig sammenligning, da powerpoint-kurset er vaesentlig
dybere og mere omfattende end det mere overordnede e-laeringsprogram. Derudover har feedbacken understreget, at det
ikke skal erstatte kurset, men understgtte det. Det vil derfor virke mere oplagt blot at teste leeringspotentialet i e-
leeringsprogrammet pa nye ansatte ved at lade dem anvende produktet, som oprindelig tilteenkt i ro og fred uden nogle
former for observationer, hvilket dermed efterligner den virkelige arbejdssituation. Efter nogle uger kunne man gennem et
interview med et tilhgrende pop-quiz hgre de ansatte, hvordan de har anvendt produktet i deres fgrste tid pd NEAS og via
quizzen tjekke om de rent faktisk har laert noget af produktet, lagret informationen og kan hive det frem fra hukommelsen
igen. Dette leeringsaspekt har jeg ikke mulighed eller tid til at teste pa fgr aflevering af denne rapport, da en sadan test vil
foregd over lengere tid, og gerne pa flere testpersoner for at kunne betegnes som nogenlunde ret sigende og
repraesentativ. Jeg vil dog umiddelbart efter afleveringen af rapporten lave denne test, da HR-afdelingen ar oplyst mig, at
der kommer to nye ansatte henholdsvis d.1. august og 14.august. To ansatte som ikke har nogle forhandsviden om
energimarkedet. Her vil jeg ramme den tiltaenkte brugssituation, hvor de far en kort intro af HR-afdelingen, der henviser
dem til e-leeringsprogrammet. Derefter vil jeg nogle uger efter interviewe testpersonerne og hgre om deres anvendelse af
applikation, og om de har lzert noget af det.

For at generalisere produktet til andre sammenhaenge, kan man sige at leeringsaspektet bliver tilgodeset pa en anderledes
made end kurset, hvor brugeren bliver stimuleret pa andre fronter. Hvis man her ser bort fra den sociale integrering og den
mere dybdegaende information et traditionelt kursus eller undervisningsforlgb normalt kan tilbyde, har et e-leeringsprogram
nogle klare fordele og en langt stgrre anvendelsesflade, som ggr den anvendelig i andre sammenhange end ved denne case.
Et lignende produkt vil fx kunne bruges til hjemme- og fjernstudie eller i skolesammenhaenge, hvis leereren er fravaerende,
da sveerhedsgraden af at navigere rundt i bogen ikke kraever store IT-kompetencer, hvorfor det ogsa kan bruges af bgrn og
unge.

Pa et mere langsigtet og overordnet plan kan man overveje fremtiden for denne type produkt. Jeg vurderer, at denne type
online Igsninger i stigende grad vil erstatte de lav praktiske, fysiske og organisationstyngende kurser. Virksomheder
udbygger mere og mere internationalt og i kglvandet pa den konstant stigende anvendelse af video-meetings, internet-
tutorials og fokus pa CO, udslip, er der lagt grobund for at online Igsninger i fremtiden vil erstatte de fysiske mgder og kurser
i hgjere grad end i dag.

Pa et mere personligt perspektiverende plan har jeg med dette speciale ogsa vist, hvordan feerdiguddannede
oplevelsesdesignere kan finde job i virksomheder, der ikke arbejder direkte med oplevelser som det primare produkt. Mit
speciale er fx tilknyttet HR-afdelingen i NEAS, og viser dermed hvordan uddannelsen kan daekke over flere arbejdsomrade,
hvorved de efterfglgende jobmuligheder gges. Samtidig kan produktet bruges i marketing gjemed, da det vil blive lagt op
eksternt pa NEAS’ officielle hjemmeside til kunder og andre interesserede.

Side 97 af 157



Konklusion

Det viste sig i Igbet af projektet at veere en umulig opgave at komprimere 5 timers intens undervisning ned til et e-
leeringsprogram, der skulle veere kort og informativ og samtidig levere indholdet pa en mere spandende og
interessant made. Det ville veere en umulig opgave at fuldfgre uden at noget af indholdet bliver forsgmt og ”"lost in
translation.” Dette anses dog ikke som et problem, da introduktionen ngdvendigvis vil blive en mere overordnet
praesentation af NEAS og energimarkedet, og dermed bevare et mere forstaeligt niveau.

Ift. til de opstillede arbejdsspgrgsmal, har jeg med dermed behandlet "Hvordan man udvikler et produkt, hvor
brugerne involveres indledningsvist i idégenereringen, Igbende under design- og funktionalitetstest og afsluttes med
indholdstest?”, da jeg har udviklet et produkt med Igbende brugerinvolvering igennem bade idégenerering og usability
tests for dermed at komme sa teet pa slutbrugernes gnsker som muligt og udvikle det mest optimale produkt.

Ved arbejdsspgrgsmalet “Hvordan udvikler man et e-leeringsprogram, der tager afsaet i en kombination aof laerings-,
interaktions- og oplevelsesteorier?” har jeg med projektets brede teoretiske fundament udviklet produktet, hvis
designovervejelser Igbende er blevet holdt op imod teorierne, som i hgj grad har praeget produktets udformning.

Med baggrund i disse to tilgange har jeg dermed gjort rede for "Hvordan man designer og strukturerer en metode, der
vha. brugerinput kan understgtte udviklingen af et produkt?”, hvor min metode har vaeret baseret pa Igbende
inddragelse af brugerinput og det teoretiske fundament.

En del af projektarbejdet har veeret produktionen af en medarbejdervideo som ogsa har indgaet i selve produktet,
hvor jeg har skabt en autentisk og personlig udtryk i videoen ved at inddrage ansatte, der aktivt og stolt viser
arbejdspladsen frem. Dermed har jeg besvaret “Hvordan man aktivt kan inddrage medarbejderne i at skabe en
autentisk og personlig video af en arbejdsplads med begraenset medieudstyr?”.

Brugeroplevelsen af hele e-leeringsprogrammet er blevet forbedret ved at implementere interaktive og uventede
elementer i form af gimmicks, der baseret pa testdeltagernes reaktioner har gget glaaden og oplevelsen ved at bruge
bogen. Jeg har dermed behandlet “Hvordan man kan forbedre brugeroplevelsen ved at tilfgje interaktive og uventede
elementer i et produkt?”. Ud over den umiddelbare glaede og det legende element har de implementerede gimmicks
ogsa haft en comic relief-effekt som den sekundaere funktion, saledes at produktet og interaktionen er gjort mindre
formel og mere legende og eksperimenterende.

Ud over de interaktive gimmicks har jeg ogsa tilfgjet produktet nogle rammer, der viser “Hvordan man kan fremme
sociale elementer i et produkt, der ellers kun laegger op til enkeltmandsbrug?”. Dette er gjort ved de forskellige spil og
quizzer, hvor brugeren kan udfordre hinanden internt over mail, samt ved at synligggre denne high-score pa tv-
skeermene i gangarealerne og i kantinen, hvorved omtale og word-of-mouth spredes pa arbejdspladsen.

Vedrgrende arbejdsspgrgsmalet ”“Hvordan kan man sikre sig, at et produkt overholder potentielle juridiske
problemer?” har jeg inddraget en uddannet jurist i pilottesten, hvilket viste sig som en god idé, da der blev foretaget
flere @ndringer for at tilgodese de juridiske elementer som fx DONG-spggelserne og brugen af ”For Dummies”-serien.
Pa et mere praktisk plan fremlagde jeg en metode i rapporten, der viste “Hvordan man kan omdanne og strukturere
feedback fra en brugertest til en grafisk fremstilling, der illustrativt prioriterer resultaterne?” hvor jeg placerede
forbedringsforslagene ud fra en estimeret alvorlighed og ressourcebrug. Dette gjorde det efterfglgende
implementeringsarbejde lettere for mig, og gav samtidig leeser et bedre overblik over resultaterne og feedbacken.
Ligeledes pa et praktisk plan, har jeg fra bade pilottesten og hovedtesten fundet frem til “Hvordan man laver et fysisk
set-up, der kan afdakke flere aspekter i dokumentationen af en brugertest?”. Dette set-up har i den efterfglgende
databehandling vist sig meget brugbar, da det har fanget flere afggrende ting, som jeg ikke selv gjorde som observatgr
under testen.
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Dermed har projektet besvaret alle arbejdsspgrgsmalene, mens hele rapporten, processen og produktet fungerer som
svar pa selve problemformuleringen, ” Hvordan udvikles en applikation understgttet af Isbende brugerinddragelse, der
formidler et komplekst emne pd en interaktiv og oplevelsesbaseret mdde, som skaber rammerne for bedre lzering ?”,
hvor jeg har udviklet en Igsning dertil. Igennem den Igbende brugerinvolvering i form af idégenerering, pilot- og
hovedtest, er det nemlig lykkedes ifglge den positive feedback at formidle et komplekst emne pa en interaktiv og
oplevelsesbaseret made, som har skabt nogle bedre forudsaetninger for hurtigt og effektivt at forstd det basale om
energimarkedet ift. powerpoint-kurset, hvilket var et af de overordnede mal med produktet.

Selvom det ikke har veeret muligt at teste leeringsaspektet i stgrre omfang, betegner jeg produktet som en succes, da
den tilgodeser de felles opsatte krav og har mgdt en massiv positiv kritik af bade testdeltagere, ansatte og
direktionen. Det er dog ikke lykkedes at erstatte det oprindelige powerpoint-kursus, som malet var fra starten med
projektet. Dermed ikke sagt at projektet er mislykkedes — tvaertimod. Formalet med produktet har blot zndret
retning, og har med sin langt st@grre anvendelsesflade faet en anden funktion end den oprindelige tiltaenkte.

Det faerdige produkt har gennem udviklingen vaeret baseret pa rapportens inddragede teorier og har med
udgangspunkt i disse skabt et meget anderledes og kreativt forlgb ift. powerpoint-kurset. Et forlgb med alternative
rammer understgttet af intuitiv brugerinteraktion, overskueligt indhold, spil, animation, test, quizzer og gimmicks, der
vil give brugerne en mindeveaerdig og positiv oplevelse med brugen af produktet. Det, kombineret med det selektive
aspekt, medfgrer, at ingen ansatte bliver frustreret eller stresset, men har en behagelig oplevelse med produktet og
befinder sig i flow-zonen.

For at konkludere pa selve rapporten, er det lykkedes mig at inddrage relevante laerings- interaktions- og
oplevelsesteorier og gennemfgre to fulde iterationer med hvert deres afsluttende testforlgb. Den akkumulerede viden
fra hver iteration er dermed overfgrt til det efterfglgende projektarbejde, og dermed har processen konstant bygget
viden ovenpa tidligere opnaet viden, hvilket har afspejlet produktets endelige udformning. Den laengevarende proces
har dermed resulteret i et gennemfgrt og fuldt fungerende produkt, der med sin lange levetid og brede
anvendelsesflade vil blive hyppigt anvendt i en stgrre virksomhed i mange ar frem.
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DVD INDHOLD

Pilottest\ Hovedtest\
Cathrine\ Helle\
Kenneth\ Kristian\
Line\ Mia\
Mads\ Rasmus\
Mathias\ Rikke\
Trine\ Ronni\
Rune\
Olof
Produkt\ Lo-fi prototyper\
README. txt Neas og energimarkedet.exe
Faerdige produkt\ Fridge.exe
Produkt ved hovedtest\
Produkt ved pilottest\
Prototype\
Lydoptagelse\ Powerpoint\
Workshop.mp3 Powerpoint.ppt
Medarbejdervideo\

Medarbejdervideo.wmv

Side 103 af 157




BILAG 1-9

Bilag 1 - Udviklingsmodeller

Der findes grundleggende to udviklingsmodeller — en iterativ og en ikke-iterativ: Spiralmodellen og
vandfaldsmodellen (Cadle & Yates 2008:68ff).

Vandfaldsmodellen pa nedenstaende figur, er et klassisk eksempel pa en ikke-iterativ proces. Den er delt op i 6 faser,

der skal fglges kronologisk. Her er det ikke tilladt at lave andringer i tidligere faser, og det er desuden ikke tilladt at ga
videre fgr en fase er feerdig. Modellen fglges i én retning, deraf navnet vandfaldsmodel (Wysocki 2006:65).

Requirements \

~

Implementation \

Maintenance

Figur 59 - Den kronologiske vandfaldsmodel (Wysocki 2006:65).

Modellen kritiseres for dens slaviske struktur og dens manglende kontakt med brugere og potentielle kunder, ligesom
den er ufleksibel, da man ikke kan a&ndre pa noget i foregaende faser i processen, uden det far konsekvenser for de

efterfglgende (Wysocki 2006:65).
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Den iterative spiralmodel (nedenstaende figur) imgdekommer disse problematikker og blev fgrst illustreret af den
amerikanske softwareingenigr Barry Boehm i 1986 (Boehm 1986).

Cumulative
cost

/—-\
Progress

through
steps

Evaluate alternatives,
identify, resolve risks

Determine

objectives,
alternatives,
constraints

Risk
analysis

Risk
analysis

Risk
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Risk -
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operation
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product esign
design
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and test
plan
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lntegrationl
| and test I

Implementation] ACCePtance |
| test

Plan next phases | |

Develop, verify
next-level product

Figur 60 - Den oprindelige spiralmodel defineret af Barry Boehm i 1986.

Spiralmodellen er baseret pa vandfaldsmodellens faser, men gennemgar faserne flere gange under processen. Den
bestar af 4 hovedfaser, som tilsammen udggr én iteration. Hver pabegyndelse af en ny iteration er baseret pa den
opnaede viden fra den forrige iteration. Dermed bygges der konstant viden oven pa tidligere opnaet viden, og set i et
videnskabsteoretisk perspektiv tager processen dermed afsaet i en hermeneutisk forstaelsesramme, hvorfor man i et
projekt ofte arbejder med bade en initierende og en endelig problemformulering. Da tilgangen til produktudviklingen
er eksperimenterende inden for udviklingsmodellens rammer, kan man desuden argumentere for, at
fremgangsmaden tager et heuristisk udgangspunkt. Der er saledes en udforskende tilgang til udviklingen, hvor den
videre progression i modellen foretages under ngje betragtning af det hidtil erfarede. Spiralen kan fortseette
uendeligt, hvor produktet forbedres for hver iteration. | praksis fortseetter dette indtil en deadline er naet eller et
tilfredsstillende produkt er fremstillet (Boehm 1986).

Figuren af den originale spiralmodel er kompleks og i sin oprindelige form beregnet til store softwareproduktioner. Jeg
har derfor valgt at tegne en simplificeret illustration af spiralmodellen, der vil passe bedre pa et projekt af denne type i
forhold til omfang, ambitioner og tidsbegraensninger. Den simplificerede udgave viser, hvordan den bagvedliggende
idé bevares, men de mange detaljer er tilsidesat. Se nedenstaende figur.

Figuren har desuden faet tilfgjet passende begreber til de enkelte faser for overblikkets skyld. Modellen, der anvendes
i dette projekt og beskrives under Metode-afsnittet har dermed taget udgangspunkt i denne simplificerede model,

som igen har taget udgangspunkt af Boehms oprindelige model.
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Design

Implementering
| Re-implemanlering |

Analyse
Tesl ag avalusring

Problemanalyse

Test og evaluening

Test og evaluering

Figur 61 - Min egen simplificerede udgave af spiralmodellen sat ift. dette projekts indhold (egen illustration).

Modellen illustrerer processen gennem de 4 hovedfaser: analyse, design, implementering og test og evaluering.
Spiralen starter i midten, hvor problemstillingen undersgges og analyseres. Derefter fglges spiralen udad, og der
designes en Igsning til problemet, hvilket implementeres i den efterfglgende fase. Denne f@rste Igsning testes, fgr
processen for anden gang gar ind i analysefasen, hvor de forbedringer, der skal foretages, fremanalyseres. Derefter
fortszetter spiralen, og produktet bliver modificeret pa baggrund af de opsamlede erfaringer. Processen for dette
projekt ender i begyndelsen af 3. iteration, hvor brugeroplevelsen analyseres og det faerdige produkt praesenteres.

Eksempel pa ubevidst anvendelse af spiralmodellen

Udover de overordnede iterationer illustreret i figuren, foretages der mange sma spiraler under projektforlgbet, som
ikke ngdvendigvis bliver fremstillet i rapporten. Disse forekommer typisk i design- og implementeringsfaserne. Denne
arbejdsmetode finder bl.a. sted ved simple tilfgjelser, fx en knap, til en interaktiv applikation. Her analyserer man fx
forskellige brugerbehov og overvejer, hvordan tilfgjelsen skal bidrage til oplevelsen, designer tilfgjelsen til
brugerfladen vha. af skitser, implementerer en lo-fi prototype med opseetning af papir og post-its og tester og
evaluerer HCl-forstaelsen pa en kollega. Dette kan udfgres pa nogle timer og kan umiddelbart lyde trivielt, men vidner
om, hvordan man ubevidst fglger spiralmodellens 4 faser, og om hvordan tilgangen kan vise sig brugbar.
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Udviklingsmetoden HOME (Holistic Open Multimedia development Method) er helhedsorienteret og rummer alle
facetter af udviklingen af et multimedieprodukt. Den er aben, sa den kan tilpasses og justeres ift. det givne projekt og
type af produkt.

Home metoden opdeler udviklingen i 4 faser: lllustreret pa nedenstaende figur. (Christensen 2006: 12).

Foranalyse Undersggelse m Realisering ‘
Teametablering / Teambuilding
g| Planlzgning g| Vurdering

Kundemeder Vurdering

N

g Informationsindsamling g Regulering
o g + &| Regulering % &/ Projektafslutning
= o &=
O paacreesssasses Il - Eraw S R S Z hl_f___'_ __________ = ’P__d_k_. ___________
L Idéudvikling £ £| Information £ & | Produktion
<3 Research T -E Interaktion = -§ Integration

.§_ Kommunikationsplanlagning & Prasentation & Systemtest

Koncepttest Brugertest Accepttest

g Samarbejdsaftale g Revurderede planer g Revurderede planer
b Projektplan a Projektbeskrivelse a Afleveringskontrakt
E Projektbeskrivelse Evalueringsrapport
Projektbeskrivelse § a8 Konceptbeskrivelse 3 ¢ Informationsstruktur { briefing é - Medieelementer
g Kommunikationsplan §_ Flowchart g Golden master
Testdokumentation / Storyboard

>y Y Ry

Her foretages de indledende overvejelser omkring den forestaende arbejdsproces og forestilling om
produktet, derudover vaelges udviklingsmetode og der udformes en projektbeskrivelse.

e Undersggelse
De formelle ting som samarbejdsaftaler og planlaegning foretages, og idéudviklingen pabegyndes efter en

research.

e Design
Under designfasen laves fx storyboard, interaktionsdesign og brugertest. Dvs. produktet udformes med

prototyper og skitser.

e Realisering
Det feerdiglavede design implementeres og realiseres, og der foretages Igbende eller afsluttende test og

projektet afsluttes.

HOME-metoden arbejder i 2 niveauer: Procesniveauet, hvor fokus er at lede udviklingsarbejdet pa et mere overordnet
strategiplan, mens produktniveauet fokuserer pad mere konkrete facetter som analyse, design og implementering af
medieproduktet.

Metoden kan pa en fornuftig og struktureret made lede en igennem et helt projektforlgb, lige fra den fgrste
informationsindsamling til projektets realisering. Derudover kan den tilpasses mange forskellige projekttyper, og man
kan frit vaelge de elementer, som passer til et konkret projekt. Metoden sikre, at man kommer omkring alle aspekter
og dermed kan udvikle det bedste produkt.

Metoden er altsa en guide til et fornuftigt planleegningsforlgb, og den kan spare en del tid, bl.a. fordi mange
fejlmuligheder kan undgas, nar man pa forhand har taenkt projektet ordentligt igennem. (Christensen 2006: 42-47).
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Bilag 2 — Om Nordjysk Elhandel

Nordjysk Elhandel A/S er et stgrre dansk energiselskab med rodfzeste i det nordjyske. Organisationen blev etableret i
1998 af fire nordjyske distributionsselskaber i forbindelse med liberaliseringen af elmarkedet. Formalet var at skabe
en virksomhed, der kunne udnytte de nye forretningsomrader i markedet, der endnu ikke var deekket af de store
tidligere monopole selskaber som Dong og Vattenfall. Der blev sat hardt ind pa disse nicheomrader og NEAS har
Igbende udvidet sine forretningsomrader og har i dag vokset sig til at vaere en af de stgrste aktgrer inden for flere
omrader, sa som decentral produktion, vind og klima. Derudover handler og forvalter NEAS energi for flere stgrre
virksomheder i Danmark, samt et stort antal privatkunder.5

Siden etableringen har NEAS oplevet eksplosiv udvikling pa tvaers af mange forskellige arbejdsomrader og den store
vaekst ses bade gkonomisk og medarbejdermaessigt.

| forlaengelse af ovenstdende udvikling har organisationsstrukturen hos NEAS udvidet sig i takt med, at kompleksiteten
af organisationen er gget. Organisationsdiagrammet for virksomheden er illustreret pa figuren herunder.

