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Projektsamarbejdet

Det nyskabende og spaendende samarbejde primaert mellem Nordjy-
ske, AAU, InViO og 3dk, og sekundeert Apple, der blev indledt i sidste
halvdel af 2010, har fort prisveerdige erfaringer, diskussioner og vi-
den med sig. Det har man kunnet erhverve sig, fordi Nordjyske valgte
at tage chancer og eksperimentere og forsgge sig med at lave et
creme de la creme oplevelses- og vidensprodukt. Nordjyske forsager
at rykke ved den traditionelle forstaelse af nationale, regionale og
lokale medier og finde svar pa, hvad brugerne eftersperger, nar det
kommer til digitalt indhold. AAU og InViO har afholdt en reekke velbe-
sogte seminarer og konferencer, hvor deltagerne har tilkendegivet, at
de har faet et stort udbytte. Her kan nzevnes den arlige Media-on-the-
move konference, hvor der blev ivaerksat et specielt mobil-spor, flere
lobende abne seminarer og et iPad-leeringsseminar i samarbejde
med NOEL-netveerket, som ogsa er forankret ved Aalborg Universi-
tet. | takt med at Nordjyske praver nye veje (se bl.a. www.anr.dk - et
ungdomsunivers), iveerkseettes nye tiltag fra AAU og InViO i jagten
pa de innovative produkter og services samt forretningsmodeller.
Senest med workshops omkring ‘design af forretningsmodeller’ og
et seminar med forskellige perspektiver pa, hvordan man kan se for-
retningsmodeludvikling som en systematisk og vedvarende innovati-
onsproces pa linje med udviklingen af produkter og services.

Med uddeling af omtrent 400 iPads i to omgange — dels i slutnin-
gen af 2010 og dels i starten af 2011 — har forskere og studerende
pa Aalborg Universitet faet et kendskab til iPad-mediet, som har kva-
lificeret debatter, diskussioner og specielt viden og forskning, samt til
tider udfordret maden at anvende medier pa i laeringssituationer og i
forbindelse med applikationsudvikling. Studerende pa forskellige se-
mestre har skrevet projekt om mediet med forskellige fokusomrader.

De studerende har udfyldt sma 100 dagbager over en laengere pe-
riode og svaret pa diverse kvantitative surveys, som har givet Nord-
jyske konkret feedback undervejs. Denne udgivelse deekker en stor
andel af de samlende resultater og er gratis til radighed som et led i
gnsket om, at alle involverende parter skal kunne tilga resultaterne
0g anvende dem, hvor det giver mening.

AAU og InViO har veeret og er taknemmelige for samarbejdet med
Nordjyske. Nordjyske agerer, mens andre reagerer. Det kan man kun
have respekt for.












Introduktion

Indenfor menneske-maskine forskningen (HCI — Human-Computer
Interaction) har der veeret et stigende antal undersggelser af mobile
medier, og hvad der karakteriserer brugeroplevelsesbegrebet lige net-
op i forhold til de medier.! Da brugen af mobile medier i hverdagssam-
menhaenge bliver mere og mere almindelig, som en del af aktiviteter
og ritualer, giver det ydermere mening at undersgge, hvordan det aen-
drer hele forstaelsen af HCI-omradet. Mobile medier er i hgj grad syn-
lige medier, hvor alle tilstedevaerende ved, hvornar de bliver brugt,
og dermed er det ikke medier, der er integreret i miljoet eller rummet
og dermed til en vis grad usynlige. Alene i titlen HCI er der en markant
separation mellem ‘mennesket’ pa den ene side og ‘maskinen’ pa den
anden side, hvor de mobile medier allerede nu og formentlig endnu
tydeligere i fremtiden udger en sammensmeltning af de to ‘enheder’.
Det bliver formentlig endnu mere markant med tiltag som Googles
netop lancerede satsning ‘Project Glass’, hvor der gennem ganske
almindeligt udseende briller kan veere et integreret digitalt lag.? Den-
ne undersggelse har eksklusivt fokuseret pa tablet-mediet og mere
specifikt iPad’en pga. Apples og andres fremstilling af den som en
mellemting mellem en baerbar computer og en smartphone, hvilket
gor den interessant at undersage i forhold til forstaelsen af begrebet
‘brugeroplevelse’ og generelt HCI som forskningsfelt.

Ser vi pa den teknologiske tablet-udvikling indenfor de sidste par
ar, sa er det ‘sma tre ar’ nu siden iPad — den forste generation — kom
pa gaden. Igen i en kraftigt iscenesat lanceringsseance, som kende-
tegner Apple og personificeret gennem Steve Jobs indtil for ganske
nyligt. Omkring ét ar efter forstegenerations iPad’en udkom 2’eren
(foraret 2011). En opdateret, lidt tyndere udgave og med nogle fa nye
features og opgraderede specifikationer, hvor det integrerede kamera
ma siges at veere det mest neevneveerdige. En 3’er er i foraret 2012
kommet til det danske marked, som igen har en klarere skaerm, et par
ekstra features og flere hestekraefter, og det virker generelt til, at det er
Apples strategi ikke at levere alle funktioner pa én gang. Eksempelvis
kunne kameradelen formentlig ogsa have veeret integreret i den forste
udgave. Fra 1’eren til 3’eren er der dermed sket mindre funktionelle
og aestetiske sendringer, som dog ikke kan siges at eendre brugerop-
levelsen markant, om end inkarnerende Apple fans stadig star i ko i
lange baner pa lanceringsdagen. Andre virksomheder har tidligere
forsagt sig med sakaldt ‘tablet’-lignende produkter eller platforme,
bl.a. Microsoft med deres Microsoft tablet PC fra 2001,® dog uden
succes. Her ma man erkende — ogsa selvom man skulle veere ind-
aedt modstander af Apple og deres made at operere pa — at iPad’en
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har veeret en gigantisk succes for Apple, og forst med iPad-boomet
er det for alvor blevet muligt for menigmand at komme i besiddelse
af en tablet-lignende platform og ikke mindst at kunne benytte den i
forbindelse med hverdagslignende aktiviteter. Tablet-mediet er blevet
mainstream.

Flere andre virksomheder forsgger at udbrede deres tablet-vari-
anter og med andre styresystemer, eksempelvis Samsung Galaxy
10,1, Motorola Xoom, HTC Flyer, Asus Eee Pad Transformer og Le-
novo Thinkpad X2020t. Flere proklamerede, at tablets med android-
styresystemer ville begynde at dominere markedet sidst i 2011, og
det vil veere det billede, vi kommer til at se i 2012.* Det er dog endnu
ikke sket, hvad enten produkterne ikke har levet op til forventninger-
ne, og/eller de bliver forsinket pga. retssager, forbud eller copyright-
relaterede problematikker (naturligvis med tanke pa de verserende
kontroverser Apple og Samsung imellem).

Mange har kaldt det en mellemting mellem en computer og en
smartphone, og som Steve Jobs selv udtrykte det i forbindelse med
lanceringen:® “Is there room for a third category of device in the
middle?”. Samtidig pointerede han ogsa, at iPad’en skulle veere:
1...]far better at doing some key things”. Den bedste udlaegning og
interessante sammenligning, jeg er stadt pa, er kommet fra Mat-
thew Guay, blogger og teknologiekspert, i et blogindlaeg fra marts
2011. Her sammenligner han iPad’en med, da mikroovnen i sin tid
kom frem. Det var ikke sadan, at der var et behov for mikroovnen
for, den kom frem. Ovnen var der jo og kunne lave maden bedre, og
ellers havde man andre kokkenredskaber sasom vaffeljern, toast-
maskine mv. Som mange, der ikke kunne se, hvad de skulle bruge
iPad’en til, sagde i starten: “Den kan ikke udfere opgaverne bedre
end min beerbare computer og kan slet ikke det samme; sa hvad
skal jeg bruge den til?” “Den er ikke naer sa mobil, handy eller nem
at have med som en smartphone; sa hvad skal jeg bruge den til”

“In the store, a microwave didn’t seem like a must-have
item to many, but once you incorporated it into your daily
life, it was irreplaceable. How in the World did we used to
heat up leftovers? Sure, people tried out the crazy, com-
plicated recipes, but for the most part, they found new
uses for microwaves. The microwave didn’t have to be
a regular oven or stove; it was a wholely new category of
cooking device that made cooking accessible to even the
least talented guy on earth. Who would have ever put an
oven in a hotel room, but it makes perfect sense to put a
microwave in one.
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The microwave isn’t easier for every cooking task, and
perhaps it takes longer to prepare a complicated meal in
a microwave. Perhaps no award winning meal will be cre-
ated in one, unless it’s a special contest for microwave
cooking. But it simplified simple cooking, and consumers
around the world saw it as a necessary piece of equip-
ment within in years of it becoming popular.”

(Guay marts 2011 Techinch)

Dertil kommer applikations-delen, som kan sammenlignes med det
at lave pop-corn specielt til mikroovnen, dvs. applikationer, der dels
udnytter platformens muligheder og gar noget simpelt, og dels pas-
ser ind i forhold til hverdagslivet. Intentionen har fra officiel Apple-side
aldrig veeret, at iPad’en skulle erstatte den baerbare computer el-
ler mobiltelefonen. Det er en udpreeget misforstaelse. | forbindelse
med lanceringen af iPad’en naevnte Steve Jobs syv kategorier, som
sammen med mobiliteten er iPad’ens styrkeomrader i det mindste jf.
designintentionen. Det er browsing, email, foto, video, musik, spil og
e-boger. Er det sa reelt ogsa det, iPad’en bruges til? Og hvad anven-
des mest hyppigt og i hvilkke sammenhaenge?

Apple har med tiden formaet at skabe produkter, brugerne er gla-
de for, ja til tider fanatiske omkring, og samtidig et image pa baggrund
af deres sans for aestetiske udtryk og detaljer og en naturaligt udse-
ende brugergreenseflade, der favoriserer den almene bruger, og hvor
der er taenkt over det intuitive og dermed ogsa det effektive i relation
til brugernes aktiviteter. IPad’en giver ved forste brug et lignende ind-
tryk, men er brugerne i lige sa hgj grad villige til at tage dette medie til
sig? Og hvis ja, hvorfor? Er der forskel pa forventninger og reel brug?
Dette er spargsmal, der relaterer sig til tablet-mediet og dermed har
en kortsigtet forskningsrelevans pa fire-fem ar, men til gengeeld i
hej grad er relevant som en indledende medieforstaelse for industri,
studerende og til igangsaetning eller grundlag for nye tablet-relatere-
de forskningsundersgagelser.

De andre typer af spargsmal — som jeg indledningsvist berarte —
har langsigtet forskningsrelevans i forhold til forstaelsen af bruger-
oplevelsesbegrebet, og hvad det indeholder i en teknologisk og mo-
bil saimmenheeng, og er ligeledes ogsa noget, der pa sigt kan eendre
tilgangen til udviklingen af nye produkter og services i industrien.

| forhold til brugeroplevelsen af medier er det interessant at under-
soge, hvad der motiverer brugen af mediet hen over tid, og hvad det
gor ved mediet. | HCI-,relateret forskning er der opstaet forsknings-
retninger, der enten prioriterer usability eller aestetik, og hver isaer
argumenterer for, at det ene er vigtigere end det andet. De fleste
undersoagelser bade akademiske og industrielle tager udgangspunkt
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i det forste mode med mediet eller brugen af det indenfor et par dage.
Ved at tage udgangspunkt i det temporale giver denne undersggelse
et bedre indblik i, hvornar hvilke faktorer i adoptionsforlgbet eller til-
egnelsesprocessen af mediet har betydning eller dominerer brugs-
beslutninger. Denne undersogelse adskiller sig derfor markant fra
hovedparten af forskningen indenfor HCI ved at tage udgangspunkt i
forskellige nedslag i en tidsperiode pa over ét ar med den hypotese,
at det er forskellige motivationsfaktorer pa forskellige tidspunkter i
mediebrugen, der gor, at brugerne enten fortsaetter med at anvende
eller optrapper brugen af mediet eller gradvist nedtrapper eller op-
giver brugen af mediet. Ydermere saettes der specielt fokus pa de
sociale aspekter eller interaktioner, der har betydning for brugerop-
levelsen, og hvor mediet kan veere med til at initiere nye former for
anvendelse i sociale sammenhange. En markant effekt af nye medi-
ers, men iseer ogsa de mobile mediers indtraeden og integrering i vo-
res hverdagsaktiviteter, er, at vores kommunikation aendres, hvilket
de mobile medier giver en ekstra dimension til. Denne del af under-
sggelsen ma forventes at have en langtidsholdbar effekt og bidra-
ger med et vaesentligt bidrag til HCI og den fremadrettede forskning
og kan ogsa bidrage til et a2endret eller ekstra perspektiv pa tilgangen
i industrien til produkt og serviceudvikling.

To caseomrader er blevet udvalgt til ogsa at indga i denne bog
pga. deres relevans i forhold til tablet-mediet og mobile medier ge-
nerelt samt pga. tendenser, der peger pa langvarig mediebrug. Det
ene omrade er avis- eller magasinomradet og digitalisering af disse,
som umiddelbart er et af tablet-mediets forcer. | en periode pa et
halvt ar er et digitalt magasin udgivet eksklusivt til iPad’en af Nord-
jyske medier, hvor brugeroplevelsen af dette magasin pa samme
made som iPad-mediet har vaeret genstand for undersggelse af bru-
geroplevelsen med den forskel, at magasinet lgbende har udviklet
sig bl.a. pga. tilbagemeldinger fra brugerne. Det andet omrade er
sakaldt ‘casual gaming’, hvor denne undersggelse gar dybere ind
i forstaelsen af, hvilke elementer der udger denne spiltype, hvorfor
sa megen tid anvendes pa det, og hvad der far tilsyneladende ‘non-
gamers'’ til at blive mere eller mindre afhaengige af casual gaming.

Siden dette projekt startede, er en lang reekke andre tablet-projekter
(stadig hovedsageligt iPad) i udlandet og i Danmark pabegyndt. Ek-
sempelvis Odder Kommune, der — pa trods af markante besparelser
pa andre omrader i kommunen — har valgt at uddele iPads til alle kom-
munens leerere og elever med henblik pa nye leeringsformer, ressour-
cebesparelser og effektivitet. Diverse folkeskoler og gymnasier har
ligeledes kart proveperioder med iPad’en for at se, om det giver gget
interaktion, motivation eller leeringslyst. Flere kommuner har forsegt
at anvende iPads som et led i en digitaliseringsstrategi. Kulturinstitu-
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tioner, herunder museer og biblioteker, overvejer eller er i gang med at
undersoge, hvordan man kan formidle via tablets eller gore arbejdet
bag linjerne nemmere. Tablet-mediet har ogsa fundet frem til super-
markeder sasom Bilka, om end i en lidt mere statisk display-opstillet
form og vil formentlig finde flere anvendelsessteder i diverse detail-
forretninger. Feelles for eksemplerne er, at anvendelsesperspektivet
af tablet-mediet bade kan veere internt eller organisationsorienteret i
forhold til arbejdsprocesser og eksternt i forhold til (kunde)formidling.