Privat

Dwcaniral
Produktion
- Vagt

Business I\l.
Controlling

- Project

Figur 62 - Organisationsdiagrammet for virksomheden. (Figur fra NEAS’ intranet).

Det ses, at NEAS er inddelt i fire hovedomrader: Marked, Salg, Ressourcer og Support. Under hvert hovedomrade er
der forskellige centre, som beskaeftiger sig med individuelle opgaver. Support og Ressourcer handterer administrative
og personalemaessige opgaver, mens Marked og Salg er organisationens indtaegtskilde. Jeg, og mit projekt, hgrer til
HR-udvikling og administration, som er en del af Support. Jeg skal i Igbet af mit projekt referere til Head of HR and
Legal Anne Sveistrup, som fungerer som tovholder for projektet og skal godkende det i sidste ende sammen med
direktionen. Organisationen og arbejdsmiljget er praeget af en relativ flad og “open-minded” struktur og jeg har derfor
frie tgjler til at udvikle en Igsning, som jeg fgler, er mit eget produkt.

5 Kilde: Fra NEAS’ officielle hjemmeside www.neas.dk og virksomhedens intranet https://neon.neas.dk.
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Bilag 3 - Prototypens designproces

| dette bilag beskrives udviklingsprocessen af prototypen i et mere detaljeret niveau.

Det indledes med den valgte tilgang til konceptudviklingen, efterfulgt af en praesentation af koncepter affgdt af en
brainstorm. Derefter beskrives planlaegning og gennemfgrelsen af en kreativ workshop og dets resultater. Processen
ender med, at ét koncept udveelges og videreudvikles (Hansen 2010).

Fremgangsmdde

Konceptudviklingen tager udgangspunkt i de opstillede initierende kravspecifikationer for det endelige
oplevelsesprodukt. Disse udggr designrationalet for de valg og fravalg, der foretages i projektet (Buxton 2007:147).
Udgangspunktet for konceptudviklingen er Bill Buxtons re-design af Stuart Pughs tilgangsmodel til konceptudvikling.
Se figuren herunder.
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Figur 63 - Bill Buxtons re-design af Stuart Pughs konceptgenereringstunnel (Buxton 2007:150)

Modellen tager udgangspunkt i de kravspecifikationer (PDS = Product Design Specifications), der er fastlagt for
produktet, og princippet i modellen er, at man gar gennem en indsnaevrende tunnel, hvor der skiftevis sorteres
koncepter fra, mens andre kommer til, og/eller der videreudvikles pa eksisterende koncepter. Dette kalder Pugh
”controlled covergence” (Pugh 1991:74). Formalet med modellen er, at man til sidst star med det koncept, der bedst
passer til kravspecifikationerne. En svaghed er dog, at den kraever, at man er i stand til at generere og kassere mange
koncepter (Buxton 2007:147).
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Konceptgenerering

Metoden til konceptgenereringen bestod af den traditionelle brainstorm-metode visualiseret med mindmaps og
skitser. Det var en stor fordel at arbejde pa et dynamisk og abent kontor, hvor jeg hele tiden kunne sparre med

kompetente og interesserede kolleger og fa Igbende feedback pa koncepter.

Som ovenstaende konceptgenereringstunnel kraever, lykkedes det ogsa at generere mange forskellige koncepter, som
her skal forstas som universet og rammerne for selve applikationen, hvis indhold allerede var bestemt fra hgjere
instanser, og som jeg ikke havde stgrre indflydelse pa. De mange koncepter blev visualiseret med et mindmap, hvor
relationer og forgreninger blev illustreret. Mindmappet indeholdte tre hovedgrene; indhold (NEAS’ gnsker til hvilke
emner applikationen skulle bergre), opgaver (for at aktivere brugeren og tjekke om indholdet blev forstaet) og udtryk

(idéer til applikations univers og rammer). Se det ra mindmap pa figuren herunder.
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Figur 64 - Mindmap af brainstorm. De 3 hovedgrene er markeret med gul og udspringer fra "Digital Intro Video" i midten.

Ikke alle koncepter er skitseret pa dette mindmap, da flere kom senere og blev spontant skitseret.

Gennemgaende for mange af koncepterne var inddragelsen af EnerGitte, en fiktiv figur som beskrives i fglgende afsnit,

for selve praesentationen af koncepterne.
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EnerGitte

EnerGitte er Nordjysk Elhandels ekspert pa gode klimavaner og rad til, hvordan man sparer pa energi og CO,-udslip.
Hun er en opdigtet karakter og en slags "maskot” for NEAS, der er repraesenteret pa intranettet og pa selve
arbejdspladsen. Hun er fremtraaden mange steder bl.a. som screensaver, papfigur pa skrivebordene, klistermaerke pa
firmabilen og som figuren herunder viser repraesenteret pa gangene med sparetips og gode rad.

€D

Figur 65 - EnerGitte er NEAS' "maskot" og er reprasenteret i bygningen med gode rad og sparetips.

Som en gennemgaende og synlig karakter for bade gamle og nye ansatte, er det derfor oplagt at inddrage hende i
selve produktet som en guide. For at udnytte denne mulighed bedst muligt, vil det kraeve, at den statiske tegning
bliver levende og kan snakke, hvorfor ansigtsgestikulation skal fglge den indtalte stemme pa en overbevisende made.
Dette har jeg eksperimenteret med i en kort animationsvideo, hvor EnerGitte bliver levende. Videoen blev senere vist
til ansatte, som var meget begejstrede over at se deres "maskot” vaere levende for fgrste gang.

EnerGitte er naturligvis tilteenkt en stemme, der skal indtales i et professionelt studie. Her har jeg en relation til Trine
Thomsen, som indtaler radionyheder pa 24 Nordjyske, som har indvilliget i at hjaelpe med indtaling.

EnerGitte dannede udgangspunkt for mange af koncepterne, der praesenteres herunder, hvor hun er mere eller
mindre dominerende.
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Koncepftforslag

Ud af de mange overvejelser og retninger mindmappet affgdte, har jeg udvalgt nogle enkelte som jeg fandt stgrst
potentiale i. De fleste koncepter ndede kun til skitseringer pa notesblokken, mens to specifikke koncepter med stgrst
potentiale blev delvist implementeret. Pa grund af rapportens begraensede omfang listes koncepterne blot herunder,
mens en mere uddybende beskrivelse indeholdende overordnet idé, skitser, styrker og svagheder, findes i bilag 4.

e  Pa Skolebanken
Brugeren tages tilbage pa skolebaenken, hvor EnerGitte, som laererinde, underviser via forskellige medier, og
afslutter forlgbet med en skriftlig eksamen for at teste om indholdet er forstaet.

e NEAS-TV
En TV-avis danner rammerne med EnerGitte som nyhedsoplaeser, der Igbende bliver understgttet af
animation bag hende.

e Landskab
| et dynamisk og interaktivt landskab kan brugeren navigerer sig til forskellige omrader, hvor der formidles
relevant information om det valgte sted.

e KISS
En meget simpel og intuitiv brugerflade, hvor brugeren afspiller videoer om forskellige emner ved at "drag 'n
droppe” videoer til en afspiller.

e Interaktiv Billedbog
For at treekke det komplekse emne ned i bgrnehgjde danner en billedbog rammerne, hvor brugeren selv
bestemmer tempo og kapitler ved at bladre i bogen. Billedbogens indhold er levende og formidlingen sker via
tekst, lyd og animation pa siderne. EnerGitte inddrages som fortzellende guide.
Jeg fandt stort potentiale i denne idé og valgte derfor at lave en prototype, som kan afprgves her [DVD\Lo-fi
prototyper\Neas og elmarkedet.exe]. Screenshot ses pa Figur 66.

e Koleskabet
For at skabe en spa&ndende og uventet brugerflade anvendes en kgleskabslage, hvor brugeren kan interagere
og flytte rundt pa dets elementer (post-its, magneter osv.). Polaroid-fotos vil repraesentere de forskellige
emner, der skal formidles. Ved klik pa disse starter den respektive animation. | midten af kgleskabet haenger
en bgrnetegning med EnerGitte, som bliver levende og guider brugeren.
Denne idé havde ligeledes stort potentiale og blev delvist implementeret. Applikationen kan dbnes med
Adobe Flash Player og findes her [DVD\Lo-fi prototyper\Fridge.exe]. Screenshot ses pa Figur 67.

e Spil og quiz

Spil og quizzer er ikke idéer til rammerne for applikationen, men er alligevel skitseret pa bilag 4. Spillene bgr
nedprioriteres og ikke stjele fokus fra kernen af produktet, og kun benyttes som en mindre gimmick-
funktion. Spilfacetter som high-score systemer, konkurrence og samarbejde mellem afdelinger osv.
indeholder en masse fordele, som kan gge motivation og sammenhold blandt de ansatte, men det anses
umiddelbart for kraevende at implementere, og er som sagt ikke omdrejningspunktet for dette produkt.
Spillene skal derfor vaere simple, intuitive og hurtige at gennemfgre.

Quizzer har stgrre prioritet, da de er mere relevante og kan omhandle alt fra sparetips til energimarkedet.
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Figur 66 - Fgrste implementering af den interaktive billedbog. Her med et "gammelt, stgvet" look.
Til venstre ses bogen lukket. Til hgjre ses bogen abnet, hvor interaktionen foregar med knapperne under bogen.
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Figur 67 - Kgleskabet, hvor brugeren kan flytte rundt pa elementerne og EnerGitte guider brugeren fra en bgrnetegning.
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Workshop

Efter denne fgrste runde af konceptgenerering baseret pa egen brainstorm, research og sparring med et par kolleger
pa kontoret, valgte jeg at sgge yderligere inspiration og input ved at afholde en kreativ workshop for nogle udvalgte
medarbejdere, og dermed inddrage flere i min konceptgenereringsfase. Derved ville jeg bryde min egen "arbejds-
bobbel”, hvor jeg sad fast i de samme idéer, og det var en glimrende made at integrere sig i virksomheden, skabe
netvaerk og lade andre ansatte fa kendskab til mine arbejdsopgaver.

Mine initierende tanker var at afholde et decideret fokusgruppeinterview, men under planlaegningen af forlgbet blev
fokusgruppeinterviewet mere og mere transformeret til en kreativ workshop, hvor deltagerne skulle give inspiration
til koncepter ved bl.a. at lege og tegne.

Workshoppen blev derfor en blanding af kreativ udfoldelse og diskussion, hvor malet var at:
- fa feedback pa egne koncepter.
- hgre om deres erfaringer med NEAS.
- fainspiration til den videre konceptgenerering.

Derudover kunne jeg forhabentlig med min baggrund som oplevelsesdesigner skabe et spaendende og anderledes
forlgb, som ville bryde de ansattes normale og forventede arbejdsdag og dermed give dem en god oplevelse.

Da jeg i tidligere projekter har gennemfgrt flere fokusgruppeinterviews, og det antages at leeser er bekendt med
denne form, findes det ikke ngdvendigt at ga dybden med teorier, styrker, svagheder osv. pga. rapportens
begraensede omfang. Derfor praesenteres dette ikke i selve rapporten.

Detaljer om selve workshoppen og de forudgaende tanker er straks mere interessant og uddybes herunder.

Deltagere

En fokusgruppe bestar typisk af 6-10 personer. Dette antal passede ogsa overens med mine overvejelser til
workshoppen. For at opna den optimale sammensatning af deltagere og fa mest mulig ud af workshoppen, var det
meget vigtigt at udvaelge disse personer ngje. Her var det tilsigtet at fa en sa bred og forskelligartet gruppering som
muligt, for at deltagerne kunne bidrage med forskellige vinkler. Jeg gik derfor efter deltagere, der adskilte sig fra
hinanden i kgn, alder, kompetencer, arbejdsomrader og anciennitet i NEAS. Jeg sigtede dog ogsa efter udadvendte og
kreative personer, hvilket kolleger fra HR-afdelingen hjalp mig med at udpege, da de kender stgrstedelen af
medarbejderne. Deltagerne skulle ligeledes kende hinanden, for derved at fgle sig trygge ved hinanden.

Efter at have fundet tid og dato, hvor alle var tilgaengelige, kunne workshoppen afholdes og der kunne afsaettes én
time til det.

Herunder listes deltagerne, hvor deres forskellighed tydeligt fremgar.

Navn Alder | Stilling Anciennitet i NEAS
Cathrine | 28 Compliance Officer 24 maneder

Mia 23 Juniorassistent i Marketing 22 maneder
Simon 28 Juniorassistent i New Bizz 15 maneder
Anders 25 IT-supporter 9 maneder

Dorthe 49 Innovation Manager 16 maneder

Randi 23 Juniorassistent ved kundebord | 26 maneder

Anne 27 HR konsulent 18 maneder
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Praktiske overvejelser

Lokation

Selve lokationen for afholdelsen af workshoppen var oplagt, da NEAS har flere mgdelokaler i bygningen, som kan
bookes til sadanne formal. Det var ligeledes den mest praktiske Igsning for bade mig og deltagerne, da stgrstedelen af
deltagerne havde mgder og lignende i bygningen umiddelbart efter workshoppen. Workshoppens kraevede desuden
indendgrs forhold med borde, stole og en projektor, hvilket efterlod gruppelokalet pa Aalborg Universitet som det
eneste reelle alternativ. Det blev dog hurtigt vurderet, at et mgdelokale pa NEAS ville veere den optimale Igsning.

Dokumentation

Overvejelser omkring dokumentationen af workshoppen 13 pa enten lydoptagelse med diktafon, optagelse med
videokamera eller udelukkende noter. Baseret pa forestillingen om at workshoppen hovedsageligt ville vaere statisk og
video ville kraeve stgrre efterarbejde, blev det besluttet at bruge lydoptagelse med diktafon som det eneste medie
understgttet af lgbende noteringer. Meget vil kunne ga tabt ved udelukkende brug af noter, da jeg som enkeltperson
bade skal fremlaegge og agere moderator, sa lydoptagelse af hele forlgbet ville understgtte dokumentationen.

Et opstillet videokamera vil ligeledes risikere at pavirke deltagerne negativt, da de kan fgle sig overvaget og dermed
blive tilbageholdende eller blufzerdige.

Etik

Deltagerne skal indledningsvist informeres om, hvad workshoppen skal bruges til, og hvor deres udtalelser og lignende
bliver offentliggjort. Det ville fx vaere uheldigt, hvis en deltager taler negativt om ledelsen eller andre kolleger.

De skal derfor tilbydes at fa identitet og stemme slgret, men da dokumentationen ikke bliver offentliggjort, formodes
dette ikke at blive relevant.

Gennemfgrelse af workshop
Workshoppen blev gennemfgrt tirsdag d. 12. oktober i mgdelokale 2.15 i NEAS-bygningen fra kl. 13-14. Den blev
dokumenteret via lydoptagelse understgttet af noter og billeder.

Forleb
Herunder gennemgas forlgbet for workshoppen. Idéerne til indhold, struktur og selve forlgbet er selvopfunden og
baseret pa egne tanker om det mest optimale forlgb og dertilhgrende resultat.

Velkomst

Efter alle deltagere var ankommet til mgdelokalet blev de budt velkommen og praesenteret for den estimerede tid
workshoppen ville tage og at workshoppen ville lydoptages. Tre borde var sat sammen og hver plads havde et
navneskilt til de respektive deltagere. Foran dem |3 en bestemt farvet tusch, en post-it-blok og en bunke A5 papirer.
Disse elementer skulle anvendes senere.

Deltagerne kendte hinanden pa forhand og jeg fandt det derfor ikke ngdvendigt at bruge tid p3, at hver deltager skulle
praesentere sig selv.
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Infroduktion

Efter den korte velkomst blev workshoppen ganske naturligt indledt med en introduktion. Understgttet af en "Prezi”-
praesentation startede jeg med at forteelle kort om mig og min funktion ved NEAS. Se Figur 68. Derefter beskrev jeg
den nuveaerende situation med det halvarlige introforlgb baserede pa utilstraekkelige slides, og hvilket indhold det nye
introforlgb skal have. Indhold, som ikke ville have fokus ved denne workshop, der derimod skulle omhandle, hvilke
rammer og univers indholdet skulle formidles i.

Figur 68 - Workshoppen blev indledt med en kort fremlaeggelse om baggrunden for forlgbet.

Feedback pa idéer

Efter deltagerne havde faet baggrunden for workshoppen at vide, var naeste punkt pa dagsordenen feedback pa idéer.
Her havde jeg haft store overvejelser om raekkefglgen mellem fremlaeggelsen af mine koncepter og deres
idégenerering, da jeg ikke ville pavirke deltagernes fantasi og kreativitet med mine egne idéer. Det kunne let taenkes
at jeg ville indsnaevre deres fantasi ved at fremlaegge mine idéer fgrst og derefter lade dem udtzaenke idéer. Af frygt for
misforstaelser og at spilde hinandens tid, ved at deltagerne ikke forstod, hvad de praecist skulle udtaenke, og hvordan
“rammer” og "univers” skulle forstas, valgte jeg dog at fremlaegge mine idéer fgrst. For ikke at praege dem for meget
med alle mine idéer som praesenteret tidligere valgte jeg blot at fremlaegge de to koncepter jeg fandt stgrst potentiale
i og som var delvist implementeret. Derved havde de ogsa noget mere konkret at forholde sig, frem for en hurtig
skitse pa et stykke A5 papir.

Jeg fremlagde f@rst kgleskabsidéen og derefter den interaktive billedbog, og fik feedback og gennemdiskuteret
idéerne for jeg fortsatte til naeste punkt pa dagsordenen.

P& denne made fik jeg feedback pa mine to ”darlings” og sat dem direkte op mod hinanden. Samtidig havde jeg
inspireret dem til, hvad jeg mente med “rammer og univers” for selve videoformidlingen.

Fysisk opvarmning
For at skabe en mere afslappet stemning, "Igse” deltagerne op og fa dem til at teenke i andre baner afsatte jeg 5 min
til leg og samarbejdsgvelser — en slags opvarmning til den kreative del, hvor de selv skulle udtrykke sig.
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Opvarmningen skulle ikke stjale fokus fra hele workshoppen, men blot fungere som en indledende stemningssaetter,
og jeg besluttede derfor blot at udfgre to hurtige gvelser, der ikke kraevede en masse introduktion.

Inspirationen til gvelserne kom dels fra en undervisningsgvelse pa studiet samt mine egne idéer.

Den fgrste gvelse bestod meget simpelt af, at deltagerne skulle lave ét stort hop pa samme tid. Den eneste hindring
var dog, at de ikke matte kommunikere med hinanden via tale eller gestikuleringer. Deltagerne stod derfor i
rundkreds, kiggede pa hinanden og lavede forsgg pa et falles hop, som naturligvis ikke lykkedes de fgrste 10 gange.
Det resulterede i at deltagerne pa skift fejlede, hvilket resulterede i en masse “halve hop” og store grin. Til sidst fandt
deltagerne som ventet en falles rytme og kunne praestere et stort simultant hop. En simpel gvelse, som pa meget kort
affgdte en masse grin og Igsnede stemningen gevaldigt op.

Naeste pvelse kreevede mere kommunikation og anderledes taenkning blandt deltagerne. Her fik deltagerne udleveret
en sort bold, som skulle bergres af alle deltagere i en bestemt raekkefglge sa hurtigt som muligt. | dette tilfselde
besluttede jeg, at bolden skulle kgre rundt blandt deltagerne i alfabetisk orden baseret pa deres mors fornavn.