Opdeling: Undersogelsens bestanddele
Undersggelsen er opdelt i to hoveddele, hvor den forste del hand-
ler om brugeroplevelse og de langsigtede HCl-relaterede spargsmal,
mens anden del fokuserer pa medieforstaelse og de kortsigtede forsk-
ningsspargsmal, men hgjrelevante industriemner.

DEL 1 - HCl-relaterede spargsmal

DEL 2 - Tabletspecifikke spgrgsmal

Hvilke motivationsfaktorer afgor eller er domine-
rende i brugeroplevelsen af et medie over tid?

Hvad er forholdet mellem usability, aestetik, so-
ciale aspekter og brugskonteksten i de forskel-
lige tidsnedslag?

Hvilke usability-problemstillinger er domineren-
de pa kort og lang sigt? Hvad betyder usability-
relaterede brugerfrustrationer for den samlede
oplevelse?

Hvordan pavirker eller eendrer mediet vores
sociale interaktioner, og hvilken rolle spille det i
disse situationer? Pa hvilken made influerer so-
ciale aspekter pa forstaelsen af begrebet ‘bru-
geroplevelse’ og ‘co-experience’?

Hvordan eendres vores hverdagskommunikatio-
nen ved brugen af mobile medier? Hvilket ‘rum’
udfylder tablet-mediet?

Hvilke forventninger har brugerne til iPad’en,
og hvad er den efterfglgende reelle brug?

Hvilke emnekategorier bruges iPad’en til og
hvorfor? I hvilkke sammenhaenge og situatio-
ner anvendes den?

Hvordan kan forholdet mellem sakaldte de-
dikerende apps og mobile websites pa tab-
lets karakteriseres? Hvilke typer af applika-
tioner anvendes pa tablets og hvorfor?

Hvilke karakteristika har hyppigt anvendte
applikationer til iPad?

Hvilke applikationer har derudover vaerdi for
brugeren i enkelte situationer?

Case: Nordjyske Inside magasinet

Case: Casual gaming pa tablets

Denne bog kan dermed bruges som et grundlaeggende forsknings-
indblik i mobile mediers indflydelse pa HCI og brugeroplevelsesbe-
grebet og samtidig give en medieforstaelse af lige netop tablet-me-
diet, herunder brugsmuligheder og -problemstillinger.

Malgrupper

Industri

Bogen kan i farste omgang bidrage til, at virksomheder har et mere
oplyst grundlag at handle ud fra, nar det kommer til tablet-medier. Den
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er derfor rettet mod virksomheder som et udgangspunkt for produkt-,
service- eller oplevelsesudvikling og indeholder baseret pa forsk-
ningsresultaterne generelle anbefalinger. Undersggelsen kan der-
for bruges til i forste omgang at undersgge, om tablet-mediet er den
rigtige medieplatform til det anskede formal, retningslinjer i forhold til
udvikling af gode brugeroplevelser, en guide, der indeholder analyse
af, hvilke applikationer, der har succes og hvorfor, samt et generelt
indblik i tablet-mediets styrker og svagheder.

Forskning

Bogen bidrager markant til HCI-forskningen indenfor brugerople-
velse. | forste omgang et veesentligt bidrag til forstaelsen af hvornar
forskellige motivationsfaktorer spiller ind i produkt-, service- eller op-
levelsesbrug og herigennem en yderligere forstaelse af brugerople-
velsen over tid og med en opfordring til at undersgge et sted, en
situation, et produkt eller en service over laengere tid. Ligeledes hvor-
dan man i forhold til brugeroplevelse kan forsta den sociale kontekst,
sociabilitet og sociale interaktioner, og hvilken betydning det har for
den samlede brugeroplevelse. Undersggelsen bidrager ligeledes til
den medieteoretiske forskning omhandlende specielt mobile medier,
mobil kommunikation og ubiquitous computing samt casual games
og udviklingen indenfor spildesign til mobile medier. Generelt ogsa
en forskningsmetodisk ny made at kombinere kvalitative dagboger
med kvantitative surveys og en indsigt i, hvordan det kan fare til vee-
sentlige forskningsresultater.

Undersgagelsen

Et opsigtsveekkende samarbejde mellem Aalborg Universitet, Nordjy-
ske Medier og teleselskabet 3.dk, samt Apple som sekundeer partner,
tog fart i slutningen af 2010. Hensigten var dels at undersoge tablet-
mediets oplevelsesformer i en hverdags- og arbejdslivssetting, her-
under muligheder og problemstillinger. Dels at levere tilbagemeldin-
ger pa brugeroplevelsen af iPad-mediet og Nordjyskes iPad-magasin
Nordjyske Inside i lobende seminarer. | efteraret 2010 blev der lavet
en forundersggelse, hvor i omegnen af 50 studerende fik udleveret
iPads. Pa dette tidspunkt var der dog kun mulighed for at fa WiFimo-
dellen og altsa ikke mobilt internet f.eks. under transport. Det gav nog-
le vaesensforskellige resultater i forhold til den senere og noget storre
undersggelse i foraret 2011. Der er ingen tvivl om, at netop dét at have
internetadgang, hvor end man er, er en seerdeles afgorende faktor i
brugen af iPads. Det viste hurtige surveys klart fra denne periode, nar
de blev sammenstillet med resultaterne fra den senere undersggelse.
Uden det mobile internet var en hel del af de studerende i denne un-
dersoggelse tilbgjelige til at lade iPad’en blive hjemme i skabet.
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Hovedundersggelsen og den, som resultaterne baserer sig pa, er
et intensivt empiriindhentningsforlab over 10 uger i foraret 2011. Der-
efter er der fortaget tidsmaessige nedslagspunkter i en samlet periode
pa ét ar fra brugerne fik den udleveret i marts 2011 til sidste survey
i marts 2012. Brugerne var bachelorstuderende pa Humanistisk In-
formatik ved Aalborg Universitet. Af den grund udgjorde 2/3 dele af
brugerne kvinder og kun 1/3 maend. Frank Bass, en af foregangs-
maendene bag teorier omkring adoptions- og diffusionsteori, dvs. til-
egnelsen af produkter, inddelte allerede tilbage i 1960’erne forbrugere
i fem kategorier: (1) Innovators, (2) Early adopters, (3) Early majority,
(4) Late majority og (5) Laggards.” Hvis man f.eks. tager facebook
som eksempel, sa skiftede det fra at veere et universitetsomrade til
at sprede sig til flere dele af USA og verden, for derefter at fa flere
lande med og flere generationer, bade unge (ungdomsuddannelser,
teenagere) og eeldre.

| denne undersggelse blev brugerne valgt ud fra og betragtet som
early adopters, dvs. ikke de forste til at reagere pa mediets lancering
og indvinding, men rimelig hurtigt derefter.

Metodisk bygger undersggelsen generelt pa en hensigt om at
indfange og dokumentere sa meget af brugeroplevelsen over tid
som muligt. Der er tale om en mixed-method tilgang, da jeg i under-
sggelsen af brugeroplevelsen over leengere tid ikke fandt, at det
er nok kun at fokusere pa et enkelt nedslagspunkt og en metode-
fremgang, og det skal ses i forleengelse af de senere afsnits fokus
pa brugeroplevelse som indeholdende ogsa de rumlige, miljorela-
terede og sociale interaktioner i forbindelse med oplevelsen af et
mediesystem. Mixed-method er blevet kaldt den tredje beveegelse,
balge eller paradigme. Fgrste bevaegelse var den kvantitative og
anden bevaegelse den kvalitative, og nu er der fokus pa en blanding
med det hovedargument, at de to tilgange giver forskellige brugbare
data, som sagtens kan forenes eller saettes op mod hinanden. Sam-
tidig er pragmatismen ofte det filosofiske udgangspunkt for denne
tankegang med et fokus pa at forene eller se pa forholdet mellem
teori og praksis, hvilket ogsa er tilfeeldet her.

Dagbager

Brugerne skulle udfylde dagbager én gang i ugen i hele forlobet. Dag-
bogsskabelonen var bygget op ud fra dels registrering af alle ugens
aktiviteter med iPad’en og dels uddybende beskrivelser af tre po-
sitive eller tre negative oplevelser med iPad’en i ugens lgb (se ek-
sempel pa udfyldt dagbog i bilag). Dvs. dagbogen bade indeholdt en
kvalitativ og kvantitativ del. Inspiration til opbygning af dagbogen er
hentet fra psykologen Daniel Kahnemans Day reconstruction met-
hod®. Ved at opliste og forteelle om iPad-aktiviteter lobende huskes
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oplevelsesepisoder ud fra tidligere oplevelser, sakaldt episodisk hu-
kommelse, nar der reflekteres. Brugerne kommer dermed med deres
refleksioner umiddelbart efter oplevelsen, hvor hukommelsen og den
gentagende refleksion ved den enkelte bruger er afgerende for de
fortaellinger, som i sidste ende gives videre. Det betyder dermed ikke,
at hele oplevelsen er gengivet, da man aldrig husker alle elemen-
ter af den. Kahneman m.fl. benaevner dette the memory-experience
gap, hvor det er essensen eller hovedpunkterne i brugeroplevelsen,
der gengives.® Dagbogsformen har desuden relation til narrative in-
quiry, som er studiet af, hvordan mennesker oplever verden. Con-
nelly og Clandinin distingverer desuden mellem dét, at det narrative
bade er et faanomen og en metode, pa folgende made:™°

“To preserve this distinction we use the reasonably well-
established device of calling the phenomenon ‘story’ and
the inquiry ‘narrative’. Thus, we say that people by nature
lead storied lives and tell stories of those lives, whereas
narrative researchers describe such lives, collect and tell
stories of them, and write narratives of experience.”

| dagbogerne beskriver brugerne i forste omgang selv oplevelserne,
og derfor er relationen til narrative inquiry her kun i denne sammen-
haeng, at historierne er blevet indsamlet, bearbejdet, systematiseret
og fortalt videre. Det kan derfor kaldes for brugernes autobiografier,
som er en ud af flere narrative inquiry tilgange.' 93 brugbare dag-
bager er blevet gransket og brugt i undersogelsen. Med brugbare
mener jeg tilstreekkeligt udfyldte, dvs. dagboger, der indeholder data
fra mere end to uger. | gennemgangen af resultaterne inddrages
brugernes oplevelser, som de er beskrevet i dagbggerne og ikke
som lgsrevne citater eller halve historier.

Surveys

Udover dagbogerne skulle brugerne undervejs udfylde surveys. Dels
en i forbindelse med erhvervelsen af iPad’en omkring forventninger
inden ibrugtagningen og lidt omkring det demografiske, og dels en i
slutningen af 10-ugersforlabet omkring reel brug. Yderligere blev en
survey med abne spargsmal og i dagbogsstil besvaret efter et ars
brug. Disse surveys blev brugt i kombination med dagbogerne for
dels ud fra statistikkerne at se pa, hvor det kunne veere interessant at
undersgge naermere, dels at bekraefte og kunne generalisere nogle af
resultaterne fra dagbagerne for at sikre validitet og sikkerhed omkring
resultaterne.
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Observationer og aktionsforskning

To udvalgte omrader er blevet genstand for yderligere undersggel-
se. Dels medieomradet, hvor et magasin kun udgivet til iPad’en af
medievirksomheden Nordjyske Medier er blevet udgivet to gange
gratis om ugen til brugerne. Her har der udover tilbagemeldinger i
dagbgger og surveys veeret afholdt to aktionsforskningsworkshops,
hvor undertegnede som forsker har deltaget, observeret og facili-
teret disse. Dels Casual gaming med udgangspunkt i dagbagerne
og surveys, hvor den seneste litteratur indenfor casual gaming bru-
ges som afseet til afdeekning af, hvad der far brugere til at spille spil
pa iPad.

Afgransninger

Denne undersggelse beskeeftiger sig primeert med HCI-relaterede
problemstillinger, dvs. brugeroplevelsen set i forhold til produkter,
services eller systemer, som kernefelt. Det horer dog med, at adskil-
lesen mellem ‘oplevelse’ og ‘brugeroplevelse’ forekommer kunstig,
hvilket er endnu mere udpraeget i forhold til mobile medier. Holistisk
set influerer mediebrugen pa den samlede oplevelse af et sted eller
en situation, og mediebrugen influeres af tidligere episoder pa stedet
eller i situationen. Undersg@gelsen er bygget op med et sociologisk
perspektiv for gje, hvor brugeroplevelser og mediebrugen under-
soges med de kontekster, der spiller ind, hvad enten det er den fy-
siske/rumlige, den sociale kontekst eller det individuelpsykologiske
perspektiv. Sidstnaevnte vil dog ikke fremsta eksplicit i undersegel-
sen, da der hovedsageligt udtraekkes og generaliseres i forhold til
tendenser. Den mediesociologiske forskning kan inddeles i et ma-
kro- og mikroperspektiv, hvor makroperspektivet omhandler sam-
fundsmaessige og udviklingsorienterede diagnoser pa et overordnet
plan, mens mikrospektivet mere omhandler de sociale praksisser i
konsumptionen af medier eller medieindhold. Denne undersggelse
befinder sig hovedsageligt i mikroperspektivet, men traekker af og til
linjer til makroperspektivet, bl.a. i den made kommunikationen zen-
dres pa, nar medier indtreeder i hverdagssituationer.

Der kunne med fordel vaere blevet uddelt iPads til andre malgrup-
per som eksempelvis i de andre af Bass’ kategorier, som evt. kunne
have givet et endnu mere variereret billede, men malgruppen og
antallet var valgt ud fra at sikre, at nok datamateriale kunne blive
indsamlet til dels at kunne male de samme variabler over laengere
tid og dels ogsa at kunne have et steerkt statistisk beleeg for resul-
taterne. Desuden spillede det ogsa ind, at det skulle vaere nemt at
komme i kontakt med malgruppen igen og at kunne inddrage dem i
interviews og workshops undervejs. Dermed omhandler denne un-
dersggelse alene early adopters og siger ikke noget om, hvordan
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brugere, der pa et senere tidspunkt kunne veelge at erhverve sig en
iPad, oplever og anvender den.

Samtidig hgrer det med til historien, at brugerne ikke selv har be-
talt for iPad’en og dermed ikke selv har erhvervet den. Nar man ikke
selv har betalt for et produkt, ma man formode, at brugeren kan veere
tilbgjelig til at miste brugsmotivationen hurtigere, ligesom det kan
spille ind i forhold til identitetsskabelse.

Der er alene tale om en undersggelse i forhold til hverdagsaktivi-
teter og dermed ikke specifikke eller iscenesatte forlob eller afgreen-
set i forhold til brancher.