Mens jeg tog tid, blev bolden kastet mellem deltagerne i en rundkreds, mens de sagde deres mors navn. Denne runde
tog 52 sekunder, og jeg bad dem derefter prgve igen med malsaetningen at komme under 30 sekunder. Anden runde
tog kun 26 sekunder, og jeg bad dem bagefter om at ggre det endnu hurtigere med malsatningen at komme under 10
sekunder og om de kunne finde en bedre og hurtigere metode end at kaste den til hinanden. Efter en kort diskussion
blev de enige om at bytte plads i rundkredsen, sa bolden bare kunne gives videre til sidemanden. Tredje runde kom
dermed helt ned pa 6 sekunder og de virkede staerkt tilfredse. Jeg sagde dog, at det kunne lade sig ggre dobbelt sa
hurtigt, og om de kunne finde en endnu bedre metode. Igen, fandt de efter kort diskussion frem til en Igsning, hvor én
person holdt bolden i udstrakt arm, sa bolden var i midten af rundkredsen. De andre deltagere rgrte blot ved bolden
ved deres tur og sagde deres mors navn. Se Figur 69. Denne fjerde runde kom ned pa de 2% sekunder og opgaven var
fuldfgrt. Deltagerne gav derefter sig selv og hinanden en applaus, hvilket afsluttede opvarmningen.

Denne sidste gvelse viste, hvordan man kan komme pa bedre Igsning ved at tenke alternativt og gav samtidigt
deltagerne selvtillid ved at ga fra 52 til 2% sekunder og en fglelse af team spirit, da succesen var afhaengig af alle
deltageres praestation.

Figur 69 - Opvarmningsgvelse til workshoppen.

Workshop
Det var nu tid til at deltagerne selv skulle vaere kreative og komme med idéer. Her var det altafggrende, at deltagerne
havde noget inspiration at ga ud fra og ikke bare blev placeret ved et tomt bord og skulle finde pa idéer “ud af den bla
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luft”. Jeg forsggte derfor at designe nogle rammer, der kunne inspirere deltagerne, hvilket var en balancegang i at give
inspiration uden at praege dem for meget i retningen mod mine egne tanker til introforlgbet. Jeg lod dem derfor selv
om at inspirere hinanden gennem en selvopfunden gvelse, som beskrives herunder.

Udstyret med hver deres post-it blok og bestemtfarvede tusch fik de preaecist 2 minutter til at udfylde s3 mange post-
its som muligt indenfor tre emner jeg havde forudbestemt, og paklistre dem pa et stort whiteboard. Se Figur 70. De
tre emner var “Hvad relaterer du til NEAS?”, “Et sted” og "Hvad hgrer ikke til NEAS?”.

Figur 70 - Whiteboardet, hvorpa deltagerne skulle placere deres post-its.

Deltagerne skulle dermed skrive, hvad der faldt dem ind og placere deres post-its de respektive steder indenfor de 2
minutter. Stopuret blev startet og deltagerne skyndte sig op til tavlen og placerede post-its pa de 3 felter. Se Figur 71.

Figur 71 - Deltagerne fik 2 minutter til at skrive og placere s3 mange post-its som muligt.

Efter whiteboardet var blevet overplastret med post-its blev deltagerne guidet videre til nzeste skridt, hvor
”lykkeposen”, illustreret til hgjre pa Figur 70 ogsa blev involveret. Lykkeposen bestod af en bunke tilfeldige ikoner jeg
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havde fundet pa internettet og printet ud med hensigten at tilfgje en yderlige dimension i inspirationen. Ikonerne
havde jeg bevidst ikke handplukket, da dette igen kunne praege deltagernes tanker i min retning. En oversigt over
nogle af de anvendte ikoner ses pa Figur 72.

Figur 72 - Et udsnit af nogle af de ikoner, der blev brugt i "Lykkeposen" under workshoppen.

Hver deltager skulle nu ga op til whiteboardet og ”i blinde” tage ét element fra hver af de fire dele. Dvs. én post-it fra
hvert af de tre felter samt dykke handen ned i ”“lykkeposen” og tage ét ikon op. Med udgangspunkt i disse fire
tilfeeldige elementer skulle deltagerne nu udtrykke sig pa deres A5-blok papir med tegning og tekst. Her skulle de
udtrykke alt, hvad der faldt dem ind med udgangspunkt i involveringen af mindst 2 af elementerne. Hvis de fglte sig
faerdige med skitsen pa papiret eller gik i st3, skulle de lzegge tegningen ud i "havet”, som var et stort felt med bglger,
jeg havde lavet i midten pa bordet. De kunne derefter ga op til whiteboardet og tage 4 nye elementer og pabegynde
en ny tegning, eller de kunne traekke en tegning fra havet og digte videre pa en tegning, som én af de andre deltagere
havde kastet fra sig. Sidstnaevnte er ved at ske pa Figur 73.

Figur 73 - En deltager er netop i faerd med at overtage en andens tegning.

Pa denne made skiftede tegningerne hele tiden hander og blev videreudviklet ved at andre tegnede videre pa dem,
baseret pa deres egen forstaelse af tegningen. Nogle tegninger naede derfor at blive behandlet af op til fire forskellige
deltagere, hvilket understgttede grunden til at anvende forskellige farvede tuscher, sa man efterfglgende kunne
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skelne mellem hver “kunstner”. Denne proces fortsatte i 5 minutter, hvor deltagerne arbejdede koncentreret med at
fa visualiseret alt, hvad der faldt dem ind af tanker og idéer. Der blev produceret 14 forskellige tegninger.

Efter en umiddelbart intensiv og hektisk proces var naeste skridt en faelles opsamling i ca. 20 min, hvor tegningerne
blev diskuteret igennem og koncepterne blev videreudviklet i faellesskab pa et verbalt plan.

Under opsamlingen lavede jeg Igbende et mindmap, se herunder, indeholdende de hovedelementer diskussionen
affgdte. Hver tegning blev gennemgaet den resterende tid af workshoppen, og alle deltagerne forklarede ved deres
tusch-farve, hvilke bagtanker de havde haft. Med afsat i tegningerne blev der skabt en god diskussion og fealles
brainstorm, der bade omhandlede mulige koncepter og spil, men ogsa hvilke erfaringer og relationer de ansatte har til
NEAS. Min opgave som moderator var igen i dette tilfelde at holde snakken i gang indenfor de relevante rammer
samt opsnappe potentielle koncepter og spil, som blev noteret pa mindmappet.
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Figur 74 - Mindmap fra workshoppen.

Resultater

Det blev ikke fundet ngdvendigt til dette formal, at bruge tid og ressourcer pa at transskribere den 59 minutter lange
lydoptagelse fra workshoppen, hvorfor denne kan afspilles her [DVD\Lydoptagelse\Workshop.mp3]. Jeg tillader mig
derfor at udveelge subjektivt, hvad jeg finder interessant at uddrage fra workshoppen.

Evaluering

| dette afsnit praesenteres og evalueres de mest interessante dele, som workshoppen affgdte. Den kan ikke indeholde
det hele, hvorfor jeg kun inddrager de mest relevante aspekter. Der evalueres bade pa resultaterne for workshoppen
og selve workshoppens indhold og forlgb.

Feedback pa mine idéer
Kpleskabsidéen og den interaktive billedbog blev fremlagt og efterfglgende sat op mod hinanden.
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Meningerne var delte. Cathrine kunne fx godt lide den “google-agtige” tilgang ved kgleskabsidéen. ”jeg gadr ind og
plukker den information jeg skal bruge, og det tror jeg egentlig er den mdde man sgger information pd.” (10.30 min).
Mia syntes ogsa at kgleskabsidéen var ” mere tilgaengelig og spaendende” (10.09 min), hvorimod billedbogen blev
kodet ind i nogle faste rammer. Netop disse faste rammer og den slaviske struktur var ingen af deltagerne begejstret
for, hvilket igen understreger at den endelige Igsning skal indeholde det selektive aspekt. Derudover mente Cathrine
rent stilmaessigt, at NEAS ikke skulle forbindes med en gammel eventyrsbog, da hun forbinder NEAS med noget ungt
og moderne. Billedbogs-idéen blev pa davaerende tidspunkt fremlagt som, at brugeren skal svare korrekt pa relevante
spgrgsmal for at progressere videre i kapitlet. Denne quiz-funktion foreslar Randi man ogsa kunne bruge ved
kgleskabsidéen, da “det ene ikke udelukker det andet”. (12.19 min).

Det tages altsa in mente, at man med fordel kan kombinere flere af idéerne, hvor man kan tage det bedste element
fra hver i hdb om at skabe det optimale produkt.

Feedbacken til de to idéer blev holdt relativ kort, da workshoppen i forvejen led under stort tidspres og hensigten med
at prasentere idéerne ogsa var at give deltagerne en forestilling om det endelige produkt, og hvad jeg mente med
“rammerne” til videoen.

Opvarmningsgvelser

De to opvarmningsgvelser fungerede som en rigtig god teaser og stemningsszetter til det videre forlgb. Selvom jeg
ikke havde afprgvet eller set hoppegvelsen fgr, var det en simpel og sjov opgave, der medfgdte store grin.

@velsen med at give bolden videre kraevede lidt mere tid, men fungerede ligeledes som en sjov opvarmning, hvor
deltagerne ogsa blev testet i at finde alternative Igsninger.

Jeg vurderer derfor opvarmningen som en stor succes, der ogsa fik tildelt et passende antal minutter.

Post-it og tegne-gvelsen

Omdrejningspunktet for hele workshoppen var naturligvis delen, hvor deltagerne selv skulle udtrykke sig.

@velsen blev bevidst indledt med en let start, hvor deltagerne blot skulle udfylde post-its, hvorefter de skulle udfolde
sig kreativt pa A5 papirerne. Med elementer som “havet” og "lykkeposen” blev der skabt et spaendende univers, hvor
deltagerne under hele processen var engageret og koncentreret. Et succesfyldt setup, der muliggjorde at deltagerne
kunne fa udtrykt en masse idéer og tanker pa relativt kort tid.

Den efterfglgende opsamling pa samtlige tegninger gjorde, at ingen blev snydt eller forsgmt og alle fik deres input pa
de forskellige tegninger.

Konkrete idéer

Ud af de mange tegninger og den efterfglgende opsamling kom der mange nye idéer pa banen. Her prasenteres nogle
udvalgte jeg fandt stgrst potentiale i.

Danmark blev skitseret pa tegning 12 med bagtanken ”Vi har overblikket i hele DK”, en anden person tegnede to
vindmgller med den lysergde tusch, og under opsamlingsrunden resulterede denne skitse i idéen om at vise
strgmnetvaerket og kabelbegraensningerne med et landkort (36.19 min).
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Figur 75 - Tegning 12 fra workshoppen.

Tegning 8 var en mere spilorienteret idé, baseret pa det klassiske ”"Whack-A-Mole” fra tivolier, hvor man udstyret med
en hammer skal ramme genstande, der popper op fra tilfaldige huller. | denne idé popper ansatte fra NEAS’

forskellige afdelinger op, og giver information, nar man rammer dem. Cathrine foreslog derefter, at man bare kunne
give figurerne et hi-five i stedet for det mere drastiske slag i hovedet.(46.20 min)
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Figur 76 - Tegning 8 fra workshoppen.

Tre personer satte deres praeg pa tegning 4, og farst ved den efterfglgende diskussion kom en konkret idé. Igen var
omdrejningspunktet et spil, hvor brugeren skulle styre en person rundt i et drivhus og samle regnvejrsdraber i en skal.

Her vil et drivhus danne universet og der vil vaere rig mulighed for at formidle information om CO,, som NEAS ogsa er
steerkt involveret i.
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Figur 77 - Tegning 4 fra workshoppen.

Det naeste eksempel viser, hvordan den videre diskussion pludselig kan dabne gjnene for en ny idé, som ellers ikke
havde relevans til, hvad tegningen forestillede. Tegning 10 omhandlede ”at det er vigtigt at have det godt pa NEAS”.
Samtalen gik derfra til, at de ansatte skal holde sig i form ved ”Pulsen op”-arrangementet pa 3.sal, til at man kunne
bruge selve NEAS bygningen som interface. Derefter blev det diskuteret om bygningens elevator bliver brugt og om
den evt. kunne bruges som interface til applikationen (51.30 min). Udformet saledes, at brugeren navigerer mellem
indhold ved at trykke pa knapperne indefra elevatoren. Et tryk pa knappen til 2. sal ud for maerkatet “Om NEAS” vil
eksempelvis abne dgren og vise en video om det respektive emne.
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Figur 78 - Tegning 10 fra workshoppen.

Delkonklusion

Hele workshoppen betegner jeg som en veloverstdet succes med en god blanding af ansatte, der alle viste stor
engagement og interesse.

Malene inden workshoppens afholdelse var at fa feedback pa de to mest potentielle koncepter, hgre de ansattes
erfaringer med NEAS og fa nye idéer og inspiration til rammerne for applikationen. Selvom jeg havde habet at fa nogle
helt konkrete idéer, var dette begraenset og de fleste idéer var meget spil-orienteret. Jeg fik dog en masse inspiration i
form af tegninger og post-its, der kunne bidrage i min videre konceptgenereringsproces og fungere som springbraet.
Det var derudover et delmal at give de ansatte en god oplevelse med workshoppen ved at bryde deres almindelige og
forventede hverdag. Dette delmal betegner jeg som opfyldt, da jeg efterfglgende fik mange skulderklaps og
anerkendende komplimenter til forlgbet. Derudover fik jeg en halvside i den interne medarbejderavis, PowerPosten,
hvori workshoppen blev beskrevet og jeg blev interviewet.

Med denne nye inspiration og feedback pa idéer, var jeg dermed klar til at udvaelge én idé.
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Valg og vurdering af koncepter
| dette afsnit gennemgdr de idéer med stgrst potentiale en vurderingsproces, hvorefter én ide udveelges. Vi befinder
os dermed i den sidste og afggrende del af idégenereringstunnelen, jf. tidligere praesenterede model.

Nominerede koncepter

Det findes ikke ngdvendigt at vurdere samtlige idéer som beskrevet under idéudviklingen. Jeg tillader mig derfor at
udvaelge i samrad kolleger fra HR-afdelingen, hvilke idéer, der har stgrst potentiale i forhold til at opfylde
kravspecifikationens punkter bedst muligt. Her vil kgleskabsidéen og den interaktive billedbog indga, men efter
workshoppen kom ogsa en tredje idé, der kort beskrives herunder.

Interaktiv avis

Workshoppen satte mange tanker i gang om produktet, men manglede som sagt nogle konkrete forslag. Efter at have
gennemset resultatet af workshoppen i form af tegninger og post-its, frembragte det dog én konkret idé, jeg
vurderede til at have stort potentiale. Idéen blev afledt af artiklen i PowerPosten, hvor rammerne for formidlingen er
selve medarbejderavisen. Dvs. en interaktiv avis, der interageres med pa samme made som ved billedbogen. Forsiden
af avisen har fx overskriften ”Ny medarbejder praesenteret i NEAS” og et billede af to haender, der trykker hinanden.
Brugeren kan nu navigere rundt i avisen og klikke pa billeder, der derefter bliver til levende video og formidler det
respektive indhold i forhold til den givne overskrift eller avissektion.

Vurdering

Efter laengere overvejelse og gennem sparring med kolleger pa kontoret kunne jeg dermed reducere antallet af idéer
med stgrst potentiale til tre. Denne grove udvelgelse findes ikke ngdvendigt at udpensle, da den er baseret pa
mavefornemmelse, derigennem hvad der er muligt at implementere og hvad der vil virke mest optimalt ift. de opsatte
gnsker og krav. Jeg er dermed naet til den afggrende udveelgelse hvor fgrst ni idéer, dernaest tre, skal reduceres til én.

Kgleskabet, billedbogen og avisen skal derfor saettes op mod hinanden via de tidligere opstillede kravspecifikationer.
Kravet om "tilgeengelighed” ved at ggre introforlgbet online er enten et ”ja” eller “nej” og da alle tre idéer opfylder
det, medtages dette krav ikke i vurderingen. Det samme galder for kravet "opdateringspotentiale”, da dette
afhaenger af hvordan applikationen implementeres.

For at kunne vurdere de tre koncepter, bruger jeg Pughs evalueringsmatrix (Pugh 1996:170ff), der har til formal at
vurdere koncepterne mod de valgte kriterier.

I modellen fra 1996 bruger Pugh vurderingskriterierne +, - og s til at vurdere, hvordan et koncept lever op til
kriterierne. Dvs. positiv, negativ og neutral (s =same). Konceptet med den stgrste positive differens er det bedst
egnede ift. kriterierne. En ikke-udfyldt illustration af denne model med mine koncepter og kriterier ses i Figur 79.

Koncepter | Kgleskabet | Billedbogen | Avisen
Krav
Brugerinteraktion
Intuitivt
Univers
Realiserbart
NEAS feedback
>+
s -
zs

Figur 79 - Pughs evalueringsmatrix i forhold til mine koncepter og kriterier.
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Jeg finder dog, at ovenstaende model i sin oprindelige form ikke er anvendelig i mit projekt, hvorfor jeg har justeret
den. Da jeg indledningsvist vurderer, at flere af koncepterne lever op til kriterierne — om end i forskellig grad — finder
jeg, at anvendelse af Pughs vurderingskarakterer ikke vil sikre den ngdvendige fremdrift i projektet, da jeg meget fa
steder ville kunne saette et minus, fordi alle koncepterne efter min vurdering skulle have et plus. Dermed ville den
oprindelige metode vanskeligggre at vurdere koncepterne i forhold til hinanden. Jeg har i stedet valgt at vurdere
koncepternes evne til at opfylde kriterierne pa en skala fra 1 til 10, hvor 1 er lav grad af det pageeldende kriterium,
mens 10 er meget hgj grad af det pagaeldende kriterium.

Denne pointgivning vil jeg og Anne Rotbgll Jensen blive enige om efter grundig diskussion. Pointene gives ud fra,
hvilket omfang de tre nominerede idéer opfylder kravene.

Efter pointtildelingen, som er baseret pa det enkelte koncepts “most-likely scenario”, sa evalueringsmodellen saledes
ud:

Koncepter | Kgleskabet | Billedbogen | Avisen

Krav

Brugerinteraktion 7 7 7
Intuitivt 6 9 9
Univers 9 7 5
Realiserbart 9 9 9
NEAS feedback 4 10 6
Point i alt 35 42 36

Figur 80 - Tabellen efter pointgivningen.

For at illustrere vurderingen af koncepterne grafisk, overfgres data fra tabellerne til edderkoppespinds-figurer, hvilket
giver et hurtigt og klart overblik frem for tal i en tabel.

Kgleskabet Billedbogen Avisen

Brugerinteraktion Brugerinteraktion Brugerinteraktion

Univers Intuitivt Univers Intuitivt Univers Intuitivt

NEAS feedback Realisérbart NEAS feedback Realisérbart NEAS feedback Realisérbart

Figur 81 - Et illustrativt overblik af koncepterne efter pointtildelingen.

Det ses tydelig pa i bade tabel og pa figurerne, at den interaktive billedbog vurderes til at opfylde kriterierne bedst
muligt. Derfor vaelges denne idé og vil i naeste afsnit gennemga en videreudvikling, fer den implementeres.

For at afrunde hele konceptgenereringsprocessen ses der tilbage pa Pughs tunnelmodel, der blev prasenteret i
indledningen af dette kapitel som fremgangsmetoden. Set i retrospekt er det nu muligt at plotte idéerne ind i
modellen de respektive steder og dermed give et overblik over hele selekteringsforlgbet. Modellen vises pa figuren
herunder.

Ud fra de initierede krav fra bade studieordningen og NEAS fremkom idéerne fra fgrste fase baseret pa egen
brainstorm og sparring med kolleger. Disse idéer blev reduceret til to, der havde stgrst potentiale, hvilke blev fremlagt
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under workshoppen. Workshoppen affgdte en masse inspiration, som afkastede idéen om den interaktive avis. | den

endelig selektering blev den interaktive billedbog valgt ud fra pointgivningen i samrdd med kolleger.

oncepter udtaenkes

med rationale i
kravspecifikationer

NEAS-TV
Landskab
KISS
Billedbog
Kpleskab

Egen
brainstorm
+
sparring

Skolebzenken

Kgleskab Kgleskab

Billedbog B“”::I"“‘
5

Endelig
selektering

Udvidelse ud fra
efter rating
Reducering workshop
baseret pa
potentiale

Figur 82 - Tunnelmodellen, der viser min selekteringsproces i de forskellige faser (egen illustration).

Videreudyvikling af koncept

Den interaktive billedbog blev valgt som udgangspunkt for det endelig produkt, og dette afsnit beskriver dens

videreudvikling.

Eftersom den oprindelige praesenterede idé, hvor udtrykket var en eventyrsbog, blev negativt kritiseret under

workshoppen, valgte jeg at genoverveje dette udtryk. Efter endnu en brainstorm, hvor valget stod pa alt fra at

omdanne bogen til stentavler eller ggre det til en tegneserie, valgte jeg at blive inspireret af bogserien

Dummies”. Den interaktive billedbog fik derfor titlen “NEAS og Energimarkedet for Dummies”.