Endelig skal det igen nzevnes, at det hele baserer sig pa iPad for-
stegeneration med mobil netadgang, men altsa ikke iPad 2 eller iPad
3 og de nye aktivitetsmuligheder, der ligger i dem. Her er det specielt
pa kamerasiden, at det kommer til udtryk, viser forelabige kommen-
tarer. Der reflekteres afslutningsvist over hvilke muligheder, der kan
ligge i de tilfgjelser, som mediet har faet sidenhen.
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Metodisk tidslinje

Februar 2011 Pabegyndelse af undersogelse

Marts 201 Survey 1 —forventninger
Udlevering af iPads til brugergruppe
Brugerne forer dagbog

April 2011 Survey 2 — Brug
Brugerne forer dagbog
Workshops med studerende

Maj 2011 Indhentning af dagbager
Seminar med de fgrste statistiske re-
sultater og tilbagemeldinger om Nord-

Jjyske Inside
Juni 2011 Behandling af indhentede dagboger
Juli 2011 Behandling af indhentede dagboger
August 201 Seminar med udvidede resultater
Lobende indhentning af empiri i for-
hold til cases
September 2011 Legbende indhentning af empiri i for-
hold til cases
Oktober 2011 Storre seminar/konference om iPad
November 2011 Behandle undersggelse og empiri
December 2011 Behandle undersggelse og empiri
Januar 2012 Behandle undersggelse og empiri
Februar 2012 Survey 3 med abne sporgsmal
Marts 2012 Feerdiggorelse af undersggelse og bog
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IPad-brugeroplevelsen
over tid

Brugeroplevelsesbegrebet har gennemgaet en rivende udvikling. |
farste omgang handlede det hovedsageligt om usability personificeret
ved Jakob Nielsen og Donald Norman og populariseret af sidstnaevn-
te.’? Her var der fokus pa at undga brugerfrustrationer ved at gore
produkter, specielt websider, nemme at navigere rundt i. Desunden
var fokus ogsa pa at sikre klarhed og simpelhed, som dermed kunne
fore til et effektivt besag eller en effektiv brug af produktet og dermed
anvende den behaviouristiske psykologi i forhold til eksempelvis usa-
bilitytests, som nu ogsé omfatter eye-tracking, dvs. maling af gjets re-
aktioner, nar et produkt afpraves, og neuropsykologi i forhold til hvilke
zoner, der aktiveres i hjernen, nar produktet bruges. Efter artusindskif-
tet begyndte den aestetiske retning og den hedonistiske psykologi at
optreede oftere i forskningslitteraturen, og dét med begreber som ‘det
skonne’, ‘det smukke’ eller ‘smagsfulde’, og hvad der pa den visuelle
side tiltaler brugeren.'® Dermed var der nu to faktorer at forholde sig
til: usability og eestetik, og ikke altid i smuk symbiose forskningsmees-
sigt. En tredje faktor kommer til omtrent samtidig, hvor det refleksive
niveau med Normans ord har en vigtig betydning: Hvad siger det her
produkt, medie eller brand om mig som person og min identitet ud ad
til i det sociale rum, samt hvilket signal sender det? Dermed altsa en
form for selvrealisering. Derudover gges fokus pa produktets effekter
sasom, at det skal veere forfarende, underholdende m.m., men ogsa
veerdier, folelser og preeferencer. Ofte kaldes de uhandgribelige fak-
torer (eng. intangible). | Normans 2004-bog inddeler han faktorerne i
netop de tre beskrevne:'*

= Visceral —indeholder fysiske elementer som eksempelvis ud-
seende, udtryk, lyd og refererer til preesentation, f.eks. grafik og
grafisk udtryk. Det er de visuelle og andre sensoriske aspekter
ved et produkt, som vi kan opfatte inden signifikant interaktion
finder sted.

= Behavioral —refererer til usability eller funktionalitet, og Norman
naevner fglgende fire komponenter, der herer under dette niveau:
funktionalitet, usability, navigering og den fysiske fornemmelse.'

= Reflective — kan sidestilles med de uhandgribelige elementer og
er en bred kategori indeholdende alt, hvad der har med budskab,
kultur, veerdier og mening at gore.'® Specielt meningen med pro-
duktet og dets brug. Desuden selvrealisering eller selvopfattelse,
og hvilket signal det sender til andre.'” Det er kun muligt at tilga
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dette niveau via hukommelsen, ikke via direkte interaktion eller
perception.

Normans opdeling og specielt hans inkludering af det refleksive ni-
veau har haft skelsaettende betydning i dag. En retning, som har fore-
gaet parallelt med de andre, er forskere, der har valgt at fokusere
mere generelt pa oplevelsesbegrebet ofte med et udgangspunkt i fi-
losoffen John Deweys markante bidrag hertil i 1930’erne. Her er man
udelukkende interesseret i den individuelle, psykologiske oplevelses-
proces, dvs. de faser, man gar igennem, nar en oplevelse indtreeffer
og bearbejdes.’ Eksempelvis Wright & McCarthy, der beskriver, at
processen gar gennem en reekke stadier:' (1) forventning, (2) tilslut-
ning, (3) fortolkning, (4) refleksion, (5) tilegnelse og (6) beretning.

Vi kan ikke undvaere denne forstaelse af oplevelsesprocessen,
men der er ogsa mangler i denne opdeling, da de kontekstuelle ele-
menter ikke er eksplicit beskrevet og viser manglen eller det ufuld-
staendige i en kognitiv, psykologisk tilgang, hvor fokus er pa indivi-
duelle oplevelser og ikke ydre pavirkninger, herunder den specifikke
rumlige kontekst, den sociale kontekst og tidsdimensionen.

| lyset af denne udvikling, hvor brugeroplevelse kommer til at in-
deholde flere og flere elementer, har en raekke forskere sat sig for
at definere og karakterisere, hvad brugeroplevelse er, og hvad det
ikke er. | en stgrre survey-indsamling definerer Law m.fl. bruger-
oplevelse til at veere brugerens oplevelse af en interaktion med et
produkt, et system, et objekt eller en service gennem et user inter-
face.?’ Her er det specielt ‘user interface’ (menneske-maskine), der
er afgerende for, at naervaerende definition af brugeroplevelse gaor
den til et underelement og mere specifikt end oplevelsesbegrebet
generelt. Dvs. brugeroplevelse ikke omhandler events eller face-to-
face-interaktioner. Denne adskillelse giver ikke altid mening. Specielt
ikke i forhold til mobile medier eller hvis medier er integreret i miljoet
sasom sofaer eller borde, men gor dog at fokus bliver pa produktet
eller servicen og ikke oplevelsen over et kognitivt processerings-
forlob, som ikke relaterer sig til produktet. Et sakaldt white paper
fra Roto m.fl. fra et starre seminar med fgrende forskere indenfor
HCI-brugeroplevelse papeger, at brugeroplevelse ikke kun handler
om et individ, der bruger et system i isolation, men at det adskiller
sig fra bredere begreber som brand-, kunde- og forbrugeroplevelse,
selvom de influerer pa hinanden.?' Herefter opstar et fokus pa de
kontekster, mediebrugen foregar i, og det er dette denne undersg-
gelse leegger sig i forleengelse af. Det er henholdsvis den rumlige/
fysiske kontekst, den tidsmaessige dimension og den sociale kon-
tekst. Den forskningsmaessige udvikling indenfor den sociale kon-
tekst vender jeg tilbage til i neeste afsnit.
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Retninger indenfor HCI og omradet omkring brugeroplevelser

Usability FEstetik Refleksive Individuelle Kontekstuelle
Behaviourisme Hedonisme Faenomenologiske Det kognitive/ Sociologiske

Sociologiske feenomenologiske Etnografiske
Rum & tid

Wright og McCarthy peger udover Normans tre niveauer pa et fierde
element, som de kalder the spatio-temporal thread, dvs. rum- og tids-
aspekter.?2 Brugeroplevelsen folder sig altid ud i et bestemt rum eller
miljo og i en bestemt tidsperiode. Relaterer man det til udpraegede
teorier indenfor marketing sadsom diffusionsteori og adoptionsteori,
har man der typisk kigget pa forskellige brugergrupper og med for-
skellige variabler. | denne undersggelse fokuseres der udelukkende
pa early adopters og de samme variabler over den et-arige periode.
Endnu feerre undersagelser er foretaget, som er sékaldte longitudinal
studier, dvs. gentagende observationer af de samme variabler over
lzengere tid, og dermed tager hgjde for brugen af mediet i forskellige
tidsperioder. Ofte laves der sakaldte quick’n’dirty undersagelser, ek-
sempelvis kvantitative surveys eller korte observationer, som udger
et mangelfuldt oplysnings- og beslutningsgrundlag. Det haenger na-
turligvis sammen med tidsressourcer, og at tid er penge. Det betyder
ogsa, at resultaterne af disse undersggelser som regel forer til kon-
klusioner, der enten gor usability eller estetik eller en kombination af
de to til de mest betydningsfulde faktorer for et succesrigt produkt.
Er det ogsa tilfeeldet, nar brugerne har brugt produktet eller mediet
i leengere tid? Det er vigtigt at have overblik over, i hvilken tidspe-
riode man undersoger brugerne, og at der er flere muligheder, som
giver forskellige perspektiver. Roto m.fl. opdeler det i tre overordnede
brugeroplevelses(UX)tidsperioder, hvor denne undersggelse har
beskaeftiget sig med dem alle:?

(1) Momentary UX — dvs. et specifikt, kortere tidspunkt med fokus pa
forandring.
Bade med surveys og i dagbagerne er forventningerne op til bru-
gen af iPad’en, den allerfgrste brug af den og de efterfalgende
dages brug afdaekket.

(2) Episodic UX — fokus pa brugeroplevelsen over en laengere pe-
riode.
Brugerne er blevet fulgt via dagbagerne og observationer over en
intens 10-ugers periode.

(8) Cumulative UX — brugen af et system efter et godt stykke tid.
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| en opfalgende survey med abne spargsmal efter ét ars brug er
der spurgt ind til nogle af de samme parametre med henblik pa at
fa indsigt i, hvad der har eendret sig.

Ved at undersg@ge brugeroplevelsen i alle tre naevnte tidsperioder kan
det beskrives mere detaljeret, hvordan iPad-mediet bruges over tid
og igennem forskellige faser.

| en tidligere pa nogle omrader lignende undersggelse med iPhone
som medie-case beskriver Karapanos m.fl. ud fra resultaterne af un-
dersggelserne et indledende framework.2* Denne undersggelse er en
grundleeggende og vigtig del af forskningen indenfor dette omrade i
og med, at fokus netop er pa produktbrugen over laengere tid. IPad-
undersggelsen har ikke bare metodisk, men ogsa resultatmaessigt
mange sammenligneligheder. Der kan ogsa i iPad-undersggelsen
identificeres og artikuleres tre faser: (1) Orientation — som er kende-
tegnet ved det at laere et produkt at kende, (2) Inkorporering — ken-
detegnet ved funktionel og kontekstuel afheengighed, og (3) Identifi-
cering — en del af det emotionelle, sociale og sakaldt uhandgribelige.
Framework ser saledes ud.?
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Modellen er et udtryk for, hvornar de enkelte motivationsfaktorer
har indflydelse pa brugeroplevelsen, og hvad der kendetegner dem.
Det betyder ikke, at f.eks. usefullness ikke er en markant motivati-
onsfaktor i fase 3. Det vender jeg tilbage til i opsummeringen. Under
disse tre faser er der forskellige kategorier (hvilket ogsa kan ses i
modellen), som jeg kommer neermere ind pa i det felgende, men
det er ogsa samtidig — pa enkelte punkter — i disse kategorier, at
denne undersggelse adskiller sig fra den ovennaevnte, specielt om-
kring identificeringsfasen. Samtidig medtager denne undersogelse
ogsa det ‘cumulative’ tidsaspekt, dvs. brugen af mediet efter et ar.
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De spargsmal, som dette afsnit derfor besvarer, er:

* Hvilke typer af motivationsfaktorer har betydning i forskellige fa-
ser af iPad-mediebrugen?

-+ Hvad kan fa brugerne til at optrappe eller nedtrappe brugen af
produktet?

+ Hvilket forhold er der mellem de sociale aspekter og personalise-
ringsaspekter i identificeringsfasen?

Forventninger

| farste omgang har brugerne, inden de far iPad’en i handen, en reek-
ke forventninger baseret pa tidligere medieerfaringer og -oplevelser
som tidligere naevnt, og i forhold til iPad’en var der yderst hgje for-
ventninger til, at den kunne bruges til en lang raekke aktiviteter, bade i
forhold til konsumering og til skabelse af indhold. Generelt er der kun
et omrade, hvor brugerne havde et storre reelt brug, end de havde
forventet. Det er pa spilomradet. Se neermere om dette i “iPad & ca-
sual gaming’-afsnittet.

Fase 1 — Orientation

| den forste fase er der to kategorier, dels stimulation og dels learn-
ability. Fasen er kendetegnet ved dels en spaending, gleede og fas-
cination af mediets muligheder pa et generelt niveau, dels modsat
frustrationer over manglende funktionelle understgattelser eller dét at
veenne sig til at bruge mediet pa et mere specifikt niveau med fokus
pa enkelte manglende funktioner eller specifikationer.

“Mit umiddelbare indtryk af iPad’en er udelukkende posi-
tivt. At kunne leese nyheder, tjekke emails og lave multi-
mediearbejde, hvor end du er, er forbloffende. Jeg har
aldrig selv veeret indehaver af en iPhone eller anden
smartphone, og dette er derfor med til at gore min for-
blgffelse tilsvarende storre. Dette gik for alvor op for mig,
da jeg en gra formiddag sad i bussen pa vej fra Aalborg til
Hals — en tur pa godt en time. At kunne hive sin iPad frem
og faktisk bruge den til computer har i den grad medvirket
til, at jeg allerede er blevet godt og grundigt afhaengig af
min iPad. En af de andre positive ting er den lette tilgeen-
gelighed. At ga til en iPad uden at vide, hvad den egentlig
var for en storrelse, var for mig en lettere skreemmende
oplevelse. Kan jeg overhovedet fa noget ud af den? Det
har jeg sa erfaret, at jeg kan, og dette grundet den over-
skuelige og let tilgeengelige brugerflade.”
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Der er samtidig her de forste overraskelser og skuffelser finder sted,
og helt naturligt seettes det op imod forventninger, man har haft inden.

“Jeg ma steerkt indremme, at det jeg sa allermest frem til,
nar vi fik iPad’en, var, at jeg skulle se film/serier pa den
under dynen, inden jeg skulle sove eller under transport,
men men men iPad og flash spiller abenbart ikke pa sam-
me hold, hvilket har bragt STOR frustration, netop dette
gor, at jeg aldrig ville investere i en iPad selv. Sa kan den
veere nok sa flot, men sa leenge den ikke kan afspille film/
serier fra nettet, som jo er oplagt, at den skulle kunne, nar
den netop ikke er stgrre, at man har den med de steder,
hvor man ikke kan have et fiernsyn med.”

Stimulation
Denne del viste sig bl.a. i forhold til “visuel gestetik”, hvad enten det
var direkte i forhold til mediet eller selve indpakningen:

“Generelt er jeg overrasket over, hvor paent user inter-
face er.”

“Den mest tilfredsstillende oplevelse var absolut mit forste
mgde med iPad’en. Designet og brugervenligheden var
et keempe plus for mig, og 10 min. efter den var pakket
ud af kassen, kaorte det hele for mig. Den bedste folelse
var dog folelsen af de “uanede muligheder”, man selv har
for at sammenseette og designe sin egen personlige “alt-
mulig-gadget”. Jeg fandt hurtigt ud af, at jeg her havde en
maskine, der var leekker, let og som havde apps, der mu-
liggjorde, at jeg kunne forberede mig til studiet, lsese ny-
heder, lave musik, vaere pa facebook og meget mere pa
samme tid. Selvfglgelig var det ikke noget, man ikke kunne
pa sin PC, men her var det brugervenligt, nemt og meget
smartere end pa PC’en.”