”

.. for

Idéen har gennemgaet flere udviklinger og det er interessant at se processen fra skitse til prototype til endelige

produkt. Dette er illustreret pa figuren herunder.

NEAS og
El—markedet

'Qo Forsta det komplek
V & en interaktiv 0g un

FOR

...med EnerGitte
som guide!

NEAS og Energimar

se energimarked pa
derholdende made

kedet

Figur 83 - Figuren viser processen fra skitse til prototype til endelige produkt.

-
Tilteenkt nye medarbejdere,
kunder og andre interesserede
‘ NORDJYSK

UL EER LS
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Indholdet som jeg ikke havde stgrre indflydelse pa, valgte jeg at dele op i fglgende kapitler;

e Kapitel 1: Energimarkedet (herunder Historie, Typer af Energi, Aktgrer i branchen, Prisomrade, Balance,
Spotmarked og Forwardmarked)

e Kapitel 2: Om Nordjysk Elhandel A/S (herunder Historie og Vision)

e Kapitel 3: Quiz og spil

e Kapitel 4: Yderligere information

| stedet for at bogen blev serveret pa en tom og ensfarvet baggrund valgte jeg at inddrage elementer fra
kgleskabsidéen. Som naevnt under workshoppen kunne man med fordel kombinere nogle af idéerne, hvilket netop var
tilfeeldet her. Rammen og designet for bogen blev derfor en blanding af kgleskabet, skrivebordet fra skolebzenken og
selve billedbogsidéen. Et screenshot af applikationen, der illustrerer denne pointe, vises pa Figur 84. Disse
omkringliggende elementer er dog i sin nuveerende form ikke interaktive pga. manglende tid til implementering.
Eftersom bogen er et interaktivt element pa bordet, kan brugeren fristes til at tro, at de andre genstande ogsa reagere
pa musens input. Her opstar der en interessant diskussion mellem aestetik vs. funktion, som dog ikke vil inddrages her
grundet projektets begreensede omfang. Animeringen af disse elementer vil derfor blive overfgrt til en perspektivering
og kun implementeres, hvis der findes tid til det.

kse energimarked pa

Py,
) Forsta det komple nderholdende made

vl en interaktiv og U

NEAS og Energimarkedet

aret.

_EnerGitse f

...med EnerGitte
som guide!

Tiltenkt nye medarbejdere,
kunder og andre interesserede
4 NORDJYSK

‘ A ELHANDEL

Figur 84 - Screenshot af bogens forside pa en mere spandende baggrund.

Kapitlernes indhold vil bestad af bade tekst, animation og lyd. Teksten vil vaere gennemgaende for alle kapitler og
fungere som et uddybende element, hvor videoen vil veere en mere overordnet praesentation og kun blive
implementeret, hvor jeg mener den kan bidrage til teksten. Video- og animationselementet vil derfor blive reduceret i
forhold til den oprindelige tanke, hvor videoen var det primaere medie. Dette valg er baseret pa, at
animationsarbejdet vil kreeve en masse tid og ressourcer, og i forhold til praktikperiodens begraensede tid og en
presserende deadline vil det vaere umuligt at implementere video til alle bogens afsnit uden at kvaliteten ville falde.
Derudover star animationsarbejdet over for en stor udfordring, idet 5 timers personlig undervisning (nuveerende
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introforlgb) skal komprimeres til en “kort” og informativ video, ifglge NEAS’ gnsker til produktet. Med dette in mente,
vil videoen af naturlige arsager blive "overordnet”, da den ikke kan indeholde samme mangde information som ved
en personlig undervisning. Derudover er teksten, der skal formidles visuelt, praeget af mange tekniske fagtermer og
fremmedord (fx transmission system grid, cfd-kontrakter og lign.), der umiddelbart er svaere at overfgre til billeder. At
overfgre 3 timers undervisning til ca. 10 min animationsfilm vil veere et kaeempe projekt i sig selv og da meget af
formidlingen med fordel kan erstattes af tekst, kan det diskuteres hvor meget energi, der skal bruges pa animation ift.
hvor meget det vil bidrage til forstaelsen. Produktets hovedformal er stadig at give brugeren viden om NEAS og
energimarkedet, og hvis det kan lykkedes, selv med reduceret brug af animation, kan produktet stadig betegnes som
en succes. NEAS har dog vist interesse i at ansaette mig som studiemedhjzlper efter praktikperiodens afslutning, hvor
jeg kan finpudse produktet, lave yderligere animation og ggre de omkringliggende genstande interaktive.

De fleste kapitler vil derfor blot indeholde tekst og billeder, mens de mere oplagte afsnit vil blive understgttet af
animation, hvor EnerGitte fortzeller sidelgbende.

Designovervejelser i forhold til teori

Det fzaerdige design kan nu holdes op mod den tidligere praesenterede teori. Ift. teorien om flow var én af
forhindringerne bl.a. tilveenningen til ny teknologi. Da produktet dog holdes i et genkendeligt medie som en bog, og
opfgrer sig pa samme made virker interaktionen ganske intuitiv. Der kan derfor argumenteres for, at selve mediet ikke
forhindrer brugeren i at komme i flow, da lzeringskurven er meget kort, hvilket vil optimere brugeroplevelsen med
produktet. Det selektive aspekt i at veelge kapitler og eget tempo bidrager derudover til flow-tilstanden og hjalper
brugeren til at finde det rette stressniveau og deraf finde nydelse i at anvende produktet.

Det var oprindelig tiltaenkt, at brugeren skulle svare korrekt pa spgrgsmal efter hvert kapitel for at progressere videre i
bogen. Denne idé blev dog forkastet, da jeg mente, det ville bryde flowet i bogen og virke som et irritationsmoment.
Brugeren skal dog stadig have mulighed for at teste sin viden, hvorfor spgrgsmalene samles til en quiz, som brugeren
kan tage i slutningen af bogen.

For at inddrage EnerGittes funktion pa NEAS som ekspert i sparetips, tilfgjes en “energivane-test”, hvor brugeren kan
teste sine egne energivaner, se figuren herunder.
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Vasker du tgj ved 90 grader?

Test dine energivaner i
quizzen til hgjre. Jeg haber
ikke du skuffer mig!

Figur 85 - Screenshot af energivane-testen i bogen.

For at stimulere konkurrenceaspektet og skabe motivation kan brugeren efter endt test uploade sin score, sa den
bliver synlig pa TV-skeermene pa NEAS’ gangarealer (figuren herunder), og ved et enkelt klik efter testen sende en mail
til sine kolleger og udfordrer dem til at sla scoren.

Figur 86 - For at skabe konkurrence og motivation blandt kollegerne, kan brugerne uploade deres score, sa de vises pa de opsatte skaerme pa
NEAS' fellesarealer.

Som en gimmickfunktion valgte jeg ogsa at implementere et Pacman spil i bogen, som jeg redigerede fra en skabelon,
sa den fik tilknytning til NEAS. Brugeren styrer Pacman rundt i labyrinten og bliver jagtet af spggelser, som man kender
det fra det oprindelig Pacman spil, hvorved intuitionen til spillet bevares. Ved hver gennemfgrt bane stiger
sveerhedsgraden og lever derfor op til flow-teoriens principper. For at skabe en relation til NEAS og inddrage en
humoristisk vinkel redigerede jeg spillet, saledes at Pacman spiser batterier i stedet for oste, for at holde sig i gang.
Derudover er konkurrencen mellem DONG Energy og NEAS inddraget, ved at man metaforisk skal 2ede hinanden for at
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vinde energi-markedet. Dette er i spillet implementeret ved at Pacman jages af "DONG”-spggelser, men ved at spise
et NEAS-logo kan Pacman i et begraenset tidsrum spise DONG-spggelserne. Se screenshot pa nedenstaende figur.

Da produktet bruges internt i NEAS og spillet er udformet “med et glimt i gjet”, anses det ikke problematisk for mig
eller adspurgte kolleger, at DONG inddrages som modstander i et uskyldigt spil.

Spillet er bevidst holdt relativt simpel og intuitivt, og ma selvfglgelig ikke stjeele fokus fra kernen i produktet, da
ledelsen formentlig ikke finder det passende, at de ansatte spiller i stedet for at arbejde.

©008® ®B®000DO *
b

-

LIVESQ

Figur 87 - Screenshot af Pacman-spillet i bogen.

Delkonklusion

Efter en omfangsrig og grundig konceptgenerering, der bade gik igennem brainstorm, sparring, workshop,
pointgivning og videreudvikling, blev der valgt et endeligt design til produktet.

Implementeringen kan nu iveerksaettes, men pga. tidspres vil design og implementering ganske naturligt kgre
sidelgbende med hinanden. Dvs. designaendringer vil foretages under selve implementeringen og processen vil
konstant skifte mellem design og implementering.
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Bilag 4 - Prcesentation af idéer

Pa skolebcenken

Denne idé til videoens univers udspringer af tanken om at de ansatte helt bogstaveligt skal tilbage pa skolebaenken og
leere om energimarkedet. EnerGitte spiller rollen som laererinden, og formidlingen sker pa tre domeener;
kridtanimation pa tavlen, video fra gammeldags filmprojektor og via et pull-down landkort, hvor energiforholdene og -
udvekslingen mellem de europzeiske lande illustreres. Brugeren interagerer vha. cursoren, og kan vzlge indhold ved
at klikke rundt mellem de forskellige domaner. Efter formidlingen skal brugeren til “eksamen”, hvor han/hun skal
udfylde en multiple-choice opgave pa skrivebordet foran brugeren. Se den ra skitse pa Figur 88.

Dette univers skaber en anderledes, dog relevant, ramme for formidlingen, hvor EnerGitte bliver fornuftig anvendt.
Det har et fast og naturligt forlgb med fgrst en formidlingsdel og derefter en opgavedel. Idéen virker dog meget

omfattende og sveer at realisere. Interaktionen virker ikke intuitiv og forlgbet er maske for fastlast til at tilgodese det
selektive aspekt.
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Figur 88 - Skitsering af idéen "Pa skolebzaenken" med EnerGitte som larerinde.
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NEAS-TV

En made at dreje formidlingen ind i nogle alternative rammer kunne vaere ved at koble introforigbet ind i en ”tv-avis”,
hvor NEAS har deres egen kanal. Med EnerGitte som nyhedsoplaeser og gennemgadende guide bliver indholdet
formidlet gennem en interaktiv tv-avis, hvor indholdet bliver laest op af EnerGitte understgttet af video pa
baggrundsskeermen bag hende. Se venstre del af Figur 89. Senere i forlgbet vises et landkort, hvor EnerGitte forklarer,

hvordan energimarkedet haenger sammen geografisk og hvordan energi strgmmer mellem landende. Denne del vil
minde op den klassiske vejrudsigt.

Fordelen ved denne idé er udnyttelsen af Trine Thomsens klassiske nyhedsoplaeser-stemme, samt animeringen af
EnerGitte reduceres hovedsageligt til ansigtet, da resten af kroppen generelt vil veere stillestdende.

Interaktionen er dog igen ikke intuitiv eller selektiv, og en ”tv-avis” vil typisk forbindes med nyheder, hvilket ikke vil
veere tilfaeldet her.
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Figur 89 - Skitsering af NEAS-TV. EnerGitte bruges som nyhedsoplaeser understgttet af baggrundsvideo.

Landskab
Denne idé benytter ikke EnerGitte, men bygger en brugerflade op som et interaktivt landskab. Idéen er inspireret af
Playstation 3 spillet “Little Big Planet” og af hjemmesiden www.macos.dk.

Brugeren praesenteres for et energi-relateret landskab med NEAS-bygningen, vindmeglleparker, atomkraftvaerker,
vejrfaenomener, el-master osv. Ved klik med musen pa de forskellige genstande vises den respektive video. Et klik pa
NEAS-bygningen vil fx vise en video om virksomheden, baggrund, vision osv.

Ved denne Igsning skabes en spaendende og farverig brugerflade, men maden at vise videoerne pa virker ikke naturlig
og de mange forskellige animerede genstande kan veere forvirrende for brugeren.
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Figur 90 - Skitsering af det interaktive landskab.
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KISS

Der blev ogsa tankt i mere simple baner, hvor anderledes rammer og gadgets ikke stjal fokus fra selve kernen af
produktet, som er at formidle energimarkedet. Denne idé blev derfor kaldt KISS (keep it simple stupid) og gar i alt sin
enkelhed ud pa at brugeren veelger indhold ved at traekke en filmrulle et billede eller lignende med det respektive
indhold over i lzerredet i midten, hvorefter denne video afspilles. Se Figur 91. En simpel drag 'n drop funktion. Det ville
veere let at implementere og have en hurtig og intuitiv tilgang. Den indeholder dog ingen yderligere interaktion eller
overraskende funktioner, der kan affgde en mindevardig oplevelse.

KISS N IDEC

&

Figur 91 - Skitsering af den simple KISS-idé, hvor brugeren valger indhold via en drag 'n drop-funktion.
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Interaktiv Billedbog

Med udgangspunkt i at formidlingen skulle traekkes ned pa et lavere og mere forstaeligt niveau, udsprang denne idé
ved at overdrive dette udgangspunkt. Nemlig at anse malgruppen som bgrn og formidle i bgrnehgjde. Denne kunne
gores via en billedbog om energimarkedet, hvor man aktiverer brugerne ved at ggre den interaktiv. Dvs. brugeren selv
kan bladre og veelge kapitler, hvormed tempoet og indholdet ggres individuelt og selektivt. Derudover skal brugeren
Igbende Igse nogle relevante opgaver for at kunne progressere videre i bogen. Opgaver, der tester forstaelsen af det
netop formidlede materiale.

Bogens tema og univers rummer mange muligheder. Det kunne udformes som alt fra en gammel, stgvet eventyrbog
eller en illustrativ bgrnebog, hvor tegningerne pludselig bliver levende, til en "Energimarkedet for Dummies”-bog eller
en personalehandbog med EnerGitte som guide. Mulighederne er mange og eftersom alle brugere ved hvordan en
bog ser ud og opfgrer sig, vil tilgangen med at bladre vaere indlysende for alle.

Den interaktive billedbogs-idé rummede umiddelbart stort potentiale og jeg valgte derfor at lave en lo-fi
implementering af idéen, sa jeg kunne vise idéen til kolleger og sparringspartnere. Ved bare at vise tegninger og
forteelle kunne store dele af konceptet blive ”lost in translation”, og feedbacken ville blive bedre og mere preecis ved
at lave en delvis implementering. Figur 92 viser et screenshot af applikationen, mens selve den implementerede
applikation forefindes her [DVD\Lo-fi prototyper\Neas og elmarkedet.exe] og abnes med Adobe Flash Player.

Veelg kapitel

NEAS Qg Z"‘ im(jf e(:e;h del a
m NOr S| AN
El-mark edet -

Proktisk information

- en interaktiv billedbog

@II‘ <~ N\

First Page PrevPage () NextPage Last Page

Figur 92 - Fgrste implementering af den interaktive billedbog. Her med et "gammelt, stgvet" look.
Til venstre ses bogen lukket. Til hgjre ses bogen abnet, hvor interaktionen foregar med knapperne under bogen.
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Koleskabet

For at tilgodese det selektive aspekt taeenkte jeg meget i at skabe en interessant og fyldig brugerflade, hvor brugeren
kunne lege med elementerne og individualisere og personligggre efter humgr. Kgleskabet var en videreudvikling pa et
andet koncept, hvor en interaktiv opslagstavle dannede brugerfladen. Opslagstavlien skulle inddrage flere elementer
som papirlapper, tegnestifter, postkort, energirelaterede brochurer og meget andet. Det var ganske bevidst at
opslagstavlen umiddelbart skulle virke rodet med alle disse farverige og forskellige elementer, men netop dette skulle
abne muligheden for fri leg, omrokeringer og g@re brugeren nysgerrig. Problemet med at flytte genstande rundt pa en
opslagstavle, er dog at den kraever to haender, der skal arbejde simultant. En til at flytte genstanden, og en anden til at
sette den fast med en tegnestift. Dette vil ikke vaere ladesigggreligt, hvis brugeren kun kunne bruge cursoren.
Kpleskabet var derfor et oplagt alternativ, da de forskellige genstande kan vaere magneter eller post-its, og dermed
kunne betjenes med ”"én hand”.

Kgleskabs-idéen bestar derfor, som vist pa Figur 93, af mange forskellige elementer, som brugeren kan flytte rundt og
lege med. Herunder almindelige og energirelaterede magneter og post-its med gode rad og relevante funfacts fra
EnerGitte. Derudover haenger fire polaroidfotos med overskrifterne “Om Elmarkedet”, “Om Nordjysk Elhandel”, "EI-
spil” og ”Praktisk information”. Ved museklik pa disse elementer forstgrres billedet op og afspiller den respektive
video. Alt interaktion foregar med musen med drag 'n drop funktionen. Brugeren kan fx rokere rundt pa ord-
magneterne og danne nye betydninger.

Inspirationen til kgleskabselementerne kom fra at kigge pa venners og familiers kgleskabe. Her havde mange
bgrnetegninger haengende, hvilket inspirerede til inddragelsen af EnerGitte. Midt pa keleskabet haenger nemlig en
bgrnetegning med EnerGitte, som pludselig bliver levende og snakker til brugeren, nar applikationen abnes. EnerGitte
byder brugeren velkommen og guider igennem interaktionen og indholdet.

Kgleskabs-idéen vurderede jeg ogsa til at have stort potentiale og valgte derfor at implementere den af samme
grunde som det gjaldt den interaktive billedbogsidé. Kgleskabet blev implementeret i Adobe Flash, hvor det var muligt
at flytte rundt pa magneterne. Dette blev illuderet ved at en “Igftet” genstand far tildelt en dropshadow og forstgrres
10 % for at vise, at genstanden lIgftes fra kgleskabet. Nar brugeren "dropper” objektet, gar det tilbage til
udgangspunktet og en kort “magnet-lyd” afspilles, idet objektet rammer kgleskabsdgren igen. Applikationen kan
dbnes med Adobe Flash Player og findes her [DVD\Lo-fi prototyper\Fridge.exe].
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Figur 93 — Kgleskabet, hvor brugeren kan flytte rundt pa elementerne.
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Spil og quiz

Selvom det tidligere er naevnt, at spil vil nedprioriteres har jeg stadig nogle simple el-relaterede spil pa tegnebrzettet.
Hvis implementeret vil spillene benyttes som en mindre gimmick-funktion og ikke stjeele ungdig fokus fra selve
indholdet. Spilfacetter som hi-score systemer, konkurrence og samarbejde mellem afdelinger osv. indeholder en
masse fordele, som kan gge motivation og sammenhold blandt de ansatte, men det anses for kreevende at
implementere, og er som sagt ikke omdrejningspunktet for dette produkt. Spillene skal derfor vaere simple, intuitive
og hurtige at gennemfgre.

Som skitseringerne af tre forskellige spil pa Figur 94 viser, kan spillene vaere alt fra, at brugeren skal skyde fugle ned
fra en el-ledning, styre pacman, der skal spise batterier fgr den gar kold eller at man skal finde den rigtige ledning i en
sammenkludret bunke, f@r der taendes for stikkontakten.

Quizzer har samme prioritet, men hvis implementeret kunne omhandle sparetips og energivaner eller om
formidlingen er forstaet.

*2%;8& S
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Figur 94 - Idéer til forskellige energi-relaterede spil.
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Bilag 5 — Uddrag af kildekode

ACTIONS - MOVIE CLIP |

| ActionScript 1.0 & 2.0

Global Functions
ActionScript 2.0 Classes
Eﬂ Global Properties
Eﬂ Operators
@] Statements
Compiler Directives
@] Constants
Types
@ Deprecated

@] Actions

@] Functions

Em Operators

Properties
Data Components

m

=]

B Current Selection
@ Eyes copy, €yel:
=] g§ Scene 1
f_@ Eyes copy, €yel:
E] Eyes copy, €yel>
45 Symbol Definition(s)

w POV

//Rode til at ani

W omJom b N
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onClipEvent (enterFrame) {

//musens position

Xpos = _root._ xmouse;
Ypos = _root._ymouse;
//@jets T
BallXpos = x
BallYpos = y

//Definering
X = Xpos-BallXpos;

vy = Ypos-BallYpos;

Math.sqrt ( (X*x)+(v*y)):
sinTheta = y/x;

theta = Math.asin(sinTheta):
myRotation = _rotation;

H
]

//Matematik, der definerer gjets afgrensede
//bevaegelsesomrade.
if (Xpos<BallXpos) {
_rotation = 180-(theta/0.0175);
} else if (Xpos>BallXpos) {

_rotation = theta/0.0175;

5 Eye1 |
Line 30 of 30, Col 1
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Bilag 6 - Resultater fra pilottesten

ID Titel Problembeskrivelse Lgsningsforslag A|R|D
Feil ved side- Mads opdagede en fejl i indholdsfortegnelsen,
1 ) ) hvor et kapitel ikke ledte hen til den korrekte Ret sidetallet 91| 8
henvisnger .
side.
) Omskriv spgrgsmal i Samtlige testpersoner forstod ikke spgrgsmalet Omformulér til "Hvad opvarmes af sla2le
quizzen "Hvad opvarmer ilden...” i quizzen. ilden...”
. . Mathias, Mads og Olof ser ikke play-knappen og | Tydeligggr, at det er en video ved
Tydel E . . e .
3 yde |gg\;lzji;e2erG|ttes afspiller dermed ikke videoen pa side 2, men evt. at tilfgje tekst, en pil og en 94| 5
tror at det er et statisk billede af EnerGitte. videoramme.
Selvom bogens forside animeres i starten fo_r En simpel “bladr her”-maerkat
netop at vise det er en bog, der kan bladres i, AN .
4 Bladr-maerkat ) . . . . nederst i hgjre hjgrne pa bogens 71215
klikkede bade Rune og Trine midt pa bogen, forside ville lgse dette problem
hvilket ikke har noget effekt. P )
Cathrine fra Jura-afdelingen mener, at der er Erstat “For Dummies” figurer med
. risiko for at komme i plagiat-problemer med EnerGitte og den velkendte gule
/Andre forside og S s o , -
5 bagside serien "For Dummies”, hvis applikationen skal farve med NEAS’ farvetema jf. 85| 3
bruges eksternt. Derfor skal forside og deres designmanual, hvor bla og
bagsidens farver og logoer andres. orange er gennemgaende.
6 Synligggr EnerGittes Kun Mathias og Trine opdager, at EnerGittes Ggr EnerGittes gjne stgrre og mere 5121 3
@jne gjne fglger musens bevagelser. centralt for at fange laeserens blik.
Trine og Line anvender navigationspanelet i
Reducer toppen af skeermen. De misforstod dog Fjern de ungdige funktioner i
7 S symbolerne og kom utilsigtet til at rotere bogen | navigationsbaren for at undga 6|4 2
navigations-baren . ” . L
via “rotate-knappen”, hvor de gerne ville bladre | denne forvirring.
fremad i stedet for. (Trines video 1:22 min)
Indholdsfortegnelsen bruger hyperlinks og
Formindsk hyperlinks | aktiveres nar musen markerer dem. Denne oL
. . s » e Lav teksten om til billeder som
8 hitbox i indholds- hitbox” gar dog langt ud over selve teksten, og hvoerlinks 5(4|1
fortegnelsen. fik bl.a. Kenneth til at skifte til et kapitel, hvor yp ’
han blot ville bladre én side frem.
Nv bagerund os side Mads og Rune mener begge, at den hvide Erstat den ensartede farve med et
9 ¥ gg2+3 P baggrundsfarve pa side 2 og 3 er kedelig ift. mere spaendende og relevant 3121
resten af bogens sider. billede.
Bvt om b4 Pacman- Line siger, at det ville veere mere naturligt ift.
10 4 spide leeseretning at Pacman-spillet var til hgjre og Byt om pa siderne. 2 (1)1
introduktionen var pa venstre side:
Bade Rune og Line efterlyser et gennemgaende Tilpas overskrifter og brgdtekst ens
11 Streamline design design i bogen, da den bruger mange forskellige | i hele bogen. 88| 0
slags skrifttyper og farver. Dvs. streamline designet,
. . Halvdelen af testdeltagerne synes at Pacman .
12 | Hastigheden i Pacman . . Nedsaet hastigheden. 4 18| -4
gar for hurtigt.
Rog fra Olof foreslar at der kan komme rgg op fra
13 & kraftvarmeveerket (baggrundsbilledet) i Animér baggrundssiden i kapitlet. 2 18] -6
kraftvarmevaerket .
selvsamme kapitel.
Ombkringliggende Kun 2 personer, Mathias og Trine, gl?\?ezsti?\?:;l?ie\)/;kzlelr;issies(lzgiae:g
14 gliee eksperimenterer med at fgre musen hen over ! 219 -7

genstande.

de omkringliggende genstande (uden effekt)

veere tydeligere, at de netop er
interaktive.
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Bilag 7 - Resultater fra hovedtesten

Design
! Reference . .
ID Titel Person+ID Problembeskrivelse Lasningsforslag D
Rikke opdager stavefejl pa side 17 og | Ret stavefejl og forleng
1 Fejl i tekstboks A18+A19+D16 | en for kort tekstboks pa side 19. tekstboks 7
Mia opdager tekstboks fejl pa side 21.
Samtlige testpersoner leeser | Byt om pa samtlige sider.
A12+B8+B43 | tekstboksen pa hgjre side fgrst og ser
B k k . .
2 vt teVi.:,jt:;) S 08 +C7+C12+C65 | derefter videoen pa venstre side, 4
D5+D33 hvilket foles unaturligt ift.
leeseretningen.
Taleboblen ved quizzen siger "Test | Teksten i taleboblen bgr
3 /Zndr taleboble B26 her”. Kristian tror dermed at quizzen | derfor lyde ”Test her til 4
foregar pa den respektive side. hgjre”
4 Statu§bar ved A21+B21+D20 Mange ser ikke statusbaren nederst pa | Forstgr denne statusbar. 3
energivanetest siden, der fglger brugerens svar.
Baggrundsbilledet ved Kraftvarme- | Udskift dette billede med
Udskift kapitlet afbilder Viborgs veerk. Dette | et mere repraesentativt
5 bagerundsbillede F12 administreres dog ikke af NEAS og er | billede. 3
g8 ikke repraesentativ for udseendet af
normale kraftvarmevaerker.
Rikke kan ikke se hele post-it pa | Applikationen bgr kun kegre
6 Fuldskaerm? Al skrivebordet.  Dette  skyldes at | i windows fuldskaerm. 2
applikationen er i flash-fuldskaerm.
Streamline design Farver, skrifttyper, teksﬂtposmoner osv; Strearnlme c!e5|gnet pa
. bgr fglge samme trdd som NEAS' | samtlige sider. Gogr
7 ift. NEAS B42 . . 0
. designmanual. Der mangler stgrre | baggrund lysere, s3 bogen
designmanual . .
kontrast mellem flere farver. skiller sig mere ud.
Helle ser ikke umiddelbart | Siderne er meget
Tydeligere bro p3 C23+D17+D18 .sammer.\haen.gen mellem  Pacman- forskelllgg og kan ggres
8 . instruktionssiden og selve Pacman- | mere ens i fx farver. 0
Pacman-siderne. D19+D40 . . I .
spillet. Mia fejler i spillet, fordi hun
ikke har laest introduktionssiden.
2 brugere ser ikke introvideoen pa side | Videoen kan fange
9 . Tyde!lgg¢r C3+D2 2. op.maer.ksomheden ved 3
introvideoen animation, lyd, forgg
stgrrelsen eller lignende.
. Flere laener sig ind bordet for at | Forstgr ogforkort teksten.
For smat tekst ved komme teaettere pa teksten med tips til
10 energivanetest- A24+B22+B24 . P . op -4
afslutnin energivaner. Teksten er gjort smat for
& at fa plads til alt teksten.
Brugerne er tvivi om deres navn | Man kunne evt. eendre den
11 | Tegnesidens formal? A28+C38 gemmes pao tegne5|d§n o§ 9m, der er | til en .dlplf)m -side, som 5
noget formal.Da man ikke “ejer” bogen | man skrive sit navn ved.
som tegnesiden laegger op til.
12 Fejl i grafik A3 Fejl i grafik pa side 2. Video bar krydser | Ustadig softwarefejl 6
hen over. Ingen kommenterer dette.
Mia har sveert ved at se overskriften Den kunne ggres mgrkere
Tydeligere overskrift i videoen om kraftvarmevaerker. og mere tydelig, hvilket
13 AR D8 -6
i video dog krever en ny
rendering.
Kristian bliver distraheret af de | Lad bogen fylde fuldskaerm
14 Bog i fuldskaerm B11 omkringliggende genstande og vil | ved anvendelse. 3

gerne have at bogen kgrer i fuldskaerm
ved dbning.
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Funktionalitet

ID Titel Reference Problembeskrivelse Lgsningsforslag D
Person+ID
Ved quizzen vil brugerne klikke pa ”Start”,
men kommer til at bladre i stedet for, da
Start-knappen ved hitboksen gar ind over. Nogle opdager Start-knappen skal derfor
15 pp A23+A43+B25 | ikke selv fejlen, men tror at naeste side er pp 7
quiz . flyttes og forstgrres.
quizzen.  Start-knappen  skal  veere
tydeligere. Rikke foreslar at den kan
blinke.
16 Indsaet Afslu.t—knap A26+B29+C34 '\I/ed a.fslut”mng af. quiz k!|kker brugerne Indszet evt, en ”Afslut’-knap. 1
ved quiz Prgv igen”, men vil egentlig blot afslutte.
17 Print sider ud B41 Krlst_lan foreslar at man kan printe siderne Imple_menter print- 1
ud til laesning eller senere brug. funktionen
Ronni foreslar en |gbende
Lav en indholdsfortegnelse pa alle sider. Et | Implementer miniature
18 | indholdsfortegnelse ES5 dashboard i miniatureformat i venstre | indholdsfortegnelsen pa 0
pa alle sider hjgrne af alle sider. Derved bevarer man | samtlige sider i bogen.
et overblik.
19 Logoer ved Pacman A20 Rikke havde sveert ved at se NEAS-logoer. Forstgr logoer. 0
Lvden bliver lavere Lyden pa videoer bliver markant lavere
20 ¥ . B33+C43 efter man har lukket bogen og abner den | Ret denne softwarefejl -4
ved videoer . .
igen. En softwarefejl.
21 Pacmans hastighed A20+B18+C25 | Pacman gar meget hurtigt. Nedsaet hastigheden -5
A42+B10+B12 | Gimmicks med vand-animation, bold-
+B30+B39+C18 | animation og EnerGittes g@jne bliver .
CA2+CA4+CA5+ | overset. Helle foreslar badebolde, Sr(z;fertc:\yglfgfienrtiraktionen
22 Gimmicks C70+C71+C72 | gummiand, hoppende bolde og lign. P S -6
I - med andet animation. Evt.
D6+D9+E7+E10 | animation skal implementeres. vd
+F11+F14 ye:
Helle prgver at afspille videoen ved at | Implementer play-knap midt
23 Afspil video ved at c13 klikke midt pa videoen i stedet for at | pavideoen. (Dette har jeg 6
klikke midt pa den. bruge ”play-ikonet” under videoen. allerede prgvet at
implementere uden held)
Kristian er den eneste testperson, der | Kan godtimplementeres, dog
. prover at bruge keyboardet til at navigere | vil der opsta problemer og
24 Brugna:vlie;/:)iz?]rd tl B7 +B17 i bogen med. funktionsfejl ved Pacman- -7
& spillet, hvor keyboardet
anvendes.
EnerGitte speaker Kristian foreslar at EnerGitte speaker Fa indtalt ny speak og
25 B40 taleboblerne ved mouse-over. implementer mouse-over -7
alle talebobler .
funktionen.
Mia vil gerne have videoen til at afspille i
fuld skaerm, da hun bliver distraheret af
. . applikationens andre ting.
26 Gor video ti D7+E40 Ronni foretraekker dog denne | Ggr videoen til fuldskeerm -8
fuldskaerm . .
videostgrrelse. Resten har  ingen
kommentar, hvilket nedsaetter

alvorlighedskarakteren)
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Indhold

ID Titel Reference Problembeskrivelse Lasningsforslag
Person+ID
Pga. det nylige ejerskifte, er antallet af | Z£ndr til det korrekte tal
. . vindmgller NEAS administrerer over ikke
27 R | | - E F1
ettelse til post-it 39+ 300.000, men 100.000. Det skal checkes op
pa.
- Figuren af nggletal er foraeldet. Opdatér de  gkonomiske
28 Opdatér figurer C22+E15 nagletal p3 siden “Om NEAS”
Ret saetning i tekstboksen ved ”"Balance”, sa | Ret saetning i tekstboks.
der ikke star “virksomheder”, men ”et
. netselskab” i stedet for. Neas melder ind
29 Ret stning. F15 for de 100.000 private kunder vi har. Men
vi er ikke et netselskab, da vi ikke ejer et
net.
Ved fgrste spgrgsmal i quizzen er der tvivl | £ndr teksten til “Danmarks”
30 | £ndr spgrgsmal i quiz E23 om formuleringen ”vores strgm”. Klarggr
om det er NEAS’ strgm eller Danmarks.
Rasmus efterlyser noget uddybende | Denne information kan lettest
Uddvb indhold om information om fordelene ved decentrale | implementeres som tekst.
31 v F5+F13 kraftvarmevaerker, da det er meget unikt | Ressourcebruget stiger
decentrale vaerker -
for Danmark. markant, hvis det skal
animeres.
Ronni mener kapitlet ”“Balance” vil veere | £ndr overskriften.
32 Zndr overskrift E11 mere sigende med overskriften “Markeds
principper”
Ret/check om malet Malet for vindproduktionen i Danmark er i | Check op pa dette fact. Og ret,
33 | forvindmgller er 30 F8 2010 at daekke 50%. Rasmus mener det kun | animer og render forfra.
eller 50 procent. er 30%.
Flere giver udtryk for at ”Aktgrer i | Helle mener
34 Wall-of-text- 69 branchen”-kapitlet er mindre appetitlig, da | baggrundsbilledet kan
problematikken man kommer fra video-sider til en tekst- | andres, sa billedet ikke virke
side. sa forstyrrende.
Hvis applikationen skal bruges eksternt | Helle foreslar noget med
35 Zndr Pacman- C26+C75 eller DONG p3 et tidspunkt opkgber NEAS, | forurening. Spggelserne kan
spogelser. +E19+F20 ma spggelserne ikke hedde DONG. derfor @ndres til CO,-
spggelser eller miljgsvin.
Ifglge Helle viser linket “"Prisomrade” mere | Lav 2 nye links:
/Endrine af navn ved end kabeloversigt. "Prisomrade” bgr linke | “Kabeloversigt”, der fgrer til
36 " .g . 1 » C62+C63 til NordPoolSpot.dk energinet.dk.
Prisomrade oy 2 4 » .
Prisomrade”, der fgrer til
Nordpoolspot.dk
Begreber som balanceansvarlig, Nordpool | Enten byt rundt pa kapitler
ALl+C17 og lign. skal preesenteres fgr Typer af | eller forklar med mouse-over
37 | Omstruktur kapitler +E8+F10 g Ten. preese . ” P . .
+F37 Energi. Brugerne ma dog ikke ”sta af” i | ellerlink.
starten pga. nye begrebsforvirringer.
38 | Tilfgjelse til tidslinjen A10 Blkke . VI|. g.ern.e hoavle .D.anmarks el- | Tilfgj denne tekst til tidslinjen
liberalisering tilfgjet pa tidslinjen
Er bogen om energimarkedet eller om | Tilfgj indhold til kapitlet “Om
. A31+C60 NEAS? Brugerne savner mere indhold om | NEAS”. Hvis indholdet skal
Mere indhold om . . . . .
39 +C61+C64 NEAS. Fx organisationsdiagram. opdateres jeevnligt, vil det
NEAS . .
+E16 veere fordelagtigt blot at linke
til intranettet.
Mangler . Energivanetesten mangler svarmuligheden Tilfgj denne mulighed
40 svarmulighed i Cc28 ” ” .
. cykler” ved spgrgsmal 10
energivanetesten
Mangler information Kristian og Helle spgrger under quizzen om | F& dette fact koblet ind i
41 | om km el-ledninger i B28+C32 man faet at vide tidligere, hvor mange km | bogen et relevant sted.

DK

el-ledninger Danmark har.
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(Det fremgar ikke af indholdet i bogen)

Tilfgj kapitel om "El-

Ronni efterlyser et introducerende kapitel

Tilfgj og skriv dette kapitel

42 markedets E9 om Elmarkedet  karakteristika,  der -1
karakteriske” illustrativt preesenterer emnet.
. Ronni foreslar at lave figur, der viser de | Lav figur og implementer den i
Inddrag figuri . . . . .
43 » Aktgrer i Branchen” E13 forskellige aktgrer pa en grafisk made. Brug | kapitlet sammen med -1
evt. kapitlet tidligt i bogen. beskrivelsen af aktgrerne.
Hvis applikationen skal bruges eksternt, | Fa implementeret denne side
a4 Ordbog/liste C35+E26 skal der ikke linkes til en konkurrent som | pd neas.dk eller link til -1
Energifyn.dk Energinet.dk i stedet for.
Tilfgj mere indhold Rikke vil gerne have tilfgjet at NEAS har | Tilfgj dette til respektive
45 om regulérkraft og A15+A30 vagter siddende herude 24 timer for at | animationsfilm eller tilfgj som -1
24-timers vagter overvage systemet. tekst.
Ronni foreslar at implementere et | Lav kort, find ikoner og
46 Tilfgj EU-kort med £aa Europakort i kapitlet “Om NEAS”, hvor man | undersgg hvilke lande NEAS er 5
NEAS aktiver kunne se hvor NEAS er aktive.” aktive i.
Ronni mener at begrebet Staten bgr | £Zndr ordet staten il
a7 Ret ord i video om £a erstattes med Energinet.dk, da | energinet.dk i videoen og 6
"Historie” Energinet.dk er et datterselskab til staten. | rendér videoen igen.
(Erkender at det er lille detalje)
4 ud af 6 brugere interagerer ikke med de | Tydeligggr at de
48 Omkringliggende A2+B38+D1 | omkringliggende genstande, men abner | omkringliggende genstande er 7
genstande +E1 bogen som det fgrste. interaktive (+lav dem
interaktive)
Ronni foreslar at quizzen kunne have 100 | Lav en database af spgrgsmal i
Forgg omfanget af spgrgsmal, som graduered? i svaerhgdsgrad forskellige sveerhedsgrad og
49 . E36 efter brugerens svar. Sa man fik nye | implementer et system, der -7
quizzen. . .
spgrgsmal  hver gang man brugte | adaptivt udvaelges ud fra
applikationen. brugerens svar.
Ronni foreslar i forleengelse af at scoren | Opret facebook-gruppe og lav
Lav en facebook- bliver gemt, at man opretter en | direkte link mellem
50 E22 . - . -8
gruppe med score facebookgruppe med en oversigt over | applikationen til facebook-
brugernes score. gruppen.
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Bilag 8 — Testdeltagernes feedback

Rikke Alkert — HR Partner

Testperson A.