“Forste dag med iPad og udpakningen samt opsaetnin-
gen af den. Har iPhone, sa kender lidt til Apples perfek-
tion, og den reflekteres ogsa igennem iPad, som bare
virker og er ekstremt nem at ga til.”

Derudover ogsa i forhold til “eestetik i interaktionen”:

“Jeg sad hjemme og var i faerd med at lsegge billeder ind
pa iPad’en, da jeg havde hgrt, at den skulle have nogle
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fede touch features i Fotos. Da jeg havde lagt billederne
over, gik jeg ellers i gang med at bladre i billederne. Jeg
var dybt fascineret af brugervenligheden og de funktioner,
som var i fotoapplikationen, sa fascineret, at jeg bladrede
de fleste af mine billeder igennem, ikke sa meget for at
se billederne, men mere for at have en grund til at bruge
programmet.”

“Det, jeg syntes, var leekrest ved iPad’en, var den made,
den fulgte alle de bevaegelser, jeg ville have den til.”

Her har det ikke sa meget at gore med det visuelle udtryk, men
mere relateret til den folelse, det giver at interagere med tabletten.
Pa iPad’en er det iszer bladring og navigering.

Learnability

| denne kategori er der bade tilfredse og utilfredse historier fra bru-
gerne. Pa den tilfredse side kom det til udtryk gennem, hvor nemt
det var at komme i gang:

“Som PC-bruger er jeg vant til, at der skal foretages tons-
vis af indstillinger (ikke nadvendigvis, men for at optimere
ting til mine egne behov, savel som smag), for et program
eller operativsystem er anvendeligt. Ungdigt at skrive,
var det ikke tilfeeldet med iPad’en.”

Pa den utilfredse side mere i forhold til visse funktioner med to helt
markante omrader — den manglende flash-integrering og touch-tasta-
turet ofte ogsa i forbindelse med det tilhgrende notesprogram.

“Jeg provede at skrive pa den, men foretraekker et rigtigt
tastatur, sa jeg vil nok hellere bruge computeren til at
skrive noter.”

| denne forste fase er der ikke nogen af brugerne, der direkte skriver,
at de pa baggrund af de forste indledende learnability-problemer
ikke gnsker at bruge produktet mere, men det er stadig for nogle
store frustrationsemner, som pa et senere tidspunkt ender med at
vaere udslagsgivende.

Fase 2 - Incorporation
Her har brugerne typisk haft iPad’en 3-4 dage, en uge eller to, alt
efter, hvor meget tid de har haft til radighed til at udforske mediet,
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og faseskiftet er kendetegnet ved, at iPad’en her begynder at blive
mere meningsfuld for nogle og mindre for andre i forhold til for-
skellige brugssituationer. Igen to kategorier: Dels usefullness og
dels long-term usability. Her finder jeg dog ogsa, at der er en op-
deling i dels usefullness i forhold til kontekstafhaengige situationer
og dels relateret til hovedsageligt funktionelt afthaengige situatio-
ner. Et bedre samlende ord for denne fase vil jeg derfor benaevne
context dependency. Et vaesentligt element, som ikke fremhaeves
ved Zimmerman m.fl.

Usefullness

Her begynder produktet at blive udforsket i hverdagssituationer og
relateret til forskellige brugskontekster, hvilket kommer til udtryk i
bade tilfredse og utilfredse historier fra brugerne, dog med en klar
overveegt i tilfredshedskategorien i forhold til brug i forskellige kontek-
ster. Her i forhold til det kontekstafhaengige:

“Jeg skulle i denne uge holde surprise party for min mor,
og da jeg stod ude hos min mormor og skulle lave Tza-
tziki, havde jeg glemt opskriften derhjemme. Der var det
super fedt at ha’ min iPad, da jeg sa hurtigt kunne finde
opskriften og std med iPad’en i kekkenet, imens jeg la-
vede Tzatziki.”

“Da iPad’en er ny for mig, fik jeg for alvor en “wauw”-ople-
velse som bruger, da jeg sad pa universitetet lige inden en
foreleesning sluttede og brugte “vis vej’-funktionen i “Kort”
fra min aktuelle lokalitet til min hjemmeadresse. Sa fandt
programmet selv ud af, hvilke busser der gik, hvornar og
hvordan jeg skulle skifte.”

Desuden i forhold til det funktionelle:

“Jeg er kommet frem til, at den har sine begraensninger.
Der er visse sider — fx sider, hvor man skal udfylde diverse
(fx indkeb pa nettet) — hvor den ikke fungerer optimalt og
siden ofte “crasher”. Her bruger jeg oftest min computer.”

Pa utilfredshedssiden begynder der at vaere fokus pa det ergono-
miske:

“Jeg finder mig selv blive en smule irriteret, nar jeg ligger

ned i sengen med min iPad — den er for tung til at holde
over hovedet, nar man ligger pa ryggen, og man far ondt
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i ryggen/armene, hvis man ligger for leenge pa maven og
mangvrerer med den — samtidig kan den til tider veere lige
hurtig nok til at dreje billedet rundt pa skeermen, nar man
lige far haeldt lidt til den ene side.”

Long-term usability

Her er der stadig fokus pa designaspekter pa tilfredshedskategorien
eller diverse apps og deres brugspotentialer og vedvarende usabili-
ty-problemer pa utilfredshedsdelen.

“Jeg har installeret Flipboard, der er et fremragende stykke
legetaj. Nu er legetaj maske et forkert ord, for jeg er lidt af
en nyhedsjunkie og leeser en masse nyheder fra forskel-
lige kilder. Flipboard er uden tvivl den smarteste RSS-
laeser, jeg leenge er stadt pa, og det er nemt og oversku-
eligt at bruge. Det er helt sikkert en ting, jeg vil komme til
at benytte i stor stil — og sa er skeermen utrolig laekker at
leese pa.”

Det er ogsa i fase 2 — inkorporering — at brugerne begynder at drage
de forste overordnede konklusioner. Her er der f.eks. en bruger, der
kun finder den brugbar til bestemte aktiviteter.

“Jeg ma nok efterhanden indse, at en iPad ikke kommer til
at erstatte min baerbare computer som skriveredskab. Det
havde jeg nu heller ikke regnet med, men nar man sidder
i leengere tid og forsgger at lave en sammenhaengende
tekst, bliver det irriterende i leengden. Tastaturet passer
simpelthen bedre til notater end at skrive en hel tekst — det
er i hvert fald mit indtryk. Jeg regner dog fortsat med, at
den kan bruges til gruppemgader og lignende — bare ikke
til at skrive tekster til rapporten.”

De konklusioner, der drages i denne fase, kan ogsa for en, i dette
tilfaelde, mindre del af brugerne fare til, at man helt overvejer ikke at
bruge iPad’en mere, eller at man mister motivationen for at bruge
den udover i nogle enkelte kortvarige omgange. Konteksten, vil jeg
endnu engang papege, er vigtig i den sammenhaeng og relaterer
sig bade til den helt konkrete brugssituation, og hvordan det funktio-
nelt virker i lige netop den situation.
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Fase 3 - Identification

Allerede en tre-fire uger henne i forlgbet begynder der at komme fo-
kus pa motivationsfaktorer, som ikke i udpreeget grad indgar i produ-
centers designkriterier. Her er der ligeledes to kategorier: Social og
personal. Til forskel fra den tidligere undersggelse med iPhones, sa
er der dog markant flere historier relateret til sociakategorien og til
gengeeld mindre det personlige. Det forteeller generelt en del om den
forskel, der er pa iPhone og iPad, hvor iPad’en i hgj grad er et multi-
user device, hvor det ikke nadvendigvis er den person, som erhver-
vede den i farste omgang, som bruger den mest.