Test foretaget d. 14. juni kl. 10.
Varighed af test og interview: 43 min.
DVD\Hovedtest\Rikke\Rikke.wmv

ID TIDI BESKRIVELSE
VIDEOEN
Al Rikke kan ikke se den fulde post-it pa forsiden. Hun foreslar selv at flytte den op. Dette skyldes at
00:06 applikationen er i fuldskeerm uden windows-statusbar. Ctrl+F er derfor no-go ift. links. Almindelig fuldskeerm
er dog fint.
A2 00:23 Hun klikker ikke rundt pa omkringliggende genstande, men abner bogen som det fgrste.
A3 00:24 Fejl i grafik pa side 2. Video bar krydser hen over. Kan jeg ggre noget ved det? Hun kommenterer det dog ikke.
A4 00:50 Smiler ved levende EnerGitte og ved f@rste video. “Ej, det synes jeg er fint”
A5 01:00 Hun bladrer til historie og bruger dermed ikke indholdsfortegnelsen. (Siger efterfglgende at hun alligevel ville
starte fra en ende. 33.30)
A6 01:01 Hun klikker pa hgjre hjgrne og fglger dermed forside-maerkaten. (tegnesiden)
A7 01:30 Hun laeser hele tidslinien igennem og klikker derefter pa play-knappen ved Historie-filmen.
A8 03:04 Leener sig tilbage ved video-afspilning.
A9 04:02 Efter at have set videoen. "Super! Rigtig fedt.”
Al10 04:11 Rikke vil have gerne have Danmarks liberalisering tilfgjet til slut pa tidslinjen.
All 05:40 Rikke foreslar at Nord Pool bliver prasenteret inden man kommer til vind-kapitlet. Evt. mouse-over, der
forklarer.
Al12 05:20 Et af mange eksempler pa at Rikke laeser tekst fgrst og derefter ser videoen.
Al13 07:40 "Super — jeg kan godt lide, der hele tiden sker noget. Super godt!”
Al4 09:30 Et af mange eksempler pa at Rikke bruger musen til at fglge teksten ved lasning. Dvs. hun laeser alt. Ville jeg
ikke vide uden Camtasia.
A15 11:00 Rikke vil gerne have tilfgjet at NEAS har vagter siddende herude 24 timer for at overvage systemet.
Al6 14:34 Hun finder selv og dbner ”"Prisomrade” linket. Finder selv tilbage til fuldskarm uden hjelp.
Al7 Hun slipper musen med handen og laegger begge hander pa bordet, da hun skal leese alt om ”"Aktgrer”. Bliver
14:56 ikke skreemt af den store tekstmaengde, men fordyber sig i det. Laeser hun fordi hun SKAL eller fgler sig
overvaget? Hun siger dog efterfglgende, at hun gerne ville lzese det.
Al18 16:08 Rikke opdager en stavefejl pa side 17.
Al19 18:25 Rikke opdager en fejl med tekst pa side 19, hvor en for kort tekstboks cutter et par linjer tekst af.
A20 Rikke lzeser hele introduktionen og griner og smiler under Pacman-spillet. Kommenterer ikke pa hastigheden.
19:40 Slutter med at sige “Super!”. Siger efterfglgende, at hun havde sveert ved at se, at det var NEAS-logoer
(38:27). Vidste ikke om hun skulle zde alle batterierne fgr NEAS-logoer. Siger efterfglgende at det gik meget
steerkt.(38:13).
A21 Ved energivanetest. Hun opdager efter 7 spgrgsmal, at statusbarens resultat afhaenger af svarene. "Narh...
21:25 Det kommer dernede” Hun laeste alle spgrgsmal og efterfglgende tips (bevis med musen der fglger teksten
igen — understgtter valget af camtasia) Smiler under hele forlgbet. Klikkede selv pa "Vil du udfordre en ven”
uden min opfordring. (23:08) Hun sender bare mailen til sig selv.
A22 23:00 Opdager umiddelbart ikke at gverste svar er "bedst”.
A23 2320 Ved quizzen vil Rikke klikke pa ”Start”, men kommer til at bladre i stedet for. Hun opdager ikke selv fejlen,
men tror at naeste side er starten pa quizzen. Start-knappen skal derfor flyttes for at undga dette.
A24 24:00 Laener sig ind over ved test (understgtter mit valg af webcam til at dokumentere). Koncentration eller for lille
) tekst? Siger efterfglgende, at det var en blanding (35:45).
A25 25:00 Rikke laeser alt tekst, bade ved rigtigt og forkert svar i quizzen.
A26 26:10 Ved afslutning af test klikker hun ”Prgv igen”, men vil egentlig blot afslutte. Indsaet evt. en ”Afslut”-knap.
A27 26:30 Afprgver alle links fra ”Vil du vide mere”. Overfladisk laesning. Siger efterfglgende, at hun blot var nysgerrig.
A28 Skriver sit eget navn og griner over den barnlige skrift. “Sadan skriver mit 5-arige barn”. Denne side kunne evt.
27:40 laves om til et diplom a la "Undertegnede har gennemfgrt denne e-learningsapplikation”, hvorefter man

skriver under. Da man jo ikke "ejer” bogen, som nuvarende side indikerer.
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Efterfglgende interview:

TID |

VIDEOEN BESKRIVELSE
A29 28:28 Hun kunne sagtens forestille sig at man kunne putte endnu mere indhold i bogen.
A30 Vil gerne have haft noget mere om regulérkraft og vigtigheden i at vi har vagter der sidder dggndrift, hvis
28:35 . .
uheld sker (havari, kabelskade eller lign.)
A31 Spgrger til om det er en bog om energimarkedet eller om NEAS eller en blanding. Der kunne evt. vaere noget
28:49 N . . .
mere om hvad folk pa de forskellige afdelinger sidder og laver.
A32 29:05 "Rigtig godt at vi bruger EnerGitte, som trods alt er en figur vi har i huset.”
A33 29:51 Siger at det godt det gentages i stikordsform. “Det ggr bestemt ikke noget at man far det ind to gange.”
A34 29:57 "For mig var det fint at laese det her fgrst, og sa far man det jo faktisk gentaget her (videoen)”
A35 30:09 ”Jeg kan godt lide at det er det samme som bliver sagt pa leesesiden og pa videosiden.”
A36 30:58 Rikke spgrges til om det er sveert at forstd — om tempoet er for hurtigt? ”Jeg synes det giver en god
forstaelse, end det vi ellers kan give dem med powerpoint.”
A37 Det gode er, at man lige kan sld op igen. Det kan man selvfglgelig ogsa med en powerpoint, men det er ikke
31:04 . . s - . .
det samme. Det er fint, der er noget interaktivt i det — noget video. Den del kan jeg godt lide.”
A38 33:13 Vedr. ”Afspil her teksten”. Rikke siger ”Det er fint det stod der — ellers havde jeg ikke gjort det.”
A39 33:50 "Indholdsfortegnelsen er vigtig at have som opslagsvaerk. Men man bruger den ikke som det fgrste.”
A40 34:04 Hun klikkede direkte pa ”Bladr her” etiketten. Drag 'n dropper ikke, men klikker hver gang samme sted.
A4l 3410 Rikke erkender at hun ikke sa den nederste navigationsbar, men sa den gverste, men overvejede ikke at
bruge den.
A42 34:50 Rikke erkender at hun ikke sa eller afprgvede hverken vand-effekten, bold-effekten eller sa EnerGittes gjne,
der fglger musen. Hun smiler og griner dog efterfglgende, da jeg viser det for hende.(34:56)
A43 36:20 Rikke siger, at hun var tvivl om ”Start”-knappen var aktiv. Hun foreslar at den kunne sta og blinke.
Ad4 Vedr. wall-of-text pa ”Aktgrer”-kapitlet. Rikke siger hun gerne ville laese det og ikke fglte sig skreemt. Hun
37:19 kunne godt lide at det var delt op i bokse. “Det er noget psykologisk i det, at det er afgraenset (i bokse) og
ikke bare star ud i et.” (37:30) Derfor bliver det mere letlaeseligt.
A45 40:21 Afsluttende kommentar. ”Jeg synes, det er superfedt.”
A46 41:20 ”Jeg synes det langt hen ad vejen godt kan erstatte den nuveerende powerpoint-lgsning. Ogsa at vi som firma

kan have et eller andet opslagsveaerk.”
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Kristian Nielsen — Business Consultant

Testperson B.

Test foretaget d. 14. juni kl. 14.15
Varighed af test og interview: 40 min
DVD\ Hovedtest\Kristian\Kristian.wmv

TID I

ID VIDEOEN BESKRIVELSE
Orienterer sig kort pa forsiden. Bladr med navigationspanelet gverst og ikke pa selve bogen. Siger

B1 00:16 .
efterfglgende han ikke taenkte over det.

B2 00:18 Gar med det samme ned og klikker play ved EnerGittes introduktion.

B3 00:48 Kristian bruger indholdsfortegnelsen og klikker pa gverste kapitel og gar dermed til side 3.

B4 1:00 Skimmer blot tidslinjen overfladisk og afspiller derefter videoen om Historie.

B5 1:11 Smiler, da han hgrer og genkende den klassiske nedtzellingsforfilm til videoen.

B6 1:24 Sp@rger om jeg har lavet alle videoerne, hvilket jeg bekraefter. Han siger derefter “cool”.

87 320 "Det er en fin video”, hvorefter han forsgger at bladre med piletasterne pa keyboardet. Han klikker derefter
pa siden og ikke navigationspanelet. Han har dermed pa 3 sider bladret pa 3 forskellige mader.

B8 3:43 Kristian lzeser teksten om vind og afspiller derefter videoen.

B9 5:50 Kristian genkender speakerstemmen fra radio og smiler.

B10 6:30 Opdager ikke vand-effekten.
Kristian giver udtryk for at han godt kan lide, at det formidles gennem en bog. Han kunne dog godt taenke sig,

B11 8:28 at bogen fylder hele skeermen ved anvendelsen (der zoomes ind), og skrivebordet forsvinder. Da han let
komme til at kigge pa det andet og bliver distraheret.

B12 10:00 Kristian opdager ikke bold-effekten, selvom han fgrer musen hen over, og museikonet @&ndres.

B13 10:40 ”God video” til Balance-videoen.
Kristian reagerer pa at hyperlinket aendrer farve ved at fgre musen hen over teksten. Han klikker og siger

B14 10:46 e , . . . ; o

hov”, da et nyt vindue popper frem med prisomraderne. Han vender ubesveeret tilbage til applikationen.

B15 11:50 Kristian lzeser alt tekst i red bokse (Aktgrer-kapitlet) og virker umiddelbart ikke skreemt at alt teksten.

B16 13:00 Kristian lzeser alt tekst til “Markedet” og siger derefter "Yes”.
Kristian prgver igen at bladr med piletasterne pa keyboardet. Disse er dog gjort inaktive pga. Pacman-spillet,

B17 12:25 hvor de anvendes. Han siger efterfglgende at han er vant til at bruge keyboardet, nar han laeser tekst og
browser pa internettet. (36.20).

B18 13:40 Kristian lzeser guide-teksten til Pacman og klikker Start Game. ”"Det gar edderma’me hurtigt.

B19 14:55 Kristian smiler og griner hele vejen med mindre glaedesudbrud. Szetter ny rekord og nar til level 2. Slutter
med at sige "Det er sgu egentlig et meget godt spil.”

B20 15:35 Om Pacman: ”"Du har vist sat hastigheden sa hurtigt for at folk skal vaere hurtigt feerdige.

B21 16:56 Under Energivanetesten opdager Kristian ikke den nederste statusbar med EnerGittes humgr

B22 17:30 Leener sig ind over bordet for at laese den lille skrift efter energivanetesten.

B23 18:19 Efter at have gennemfgrt testen og brugt "Vil du udfordre en ven” siger Kristian: ”Cool. Det fungerer da rigtig
godt.”

B24 18:25 Efterfglgende tips-tekst gar ind over statusbaren.

B25 18:38 Kristian klikker pa bladr, hvor han ville klikke pa ”Start-knappen”.

B26 18:50 Kristian troede at han skulle klikke pa taleboblen ved “Test her”, hvorimod testen foregar pa hgjre side.

B27 20:00 Laeser ikke svar-forklaringerne i quizzen. Maske fordi han svarer rigtigt pa samtlige svar. Nar man ggr det
gider man ikke have uddybet. Modsat fald med forkert svar.

B28 20:04 Spgrger om man har faet at vide i bogen, hvor mange km el-ledninger, der er i Danmark. Det har man ikke
faet fortalt.
Kristian troede ved afslutningen af quizzen, at han automatisk gik videre til naeste side. Han klikkede pa "prgv

B29 21:05 igen”, men fortrgd. Derefter bladrede han til naeste side. Denne handelse sa jeg ikke, men Camtasia fangede
fejlen, hvilket igen beviser, at det var det rigtige valg af opsatning.

B30 21:24 Kristian ser ikke EnerGittes gjne. Prgver ordbog link og mail-knappen til Helle.

B31 21:51 Forstar instinktivt at han skal tegne bogstaverne pa stregen. Spgrger om han kan printe det ud. Griner, da han
tegner bogstaverne.

B32 92:30 Efter Kristian kort har set bagsiden bruger han “ga til forside” knappen fra gverste navigationspanel ganske
intuitivt, da han gerne ville hgre noget fra starten.
Lyden pa EnerGittes introduktionsvideo er lavere end normalt, fordi han vender tilbage til klippet. Jeg skruer

B33 22:36

op for lyden, og Kristian anvender selv tidsbaren i videoen til at komme frem og tilbage uden introduktion fra
mig.
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Efterfglgende interview:

TID I

ID VIDEOEN BESKRIVELSE

B34 23:46 Overordnet indtryk er godt. Han sammenligner selv med powerpoint-introduktionen pa 3.sal. ”Det virker
meget mere livagtigt. Det er nogle simple videoer... Det fungerer rigtigt godt.”
”Jeg synes det er godt man selv kan valge tempoet. Noget af det her kan jo godt veere sveert (om

B35 24:35 ) o . . N
markedet). Sa man forholder sig til det pa et overordnet niveau.
Kristian mener det er fint at links og uddybende laesning samles til sidst, og ikke er overalt i bogen, hvor man

B36 25:05 N .
derved kan komme ud pa et sidespor.

B37 25:29 Kristian synes ikke det ggr noget at nogle sider har meget tekst, da man selv bestemmer tempoet.

B38 26:40 Kristian indrgmmer at han ikke sa meget pa de omkringliggende genstande. Men gik naturligt ud fra at de er
statiske.

B39 28:00 Vi gennemgar sammen de dynamiske gimmick-effekter i bogen, og Kristian erkender at han ikke havde
opdaget nogle af dem.

B40 29:13 Kristian foreslar at EnerGitte speaker de forskellige talebobler pa side 28, nar man fgrer musen henover
dem.

B41 30:00 Kristian foreslar at man kan printe siderne ud.

B42 31:41 Kristian foreslar at jeg bruger NEAS’ farvetema i stedet for den skrigrgde tekstboks.

B43 32:16 Kristian ville helt klart foretraekke at tekstboksen var til venstre og videoen var til hgjre.

Baa 33:20 Overordnet om applikationen: ”Jeg synes det er en rigtig god made at fortaelle det. Jeg tror ogsa de laerer
noget af det.”
Angaende det sociale aspekt, ser Kristian applikationen som en "intro-intro”. Han uddyber og siger, at man

B45 34:03 evt. laeser applikationen fgrst og har dermed blot en halv times kursus i stedet for de normale 5. Han ser det

som en slags lektie, fér man mgder op til kurset.
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Helle Aaen — Key Account Manager

Testperson C.

Test foretaget d. 15. juni kl. 10.30
Varighed af test og interview: 50 min
DVD\ Hovedtest\Helle\Helle.wmv

ID TID I
VIDEOEN BESKRIVELSE

Cc1 00:29 Helle fgrer musen hen over de omkringliggende genstande — dog uden at klikke pa dem.

Cc2 00:52 Griner af at der er lyd p3, idet bogen abnes.

Cc3 01:03 Helle ser ikke introvideoen, men benytter sig af indholdsfortegnelsen og starter fra en ende af.

c4 01:13 Helle ser tidslinjen og siger “Ej, det kan jeg godt lide, at der er en historiedel... Det er spaendende”

C5 01:34 Ser videoen og klikker intuitivt pa play — uden at have set ”Afspil video her” pa side 2.

(3} 04:10 Helle bladrer ved at klikke nederst til hgjre pa siderne. Ligesom hun gjorde, da hun abnede bogen.

c7 04:17 Helle laeser teksten fgr videoen.

c8 04:55 Foreslar at man kan klikke og fa uddybet balanceansvarlig, sa man kommer hen til kapitlet. God idé!

Cc9 06:00 Helle far forklaringen pa balanceansvarlig i videoen. Hun siger "Det kommer dér”.

c10 06:45 Helle synes at grafen vender forkert til sidst i videoen om vind. Hun ser den igen og traekker det tilbage.

Cl11 07:10 Helle rykker selv tidsbaren hen til den sidste del af videoen og far forklaringen pa ovenstaende graf, som hun
godtager.

C12 07:55 Helle leser teksten om vand fgrst og ser derefter filmen. (Dette geaelder for samtlige kapitler med videoer).

C13 07:59 Klikker midt pa videoen i stedet for play-knappen.

Ci14 08:10 Griner af den norske viking i videoen om vand.

C15 08:38 Helle bladrer nu ved at klikke ude i siden (midt) og ikke i nederste hjgrne som fer.

Cl6 11:31 Griner og spgrger om politimanden i videoen ikke skal have bukser pa.

c17 12:09 Om Balancekapitlet. “Det kommer sent ift. hvor meget det bliver brugt. Men jeg er ikke sikker pa at man kan
flytte det frem, fordi det er vigtigere at forklare hvad vind, vand og kraftvarmevaerk er.” Fix med links?

C18 12:10 Ser ikke boldene. Sa heller ikke vand-effekten.

C19 13:01 Om Prisomrade-kapitlet. "Det var kort, men jeg synes ikke der mangler noget.”

C20 14:34 Helle siger under "Markedet”-kapitlet: ”Jeg synes det er behageligt at arbejde med. Det er ikke tungt, for der
kommer hele tiden nye billeder og nye farver... Det ggr ikke noget at der er meget tekst.”

Cc21 15:00 Helle siger ”Jeg ved godt det er til internt brug, men jeg synes sagtens det kan tilpasses til eksternt. Altsa
bruges pa vores hjemmeside, som en form for el-skole. Det synes jeg man skulle overveje.”

C22 15:55 Opdatér de pkonomiske nggletal pa side 20. Da regnskabet lige er kommet ud.

Cc23 Helle laeser Pacman-instruktionen hgijt. ”Spis batterier for ikke at ga dgd!” Hun griner og tror det er gode rad.

16:21 . . . .

Der skal maske veere en klarere sammenhang til Pacman spillet. Ens baggrundsfarve eller lign.

C24 16:55 Helle forstar Pacman spillet. ”Jeg skal have fat i de NEAS-logoer”

C25 17:10 ”Jeg har altsa ikke helt styr pa den mus her. Eller den her (hun mener Pacman). Formentlig pga. hastighed.

C26 17:28 "Det kan godt vaere, hvis det skal bruges eksternt — at det ikke skal hedde Dong”. Om spillet generelt: “Det

) synes jeg er lidt sjovt.”

c27 18:00 Helle lagde maerke til baren nederst pa siden i energivanetesten. ”Ja, hun er naesten tilfreds.”

Cc28 18:40 Mangler muligheden ”egen bil/cykler” ved quiz i spgrgsmal 10.

C29 19:53 Om de adaptive tips efter energivanetesten: “Det synes jeg er rigtig, rigtig godt!”

C30 20:10 Om ”At udfordre en ven”: ”“Narhh... Sd kan man ogsa fa distribueret det rundt i huset.”

C31 20:27 "Det er sjovt at sidde og arbejde med.”

C32 22:12 Om el-lednings-spgrgsmalet: ”Var det noget information, der har veeret der tidligere?”

C33 23:04 Efter quizzen: "Ej, jeg er treet af at have svaret forkert pa det f@rste spgrgsmal.”

C34 23:22 Helle klikker ogsa pa "prgv igen” tasten, men vil maske egentlig have afsluttet. Hun beslutter sig farst
derefter, at hun gerne vil prgve igen for at fa lys i paeren.

C35 24:48 Om at linke til Energifyn: "Hvis det skal bruges eksternt, sa vil vi jo helst ikke sende vores kunder ind pa en
konkurrents hjemmeside.”

C36 25:30 Om linket til neas.dk. ”"Arh! Den her virker bare trist, nar man lige har set alt det animation, der er pa din.”

Cc37 25:53 Helle benytter for f@rste gang navigationspanelet over bogen.

C38 26.00 Griner ved tegning af navn. Spgrger hvad der sa sker. Om det er vaek naeste gang hun logger ind.

C39 26:23 Generelt om bogen. “Jeg synes det er fint det her. Godt lavet. Godt arbejde.”

Cc40 26:24 Helle klikker pa de omkringliggende genstande, og spgrger om man kan klikke sig ind pa dem.

Cc41 26:50 Om at de omkringliggende genstande ogsa var interaktive. ”Ja, bare der sker et eller andet, for alle de andre

ting i bogen er sa bevaegelige. S& der kunne godt veere et eller andet.
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Efterfglgende interview:

ID TID I
VIDEOEN BESKRIVELSE
C42 27:20 Jeg viser de interaktive gimmicks i bogen frem. Helle havde ikke set nogle af dem. Hun griner og siger "det er
) faktisk lidt sjovt”, fordi hun ikke havde set dem.
C43 27:54 Introvideoen pa f@rste side er lavere i lydstyrke. ”Jeg kan altsa ikke hgrer hvad hun siger”. Helle genstarter
) derefter programmet.
Cca4 Helle far vist vand-effekten og siger “Eeej... Kanon!” og leger videre med det. Hun foreslar at man vil lettere fa
29:13 L e . ;
@je pa det, hvis der kommer en badebold ned eller lignende.
C45 29.44 Vedr. balancebold-effekten. ”Jeg tror jeg ville leegge maerke til det, hvis der kom en bold hoppende ned.”
(713 30:14 Overordnet indtryk: ”Jeg synes det er helt vildt godt!”
ca7 Helle bedes sammenligne applikationen med det kursus hun underviser i:
”Mit undervisningsmateriale er jo mange flere ting. Der har du (undertegnede) udplukket det allervigtigste.
Det bliver mere overfladisk, men det ggr ikke noget. Man kan ikke tage Julie og mit undervisningsmateriale og
30:34 regne med at folk kan selvstudere det.”
”Jeg synes det her er meget sjovere at sidde med end vores powerpoint. Men jeg tror ikke man kan erstatte
undervisningen.”
c48 Om hvordan det kan bruges: "Julie og jeg underviser hvert kvartal, og der kommer jo nye medarbejdere til
hele tiden. Sa det vil veere fint at bruge det her initialt og som supplement, fordi de far det visuelt. Julie og mit
31:40 er jo meget teoretisk.”
”Jeg tror, hvis man skal forsta el-markedet, at man er ngdt til at fa informationen pa flere forskellige mader.
Der hvor man har lzert det, er der, hvor man kan genkende det.”
Cc49 32:08 ”Sa jeg synes det her er kanon at have som supplement, og jeg synes ogsa det skal udvikles sa det kan geelde
) hos kunder.”
C50 32:36 "Det her er noget man vil kunne fa en masse ud af dag 1 man er her. Der vil man ikke fa saerligt meget ud af
’ Julie og mit, hvis man starter med det.”
C51 Om det sociale aspekt: Helle mener ogsa man kan fgle sig isoleret med dette produkt, “og tgr man spgrge og
32:52 sende den der mail. Sa jeg synes ikke det skal erstatte introen, for den der personlige relation folk far som ny
medarbejder. Man kan ikke bare saette dem ved en computer og sige, “nu er du en del af nordjysk elhandel”.”
C52 3338 "De folk, som kommer til den undervisning Julie og jeg har, - det er jo folk som godt ved alt det her. Som
' maske har vaeret her i 2-3 ar, men fgler de har nogle huller.” ”De helt nye far dog samme prasentation.”
C53 ”Jeg synes det her er rigtig godt til dem, der er helt blanke pa el-markedet. Hvor det Julie og jeg afholder, der
34:12 . . . »
skal de vide en lille smule. Ellers bliver det for tungt.
C54 34:23 Om spil og quizzer: "Det synes jeg er helt vildt sjovt. Det ggr at folk gar ind og kigger pa det.”
C55 34:55 Helle erkender at hun laenede sig frem under quizzen, fordi teksten var lille, men ogsd fordi hun
' koncentrerede sig.
C56 35:10 Helle overvejede ikke at drag ‘n droppe siderne. "Det er for besveerligt. Det er meget nemmere bare at
' klikke.”
C57 35:34 Om gverste navigationspanel. ”Jeg vidste godt hvad de betgd, men det er sjovere at sidde med det hernede
’ (bladr almindelig).
C58 35:50 Om nederste navigationspanel: ”Vidste ikke hvad den skulle bruges til. Narhh... Det var smart.”
C59 36:13 Helle leger videre med nederste navigationspanel og eksperimentere med den. Om den bladrer eller springer
) i siderne, nar hun laver store spring mellem siderne. Griner hgjlydt.
C60 Helle synes umiddelbart ikke der mangler noget indhold eller at hun har fundet nogle fejl. Hun bladrer rundt
36:34 . P . . ”
og siger dog efterfglgende at ”"der ikke er sa meget om Nordjysk Elhandel.
C61 37:05 Hun foreslar at jeg tilfgjer min video om virksomhedskulturen i Nordjysk Elhandel.
C62 37:50 Helle erkender at hun ikke sa linket med “prisomrader” fgrste gang. Hun klikker pa linket og siger at det ikke
) er prisomrader.
C63 39:25 Helle foreslar at "Prisomrader” fgrer til NordPoolSpots.com’s figur og et nyt link kaldet “Kabeloversigt” fgrer
’ til Energinets.dk’s figur.
Coe4 Helle spgrger om applikationen skal vaere en introduktion til energimarkedet, til nordjysk elhandel eller til
begge dele? Huvis til begge dele foreslar Helle, at man ogsa kunne tilfgje organisationsdiagrammer og hvilke
40:51 aktiviteter man har i personaleforeningen og i kunstforeningen osv.
Det vil muligvis veere dobbeltarbejde at opdatere bade bog og intranet hele tiden. Derfor foreslar Helle
(42:43) at man blot kan linke til Intranettet.
C65 43:30 Helle mener det vil vaere mere naturligt ift. laeseretningen at teksten stod til venstre og videoen til hgjre.
C66 43:55 Helle erkender at hun skimmer teksten, nar der er meget. Hun siger at der star meget pa ”Aktgrer”-kapitlet,
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og at den ift. de andre er lidt kedelig.

c67 44:50 ""Markedet” virker ikke tung, fordi der er en graf. Og man har lige veeret igennem den her.
Cc68 45:10 Om spillenes placering. “De virker fint, at de kommer til sidst. Nu er man ved at veere faerdig.”
C69 45:40 Om Aktgrer-kapitlet: “Jeg tror maske det bliver uroligt med alle de mennesker, der star bag ved. Fordi
Markedet-siden er meget mere rolig. Jeg tror det er baggrunden.”
C70 Om lyd: "Det kunne veere fedt, hvis boldene (fra balance-kapitlet) sagde en lyd, nar man klikkede pa dem.”
46:40 ” . o ”
Om baggrundslyd: "Jeg synes det er rart, at der er stille ndr man laeser det.
C71 Om vandeffekten: "Der kunne komme noget lyd pa det her. Det kunne veere lidt sjovt. Et plask. Det kunne
47:49 vaere helt vildt fedt, hvis der kom en gummi-and. Sa ville jeg prgve at traekke i den. Man skal ligesom forklare
folk, at det er her.”
C72 48:26 Helle synes det vil veere synd, hvis man fjernede vand-effekten.
C73 48:32 Helle griner hgjlydt, da hun prgver at traekke musen rundt i vandet.
C74 49:30 Helle foreslar at jeg viser den til direktionen.
C75 49.59 Om Dong-problematikken i Pacman, synes Helle at man evt. kunne lave om til noget med forurening. Jeg
foreslar derefter CO,-spggelser, hvilket hun godt kan lide.
C76 Hvis der kom mindre om decentral og man fjernede Dong fra Pacman, synes Helle helt klart “at man skulle
50:13 . o > i
overveje at den skulle ud pa Neas.dk hjemmeside.
Cc77 50:34 Helle foreslar at jeg viser den til Rasmus fra marketing og Sgren Agersbak fra direktionen.
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Mia Bentsen — Marketing assistent

Testperson D.

Test foretaget d. 15. juni kl. 13.30
Varighed af test og interview: 43 min.
DVD\ Hovedtest\Mia\Mia.wmv

ID TID I BESKRIVELSE
VIDEOEN
D1 00:10 Mia bergrer ikke de omkringliggende genstande, men abner bogen som det fgrste.
D2 00:12 Ser ikke videoen pa side 2. (Skal maske animeres fgr man ser det. Eller kan man overleve uden?)
D3 Hun bruger indholdsfortegnelsen og klikker pa det fgrste kapitel. Hun skimmer kort tidslinien og klikker
00:13 . . o ) M I ”
derefter pa play-knappen, selvom hun ikke sa introvideoens ”Afspil video her”.
D4 02:54 Klikker helt nederst i hjgrnet nar hun bladrer.
D5 3.04 Leeser teksten fgrst. Igen et tegn pa at rgd boks og video skal byttes ift. leeseretningen. Denne tendens fglger
' pa samtlige sider med video.
D6 05:32 Ser ikke vandeffekten.
D7 Mia efterspgrger om man kan ggre filmen stgrre. Evt. seette den op i fuldskeerm. Hun siger efterfglgende at
06:20 det en mega god film, og hun har en god made at fortelle det pa, men at hun bliver distraheret af de
omkringliggende genstande.
D8 09:03 Mia har sveert ved at se teksten i videoen. Den kunne ggres mgrkere og mere tydelig.
D9 10:09 Mia ser ikke bold-effekten i balance-kapitlet.
D10 11:10 Om balance-kapitlet. ”Det var meget lettere at forsta ud fra filmen end fra teksten.”
D11 Mia benytter sig af linket “prisomrade”. Leger videre med siden fra energinet.dk. Som den f@rste og eneste.
11.56 . . . .
(Maske fordi hun ikke kender siden.)
D12 13:43 Om "Aktgrer”: Mia leener sig tilbage og kigger pa mig. “Jeg teenker allerede her, hold da op, der er meget
tekst ... Nok fordi man er gaet fra film til det her.”
D13 Om Markedet: “Selvom der er meget tekst her, synes jeg teksten er rigtig god. Den forklarer det rigtig godt -
16:00 iseer spotmarkedet. Det er gjort meget kort, sd man ved hvad det handler om. Det er meget godt penslet ud
det her.”
D14 16:24 Mia mener ikke at Markedet-teksten er lige sa skreemmende som ”Aktgrer”-siden. "Det er mdske fordi der
’ kun er 2 bokse her, hvorimod den anden er der flere man skal saette i kontekst med hinanden.”
D15 16:50 Mia pointerer at overgangen fra video til meget tekst ggr det mindre appetitligt at laese.
D16 17:40 Der er en bindestregsfejl/stavefejl ved rettidighed pa side 21 af bogen.
D17 Pacman-spillet: Mia skimmer kun introduktionen kort og klikker derefter pa ”Start game”. Hun tror derfor
18:30 hun skal styre Pacman med musen og spgrger ogsa "Hvad skal jeg?” Hun far derefter at vide, at hun skal
bruge keyboardet. Dette understreger igen, at der skal bygges en stgrre bro mellem introduktionssiden og
selve spil-siden.
D18 19:02 Mia samler et NEAS-logo op og Pacman rammer et spggelse. Hun raber "Nej!”, fordi hun ikke har laest
) introduktionen og tror at Pacman dgr. Understgttet igen ovenstaende statement at broen skal tydeligggres.
D19 Mia spgrger efter Pacman-spillet: “Hvad skal jeg sa? Slut?” Det er ikke tydeligt for hende, at man kan bladre
19:16 , )
videre. Hun finder dog selv ud af det.
D20 20:11 Har ikke set baren ved energivanetesten. Den skal ggres stgrre.
D21 2121 Ved tips efter energivanetesten. "Det synes jeg er meget fedt. Der kommer nogle forslag til hvad man kunne
gore.”
D22 22:00 Mia vil ikke udfordre en ven og sige “Nej.” til knappen. Maske fordi hun er flov over resultatet eller ikke ved
) hvad knappen fungerer som.
D23 22:10 Mia har ingen problemer med at starte testen. Hun opdager hurtigt “start-knappen” og klikker pa den uden
at bladre om til nzeste side.
D24 23:23 Leeser ikke svar forklaring ved korrekt eller forkert svar.
D25 2442 Mia spgrger: "Hvad skal jeg s&?” efter energiquizzen. Hun kunne ikke se at man kunne bladre, fordi begge
) sider var hvide. Det var derfor ikke tydeligt for hende, at der var flere sider.
D26 Mia prgver "ordbog-linket” og skimmer den kort. Hun prgver derefter Energinet.dk’s side. Derefter gar hun
25:21 videre til naeste side og springer dermed over at hun kunne sende mail til Helle, samt ga ind pa neas.dk’s
hjemmeside.
D27 26:00 Mia bruger tegnesiden meget intuitivt, og gar direkte op og skriver sit navn pa linjen. Tegnesiden fungerer fint
ved bladr med klik og ikke med drag 'n drop, hvilket understgtter valget med forside-maerkaten.
D28 26:12 Efter sidste side siger Mia: "Hvad skal jeg sa? Er der ikke mere?” Hun eksperimenterer derefter med nederste

navigationspanel og springer til forsiden.
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Efterfglgende interview:

TID |
VIDEOEN

BESKRIVELSE

D29

26:30

Overordnet indtryk: ”Jeg synes bare det er blevet fedt. Det er helt vildt. Jeg synes virkelig det er godt!

Det er underholdende — det er spaendende. Og nar man starter det, sa teenker man at man gerne vil se
naermere pa det. Det fanger ens opmaerksomhed, fordi der er mange ting. Man kunne godt vaere bange for at
der er for meget, men det synes jeg overhovedet ikke det er. Jeg synes det fungerer rigtig godt, at du har
lavet det som en bog.”

D30

27:09

Om indholdsfortegnelsen: Hun komplimenterer at man kan veaelge. "Okay, sa vil man hellere lige hgre noget
om Nordjysk Elhandel end energimarkedet — det er alt afhaengig af hvad man vil vide med det samme.”

D31

27:16

Om videoerne: ”Jeg synes videoerne er helt vild gode. Det er en god stemme du har valgt. Taler langsomt og
tydeligt, og man forstar hvad der bliver fortalt.” Jeg kunne godt taenke mig at videoerne kom frem lidt stgrre.”
"Det forvirrede mig lidt at jeg kunne se alt det her (omkringliggende genstande), og sa hgrte jeg ikke hvad

D32

28:15

hun lige sagde i videoen.”
Om videoen pa side 2: ”Jeg sa videoen, fordi det her (peger pa ”
film. Det synes jeg er meget godt. Det kunne jeg godt lide.

old movie countdown”) er det man ser som

D33

28:35

Om laeseretningen: "Ja, jeg laeste teksten til hgjre fgrst, og sa videoen bagefter. Det er meget maerkeligt.”
”Jeg vil gerne have lidt info om det inden jeg ser en film... Sa kan filmen forklare mig hvad jeg ikke forstar i
teksten.”

D34

29:49

Ved vand-effekten spgrger jeg direkte om der er noget pa siden hun kunne forestille sig at man kunne lege
med. Mia svarer i omveje, at hun godt kan lide at det er sa enkelt som muligt.

D35

30:14

Mia far vist vand-effekten og udbryder “Ej!”, smiler og leger videre. ”"Fedt!”

Mia spgrges om hun kunne finde pa at klikke i vandet selv, hvis hun ikke vidste det. Svarer: “Nej, det kunne
jeg nok ikke, hvis jeg skal veere helt zerlig. Jeg havde overhovedet ikke taenkt over det. Slet, slet ikke.”

”"Men det ser meget fedt ud.”

D36

31:15

Mia spgrges om hvordan man kunne fremprovokere at brugeren klikker i vandet. Hun svarer: “Det er et godt
spgrgsmal, for jeg tror de faerreste vil taenke pa at trykke... Jeg ved ikke hvordan man skulle opfordre til det.”

D37

31:43

Mia far vist bold-effekten i Balance-kapitlet. Hun udbryder “Ej, de er sjove.”

D38

32:39

Mia far vist EnerGitte, og siger at hun faktisk lagde maerke til at gjnene fulgte hendes pil. “"Der var et eller
andet, der bevagede sig, da jeg flyttede musen herover. Det synes jeg er meget sjovt.” Hun lagde dog ikke
maerke til det pa tegnesiden. (Understgtter mit valg at ggre EnerGitte stgrre og mere central.)

D39

33:16

Om spil: ”Jeg kan godt lide at der er nogle spil med.”

D40

33:42

Om Pacman foreslar Mia, om man ikke kunne relatere det til NEAS. At man spiste nogle lamper eller lign. Hun
indremmer at hun ikke havde lzest introduktionen til venstre. “Jeg havde slet ikke set det her.” Hvilket igen
viser at broen mellem de 2 sider skal ggres tydeligere. Evt. sort side pa begge.

D41

35:12

Om at bladre: Mia foretraekker at klikke frem for at bladre. “Jeg synes det virker andssvagt at rive den.”

D42

35:56

Om wall of text: Mia mener at Markedet er mere overkommeligt, fordi der kun er 2 overskrifter. Den her
(venstre side) er mere overkommelig, fordi der er en graf med i. Den virker overhovedet ikke s& uoverskuelig
som den anden.

D43

36:22

Mia mener at ”"Aktgrer” er tung, fordi der er mange fremmedord. Hun synes at baggrunden er lidt

forstyrrende pa ”Aktgrer”, men ombestemmer sig senere og siger at det er overgangen fra noget let til tungt,
der gar det lidt skreemmende at laese.

D44

37:25

Om at lzere gennem applikationen: ”Hvis jeg var helt ny... ville jeg fa meget ud af det her.”

”Jeg synes sagtens man far noget viden ud af det her.”(38:07)

”Jeg vil hellere se sadan noget her end jeg vil sidde i 5 timer og skal lytte pa én der kgrer noget powerpoint
praesentation igennem, hvor jeg bare taenker, jeg er tabt nu efter 1 time.”

"Her kan jeg selv lzese hvor lang tid det nu tager at lzese. Stoppe op og sidde og teenke "hmmm... hvad var det
nu lige det betgd”. Se filmen igen. Sa laese teksten og teenke “arhh... der var lige et eller andet jeg ikke
forstar.” Sa kan man notere det og grave sig dybere ind i de ting man ikke forstar.”
”Sa ja, det giver en grundleeggende viden om nogle forskellige omrader.”(38:41)

D45

38:52

Applikationens rolle ift. powerpoint-kurset: Mia er imod at powerpoint kurset skal tage 5 timer. "Hvis man
har det her (applikationen), kan man kombinere det med en praesentation pa max. 2 timer, hvor man kan
spgrge ind til tingene.”

”Man sidder og ser det her igennem mange gange. Sa kan man notere sig nogle ting, man ikke forstar noget
af. Tage det med op til praesentationen og sige, jeg har nogle spgrgsmal og nogle begreber jeg ikke forstar.
Kan du ikke uddybe dem? | stedet for at man tager 5 timer, hvor man tager det hele fra start af.”
”Sa maske cutte det ned til 2 timers praesentation i en lidt mere spaendende fremlaeggelse, og sa have det her
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(applikationen) som noget de far f@rst. Det vil veere en god kombination.”(39:30)

D46

39:50

Om navigationspanelerne: Mia havde lagt maerke til dem, men overvejede ikke at bruge dem. ”Jeg synes, nar
det er en bog, at det er mere "bog-agtigt” at bladre hernede.”
Hun prgver derefter at teste ikonerne i gverste panel og klikker pa fuldskaerm.

Nederste navigationspanel sa hun fgrst til sidst. “Det er meget smart. Det er sadan at man kan springe hen til
den side man vil hen pa.”

D47

40:38

Afsluttende kommentar: ”Det er nogle helt vild gode film, hvor det er lavet sadan at man tegner en streg hen
til Danmark eller viser med cirklen at det er den procentdel. Det synes jeg er meget godt, at man skaerer det
helt ud i pap. Helt nede pa niveau med alle, sa alle kan forsta det. Tegn og fortzel. Det synes jeg er helt vildt
godt.”
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Ronni Pedersen — Business Developer

Testperson E.

Test foretaget d. 16. juni kl. 9.30
Varighed af test og interview: 35 min.
DVD\Hovedtest\Ronni\Ronni.wmv

ID TID I
VIDEOEN BESKRIVELSE
El 00:19 Abner bogen med det samme. Fgrer farst musen op til gverste kapitel, men skifter mening og afspiller
videoen.
E2 00:58 Ronni ser, at det er en transparent video-frame. Man kan ikke se hvid tidslinjebar.
E3 01:19 Bladrer pa normalvis til side 4 ved klik i hjgrnet.
E4 03:37 Ronni traekker selv i tidslinjebaren uden introduktion frem til slutningen af kapitlet, hvor han mener at
begrebet “Staten” bgr erstattes med “Energinet.dk” (Energinet.dk er et datterselskab til staten — lille detalje)
ES5 "Jeg synes det fungerer helt genialt med bladr-funktionen”
04:12 Han foreslar en Igbende indholdsfortegnelse. "Der kunne vare en slags dashboard, hvor man kunne se
kapitlerne i et miniatureformat oppe i venstre hjgrne.” Derved bevarer man et overblik.
E6 05:20 Ronni springer ubevidst hen over vind-kapitlet.
E7 05:35 Han ser ikke vand-effekten.
ES Ronni sd gerne at noget om ”balance” bliver praesenteret tidligere, da begrebet kommer ved fx
07:09 kraftvarmevaerk.
"Hvis jeg sidder som fuldstaendig dummy og ikke ved en skid om elmarkedet, sa vil jeg ikke forsta balancen
mellem forbrug og produktion, medmindre jeg har en baggrundsviden om det.
E9 Omstrukturering af kapitler: ”Jeg vil nok satte balance-kapitlet ind efter “Historie-kapitlet”.
08:00 ”Sa ved jeg ikke om jeg ville kalde det balance, men maske “market-conditions” “elmarkedets karakteristika”
et eller andet.
E10 09:40 Han ser ikke balancebold-effekten.
E11 09:47 Efter Balance-videoen. "Super! — Jeg mener at titlen skal aendres til markeds principper i stedet for balance.
E12 10.00 Ronni lzeser generelt ikke teksten i de rgde bokse ved videosiderne.
E13 11:00 Ronni er enig i teksten ved "Aktgrer”, men foreslar at jeg inddrager en figur han havde set, hvor man har en
grafisk oversigt over de forskellige aktgrer i stedet for ren tekst.
E14 11:49 Skimmer kort “markedet” og siger glimrende.
E15 12:00 Ronni siger at jeg b@r opdatere arsresultatet, da der lige er kommet nyt regnskab.
E16 12:56 Han mener at jeg bgr tilfgje at det er nogle nordjyske ejere, der har kgbt firmaet. (Til Neas-kapitlet)
E17 13:29 Griner da han ser Pacman-spillet.
E18 13.50 Om Pacman-spillet. “Det er fanme go lir det her” og griner.
E19 14:21 Ronni mener at Dong bgr @&ndres, hvis applikationen skal anvendes eksternt. “Det er skide sjovt, men det
kunne godt veere lidt farligt.”
E20 15:32 Ronni har lagt maerke til baren nederst pa siden ved energivanetesten.
E21 15:54 Ronni foreslar at kategorien “Ved ikke” ogsa burde vaere som svarmulighed.
E22 16:30 Han foreslar at man i forleengelse af ”"Udfordre en ven” laver en facebook-gruppe, hvor man kunne se
hinandens score.
E23 17:03 Ved quizzen i 1. Spgrgsmal: "Vores strgm — er det sa NEAS eller hvad?” Klarggr om det er Danmark eller
NEAS.
E24 18:15 Han laeser ikke svar forklaringerne.
E25 19:33 Han bruger mouse-over funktionen ved links for at se, hvor linket fgrer hen.
E26 20:30 Ikke linke til Energifyns hjemmeside. Han foreslar at man blot copy-paste deres ordbog og ligger op internt.
E27 Ved tegnesiden, gar Ronni direkte op til linjen og begynder at tegne. Han forstar teksten “Tegn bogstaverne
20:42 med musen” instinktivt. Tidligere, uden denne tekst, troede folk at de skulle klikke pa linjen og skrive med
keyboardet.
E28 20:58 Ronni fgrer, efter at have brugt bogen nu, musen rundt pa de omkringliggende genstande. Han ender ved

navigationspanelet og eksperimenterer med funktionerne.
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Efterfglgende interview:

ID TID I
VIDEOEN BESKRIVELSE
E29 21:17 Generelt indtryk: ”Jeg synes det er super! Virkelig. Det er oprigtig ment. Jeg synes det er helt genialt. Det
synes jeg sgu.
E30 Sammenlignet med kurset pa 3.sal: ”"Jeg synes ikke det kan erstatte kurset deroppe. Men omvendt ville det
21:42 vaere helt genialt til helt nye medarbejdere, at have at stgtte sig til de fgrste par maneder. Man kommer
utrolig hurtigt ind i tingene og forstar det overordnede pa en letforstaelig made. Ogsa at der er nogle
illustrationer — det synes jeg er helt, helt genialt. Men jeg synes ikke det kan erstatte det andet.”
E31 Applikation som understgttende vaerktgj: Ronni kan sagtens se applikationen blive brugt som en slags lektie.
23:00 ”Man kunne sagtens have det som praemis, at man havde gennemfgrt den der quiz. At man ved ansattelse
bruger en halv dag pa at ga det igennem. Det ville veere fair for alle parter.
E32 93:37 Om interaktionen: Ronni havde ikke fanget at man kunne drag 'n droppe siderne. Men han vidste godt hvad
) bade den nederste og gverste navigationsbar vil til for.

E33 24:17 Om gimmicks: Ronni far vist de forskellige ting, men havde ikke lagt maerke til nogen af delene.

E34 25:50 Om spil: “Jeg synes det er fint. Man kunne jo leegge det op pa neon (intranettet) og have en slags wall-of-
) fame. Sa tror jeg det vil blive brugt af temmelig mange.

E35 26:41 Ronni kgrer musen hen over "indsaet tal” i gverste navigationspanel, men ingen har set dette fgr.

E36 Om quizzen: "Hvis man tager quizzen igen, vil det sa veere de samme spgrgsmal? Man kunne jo godt have 100

26:50 spgrgsmal, man sa graduerede. Man skulle have 5 lette og 5 svaere. Og sa valgte den bare fra en eller anden
database. Men ja — det er ikke vigtigt.”

E37 27:29 Tekstbokse: “De fgrste tekstbokse laeste jeg fuldt ud. De naeste skimmede jeg. Men det er jeg ret sikker pa at

) en ny medarbejder ikke ville ggre.

E38 Omkringliggende genstande: Til spgrgsmalet om de er distraherende: ”Jeg synes det er fint. Jeg troede lige i

28:06 starten at de var interaktive pa en eller anden made. Man kunne flytte rundt pa nogle mgnter eller et eller
andet. Men det var de sa ikke.” Ronni var ude og klikke pa dem.

E39 Rettelse til post-it. Pga. det nylige ejerskifte, er antallet af vindmegller NEAS administrerer over ikke 300.000,

28:28 o
men 100.000. Det skal checkes op pa.

E40 29:17 Om videostgrrelsen: ”Jeg synes det er glimrende. Den behgver ikke at veere stgrre.”

E41 29:44 Afsluttende kommentar: ”Jeg synes det er en helt, helt genial made. Det ma jeg sige. Det synes jeg sgu. Det er

' ikke engang for at veere flink.

E42 Om NEAS: "Man kunne godt overveje at have mere med her (Om Neas-kapitlet). Den er lidt tynd. Men
omvendt er det maske ikke det rigtige medie. Om det er mere powerpoint og arsrapport man laeser. Du bliver
ikke ret meget klogere pa selve neas pa den her.”

3143 ”Man kunne godt have en side, hvor der stod noget med personaleforhold. Jeg kunne maske ogsa godt savne
et interaktiv organisationsdiagram, hvor man klikkede pa en kasse i organisationsdiagrammet, sa kommer det
lige frem hvem der sidder der, og hvad de laver der. Det kunne jeg godt savne. Den tror jeg vil blive brugt
meget. Men hvis det tager lang tid at lave, skal du bare droppe det... Det er ikke noget vigtigt, men du kunne
overveje det.”

E43 34:05 Afsluttende kommentar: “Det er sgu en genial bog. Det synes jeg sgu. Virkelig. ”

E44 ”Man kunne godt overveje et Europa-kort, hvor man kunne se hvor vi var aktive.” Som stod under kapitlet Om

34:41 Nordjysk Elhandel.

Ronni foreslar at man kan bruge nogle ikoner for at illustrere hvorhenne de forskellige aktiver finder sted.
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Rasmus Mgller — Head of Communications

Testperson F.

Test foretaget d. 16. juni kl. 13.30
Varighed af test og interview: 30 min.
DVD\Hovedtest\Rasmus\Rasmus.wmv

ID TID I
VIDEOEN BESKRIVELSE
F1 00:16 Rasmus kgrer musen henover de omkringliggende genstande uden nogen effekt. Kommenterer at post-it skal
' rettes, da der er sket nye ting siden pga. ejerskiftet.
F2 00:31 Bladr ved klik pa hjgrnet af bogen. Klikker umiddelbart efter pa play ved introduktionsvideoen.
F3 01:01 Rasmus starter fra en ende og bladrer ved klik pa hjgrnet af siden. Han laeser hele tidslinjen og klikke derefter
) pa play-knappen ved videoen. Laeseretningen hgjre/venstre virker her fornuftig.

F4 02:22 Rasmus pauser videoen og kommenterer at en graf i videoen bgr vende om.

F5 Rasmus pauser videoen og siger at han efterlyser noget historie og baggrunden bag decentral
kraftvarmeproduktion. Strukturen ved decentral, som er unik for Danmark. Hvor man i lande som USA og

03:30 Frankrig har store A-vaerker, har Danmark mange sma decentrale (ikke centrale vaerker) ved smabyer, sa man
ikke mister varme ved at transportere det over sma afstande. ”Man placerer dem lokalt, sa der ikke er sa stort
et varmetab. Det er et fleksibelt system, som harmonerer skide godt med udbygningen af vind.”

F6 04:49 "Det er en meget fin lille film. Det er det sgu Anders.”

F7 5.00 Rasmus laeser ikke teksten om vind, men gar direkte til play pa videoen.

F8 5:36 Rasmus mener at malet er 30 % og ikke 50 % som er malet for vindproduktion for 2020. Dobbeltcheck dette.

F9 06:05 Rasmus benytter intuitivt og problemlgst tidslinjen i bunden. Skubber den frem og tilbage.

F10 Rasmus vil gerne have at NordPool bliver praesenteret som den nordiske elbgrs. Dette kommer fgrst senere.

06:34 Hvilket igen peger pa at kapitlerne maske skal struktureres anderledes ift. kronologiske preesentation af
begreberne.

F11 07:58 Rasmus laeser vand-teksten fgrst og klikke derefter pa play-videoen. Han ser ikke vand-effekten.

F12 Han kommenterer baggrundsbilledet til Kraftvarmevaerk-kapitlet. ”Billedet er fra Viborg, som ikke er vores

08:47 veerk endnu. Det kunne veere en idé at bruge et billede fra et vaerk, der er vores. Det er heller ikke
repraesentativt for hvordan vaerkerne normalt ser ud.”

F13 Rasmus efterlyste tidligere en forklaring pa hvad decentral kraftvarme er, og hvad fordelene er ved det. Efter
at have set filmen dette emne og til spgrgsmalet om det var fyldestggrende her, siger Rasmus: ”“Jeg synes det
er helt fint som det her.” Han prgver dog lige at se videoen igen.

Han vil gerne have ordet "decentral” forklaret dybere. “Det er et vaerk, som ikke ligger centralt ved en stor by,
men som er spredt ud over landet ved sma og mellemstore byer.”

10:56 Han tilfgjer at han gerne vil have med at “det er noget Danmark er bergmt for i hele verden. Danmark er
kendt for at have opfundet vindmgllen, men vi er ogsa kendt for at have et enormt fleksibelt
forsyningssystem. Og det er en del af de varker her (decentrale vaerker), som ligger spredt ud over det hele.
Der kommer eksperter fra USA, Kina og Indien for at se hvordan systemet er skruet sammen... Det er meget
nemmere at starte og stoppe et lille veerk ift. et stort A-vaerk, som man fx har i udlandet. Der betaler man flere
millioner at starte og stoppe det. Sa det her fungerer godt op mod at integrere vedvarende energi.”

F14 13:40 Rasmus ser ikke bold-effekten.

F15 Rasmus vil gerne have rettet en satning i tekstboksen. Sa der ikke star “virksomheder”, men ”et netselskab” i

14:55 stedet for. Neas melder ind for de 100.000 private kunder vi har. Men vi er ikke et netselskab, da vi ikke ejer et
net.

F16 17:01 Rasmus ser linket ved mouse-over. Efter den relativt korte video om prisomradet siger han "Meget fint. Det

’ synes jeg. Hvad linker det til det her?(peger pa prisomrade-linket)”
F17 18:10 Rasmus skimmer kort ”Aktgrer”-kapitlet. Han mener dog godt at forklaringen til Nord Pool bliver praesenteret
’ tidligere.

F18 18:37 Skimmer meget kort “Markedet”

F19 18:50 Skimmer meget kort “Om Neas”

F20 Pacman-spillet: "Det er meget sjovt, at det er en konkurrent, men lidt farligt, da det ikke er utzenkeligt, at

19:30 Dong en dag kunne finde pa at kgbe 0s.” Ingen comment pa speed. Maske er speed okay, sa ansatte ikke
spiller i arbejdstiden.

F21 21:05 Rasmus har lagt maerke til baren nederst pa siden i energivanetesten.

F22 21:27 Rasmus gider ikke lzese de efterfglgende tips og klikker/ser ikke pa ”Udfordre en ven-knappen” Han har travit.

F23 21:40 Han klikker uden problemer pa start-knappen i quizzen, men kommenterer kort efter, at quizzen handler

Side 155 af 157




meget om kul, og ikke om hvad NEAS laver eller om markedet.

F24 22:30 Halvvejs gennem quizzen, siger han demonstrativt ”"Den gider jeg ikke tage” og leener sig tilbage.
F25 22:42 Springer meget hurtigt over ”link-siden”. Naermest uden at kigge pa den.
F26 22:44 Springer meget hurtigt over “tegne-siden”. Naermest uden at kigge pa den.
F27 Rasmus har gennemgaet bogen meget hurtigt (iseer til sidst). Han afslutter med at sige: “Det er fandeme et
22:45 .
flot stykke arbejde Anders. Det er det.
Efterfglgende interview:
ID TID I
VIDEOEN BESKRIVELSE
F28 Overordnet indtryk: ”Jeg synes det er rigtig fint. Det er en overordnet intertekstualitet med at man skal kunne
23:00 . o -, . . ”
forsta det her med serien "for dummies”. Det kan man ikke forvente at alle vil kunne genkende.
F29 Om skrivebordet: “"Det gor det appetitligt, og der er noget paedagogisk over det, men det er lidt en smagssag.
Det er ikke lige min kop te. Men jeg synes indholdet er rigtig, rigtig godt, og det er en fantastisk made at fa det
23:15 . e - . L .
demonstreret pa. Det fungerer bare. Usabilitien er supergod, for jeg er ikke nogen haj til det her, men jeg kan
nemt mangvrere rundt i det her selv. Det fungerer ogsa rigtig fint med EnerGitte.”
F30 24:02 Han prgver at tegne pa sidste side. Dog ved et uheld, da han egentlig ville drag’n droppe en side.
F31 Han prgver at traekke i andre side, men mislykkedes da han rammer midten af siden. Han prgver derefter pa
24:11 keyboardet. Han bruger til sidst begge navigationspaneler. Han genkender de samme muligheder man har fra
iPages og lignende, ”og det fungerer fint til sadan noget her.”
F32 "Tanken med det er jo ogsa at man kunne bruge det til sddan noget multimedie-ting. For hvis man bare sidder
2433 og leeser en .pdf i iPages kan man jo ligesa godt have en .pdf man kan scrolle op og ned i. Men nar det er
' interaktivt og multimedie-baseret, sa synes jeg det er fint.”
”Absolut. Det er meget mere spaendende end at laese en powerpoint.”
F33 Om gimmicks: ”Det synes jeg er superfedt. For folk der har spillet computerspil og sadan nogle ting — de elsker
25:34 nar man opdager sadan noget. | supermario spil eller i dgrmatter med guldfisk i en bank. De der referencer er
' meget fine.”
Om EnerGittes gjne: "Det er meget fedt lavet.”
F34 26:02 Om wall of text: Rasmus skimmede de fleste, men fglte sig ikke skreemt at den megen tekst ved ”"aktgrer”.
' "Men det er rigtigt, det ser ikke sa appetitligt ud.”
F35 Anvendelse af applikationen: Rasmus kunne godt forestille sig, at man kunne bruge det som en slags el-skole
26:27 eksternt pa neas.dk, men han ville foretraekke en anden aestetik, hvis det skulle ligge eksternt. At det blev
' strammede lidt mere op mod noget cooperate (ift. deres geeldende designmanual). Og at der ikke var et
skrivebord.
F36 Omkringliggende genstande: Rasmus fgrte musen over de forskellige genstande for at se om der var noget,
27:13 men han klikkede ikke pa dem, da han ikke sa at der kom en (hyperlink)-hand som der plejer ved interaktive
elementer.
F37 27:40 Struktur af kapitler: ”Det skal heller ikke vaere sadan at folk star af fra starten af, pga. begrebsforvirringer.”
F38 Generelt feedback: ”“Det er den mest padagogiske indfgring jeg har set - og det er fedt!”
27:48 ”Ros til dig Anders — det er fanme godt gaet. Det ma vaere en keempe opgave at indhente al den information
og fa det bearbejdet til noget der kan forstas af almindelige menneske.”
F39 28:17 Om spil: ”Jeg synes det er fint ift. det interne her.”
F40 Applikationens rolle ift. kurset: Til spgrgsmalet om det skal bruges som supplement til kurset. ”"Det vil jeg ogsa
28:39 foretraekke, at man laeste den fgrst.” Han nikker bekraeftende til at man kunne bruge det som supplement og

opslagsvaerk pa neon efterfglgende.
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Bilag 9 — Udtalelse fra NEAS
‘ NORDJYSK

A ELHANDEL

Anders Juul Hansen
Rendsburggade 7, 2.sal, lejl. 3
9000 Aalborg

Aalborg, den 20. juli 2011

Anbefaling

Anders Juul Hansen har vaeret ansat i Nordjysk Elhandel A/S siden 19.7.2010, som studiemedhjaelper
i marketing-afdelingen og har primeert beskaeftiget sig med udvikling af et e-lseringsprogram som
introduktion til brug for nye medarbejdere.

Nordjysk Elhandel agerer i en meget kompleks branche, hvilket giver store udfordringer, hvad angar
introduktion af nye medarbejdere. Her har Anders skabt et szerdeles velegnet vaerktgj, som kan give
medarbejderne de informationer om branchen og virksomheden de behgver, i et tempo og sprog, der
matcher deres individuelle niveau.

| denne udviklingsproces har Anders bl.a. afholdt en kreativ workshop og har desuden brugt meget tid
pa at veere rundt i huset og tale med ansatte, hvorigennem han har fanget bade den faglige del, men
ogsa den mere "blgde del” af virksomheden.

Programmet er udformet som en bog, der feenger med det samme, idet bogen ligger pa et bord og
klaprer, sa man bliver fristet til at abne den og undersgge den naermere.

Opbygningen er meget paedagogisk med forklaringer, tegninger og videoer, sa man stimuleres bade
auditivt og visuelt. Der er desuden flere steder mouse-over forklaringer, s& man undgar den store
maengde tekst, man kender fra almindelige beger. Dermed kan man hurtigt danne sig et overblik og fa
uddybet de gnskede begreber.

Endelig bidrager de sjove interaktive animationer, inddragelsen af EnerGitte og Pacman-spillet til, at
indlzeringen bliver morsom og uformel. Dette understettes ogsa af quizzen, hvor man kan teste sin
viden, hvilket giver en god gentagelsesvirkning, s man bedre kan huske det, man har hert og leest.
Desuden er det en meget stor fordel, at programmet altid er tilgeengeligt, at man selv kan kontrollere
tempoet og det er nemt og intuitivt at navigere rundt i.

Selskabet vil fortsat anvende den personlige undervisning, sa nyankomne ogsa feler sig velkommen
pa et personligt plan. Undervisningen kan dog starte pa et meget hgjere niveau, idet medarbejdere,
der har gennemgaet programmet vil fa et grundigt kendskab til det marked, vi bevaeger os i. Anders
har saledes pa bedste vis komprimeret det normale introforlgb pa 5 timers intens undervisning.

Vi gleeder os til at tage vaerkigjet i brug pa helt nyansatte, og vi forventer, at programmet udover at
understotte den mere formelle undervisning ogsa kan anvendes som opslagsveerktgj.

Selv om programmet var tiltaenkt nyansatte har flere medarbejdere givet udtryk for, at de har haft stor
gleede af veerktgjet til at opdatere sig om ting, de ikke beskeeftiger sig med i dagligdagen. Ogsa her
kan programmet saledes anvendes som opslagsvaerktgj.

Vi har veeret yderst tilfredse med Anders og giver hermed de bedste anbefalinger.

Med venlig hilsen
Nordjysk Elhandel A/S

Anne Sveistrup Boysen
Head of HR & Legal

Nordjysk Elhandel A/S | Skelagervej 1| 9000 Aalborg | TIf. 99 39 55 00 | Fax 99 39 59 99 | www.neas.dk | info@neas.dk
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derho\dende made at leere om

En un NEAS’ arbejdsomrade.

Lzer om det komplekse energimarked pa en
brugerinddragende og dynamisk made

Den kompetente ekspert EnerGitte guider dig
sikkert igennem emnet

Ved brug af kapitler formidles energimarkedet i
dit eget tempo

E-booken understoettes af video og lyd
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