Social

‘Socialt’ skal forstas pa to mader. Pa den ene side som en made at
udtrykke noget om sig selv i sociale fora pa og pa den anden side,
hvor iPad’en bliver brugt i sociale sammenheaenge. Et eksempel pa
forstneevnte:

“Det samme som tidligere — iPad’en er nem at benytte og
utrolig handy at have med sig, specielt behagelig nar man
enten ligger i sengen eller pa sofaen. Plus man fgler sig
smart, nar man hiver den frem.”

Ligesom med de fleste andre nye produkter eller nye teknologier er
man stolt af at vise dem frem, hvis ellers de har en brandveerdi og
symboliserer noget, brugeren kan sta inde for. Hos denne bruger
bliver iPad’en brugt til at vise omverdenen, hvem man er, og der-
med bruges mediet som en del af ens selvrealisering, eller det pavir-
ker identitetsskabelsen hos den enkelte bruger. Det stod hurtigt klart
i denne iPad-undersggelse, at da iPad’en er et udpraeget multi-user
device, opstar en reekke forskellige sociale situationer. Den bliver lant
ud til familie og venner, og i mange tilfaelde er det ikke den, der har
erhvervet sig den, som bruger den mest. | undersggelsesperioden
kommer specielt fem forskellige sociale situationer til udtryk, hvilket er
behandlet i et leengere separat afsnit, da det er en speciel egenskab
for lige netop iPad’en. Et eksempel pa multi-user-delen:

IPad’en kan ligeledes fremelske en social samlingseffekt, og det
i forbindelse med en aktivitet, som forekommer triviel i denne mo-
derne teknologiverden.

“Min langdistance-kaereste var pa besag i weekenden og
efter at have introduceret ham for nogle af de smarte ting,
iPad kan, fandt han 7-kabale. Hvilket jeg fandt ud af, er
meget mere end kedeligt tidsfordriv. Med iPad sidder vi
teet sammen i sofaen og kan samarbejde om at laegge
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kabalen, meget nemt, fordi vi begge kan styre skaermen.
Jeg er ikke seerlig ked af at sige, at jeg har brugt en bety-
delig del af vores weekend pa at spille 7-kabale.”

Personal

Her er der fra den tidligere undersggelse med iPhones to kate-
gorier, dels personalisering af produktet og dels personalisering i
forhold til daglige ritualer. Her adskiller iPad-undersggelsen sig fra
iPhone-undersggelsen, da brugerne i forbindelse med iPad’en kun
kommer med fa fortaellinger omkring, hvordan de har personaliseret
produktet. Det er ikke noget, brugerne gar hgijt op i, nar det kom-
mer til iPad’en, og haenger formentlig ogsa sammen med, at det er
et multi-user device. | forhold til daglige ritualer er der dog mange
eksempler:

“Den er som tidligere naevnt nyttig, nar det kommer til hurti-
ge informationer og sma veeddemal. Jeg spiller uhygge-
ligt meget pa den og kan begynde at fale mig helt rastlas,
hvis jeg ikke sidder med den, nar jeg ser tv om aftenen.”

Hvad enten det er i forbindelse med tv-afslapning, lige inden man
skal sove eller noget tredje, sa finder den hurtigt en plads i bruger-
nes hverdag. En del brugere naevner specifikt, at noget af det sid-
ste, de gar inden de sover, er at hive iPad’en frem og lige orientere
sig pa favorit-websiderne eller pa de sociale netveerkssider.

“Er overrasket over, hvordan mine vaner er blevet a&n-
dret indenfor den tidsperiode, hvor jeg har haft iPad’en.
Jeg troede, at jeg fra start af ville have en fase, hvor den
var ny, spaendende og sjov. Jeg regnede med, at interes-
sen for den ville dale i lgbet af de neeste par maneder,
men jeg kan meerke, at interessen kun er vedligeholdt,
hvis ikke forgget. Jeg er begyndt at have min iPad med
mig overalt, som en fast ‘accessorie’ i min taske. Tager
stort set aldrig af sted uden den. Er der gruppemgade, kan
jeg godt lade Mac’en blive hjemme og kun medbringe
min iPad. Skal jeg besgge venner og familie, kommer den
ogsa med mig. Den ligger faktisk ved siden af sengen,
nar jeg sover, og det er noget af det sidste, jeg fedter
med, inden jeg gar til ro, og noget af det forste, jeg bruger,
nar jeg vagner. Fales, uhyggeligt nok, lidt som en beszet-
telse, men en god en af slagsen! Kan slet ikke forsta, jeg
kun har haft den i 2 maneders tid.”
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| brugerudsagnet er det helt tydeligt, at iPad’en indgar som en fast
del af hverdagens ritualer. Ydermere aendrer den betydeligt vanerne
og specielt i forbindelse med konsumeringsaktiviteter pa farten.

Der viser sig at veere en markant sammenhaeng mellem det so-
ciale og det personlige. Hvis man har et produkt, man har brugt tid
pa at personalisere og gore helt til sit eget, og som man fra starten
har opfattet som et personligt veerktej, er man i mindre grad tilbgjelig
til at Iane det ud. Nar iPad’en anvendes af hele familien og lanes ud
til venner, er det ogsa et udtryk for, at det er et medie, man i mindre
grad opfatter som personligt. Det er dog personligt pa den made, at
mediet er en del af ens vaner, maske nye vaner, og at man foler sig
afhaengig og rastlgs, hvis man af den ene eller anden grund ikke kan
anvende det i de situationer, man normalt gor.

Fase 4 - Clarification

Pa dette tidspunkt i brugen af iPad-mediet er brugerne generelt afkla-
ret med, hvordan og hvorledes iPad’en skal indga i deres hverdag,
og hvornar og hvor den anvendes og ikke anvendes. IPad’en er nu
kort i stilling i forhold til udvalgte vaner eller habits, som brugerne
har eller har faet pga. iPad’en, samt hvor de har fundet iPad’en
anvendelig. Samtidig opstilles der ogsa lgbende regler eller rules
for, hvornar den ma bruges, hvor den ma bruges og af hvem. Med
iPad’ens indtreeden i hjemmet, opstilles der nye regler for kommu-
nikationen.

Habits

IPad’ens anvendelse i forbindelse med vaner varierer meget fra bru-
ger til bruger. Nogle gar igen, sdsom en hurtig update pa udvalgte
hjemmesider eller sociale netveerkssider lige for, man skal sove. Fol-
gende brugerudsagn viser de mange forskellige situationer og vaner,
iPad’en benyttes i:

“IPad’en benyttes i rigtig mange forskellige sammen-
haenge. Vi er to i husstanden, der benytter den dagligt.
Den er super, nar man bager, da der ikke er et tastatur,
hvor fx mel kan komme ned i. Ligeledes er den genial,
nar jeg reparerer min bil, da jeg har reparationshandbog
pa iPad, og selvom skaermen bliver beskidt, lider den in-
gen skade og kan blot tarres af. En alm. computer ville
jeg aldrig bruge med vaerksteds-beskidte fingre. Rep.
handbog har jeg liggende i Dropbox, hvorfra jeg tilgar
den pa iPad’en. Nar min bedre halvdel ammer, er iPad’en
ogsa praktisk og benyttes dagligt, da man ikke sa let kan
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sidde med en alminelig computer samtidig. Her benytter
hun wordfeud, elektroniske tilbudsaviser fra div. vare-
huse, facebook, Gmail.”

“Den har veeret af stor betydning for min hverdag, hvilket
jeg slet ikke troede, den ville fa. Den bruges i de fleste
rum i min lejlighed; i kakkenet, nar jeg skal bruge opskrif-
ter, pa badeveerelset, nar jeg er i bad som musikafspiller,
og hver gang jeg seetter mig i sofaen (kan neesten ikke
lade veere med at surfe pa nettet, nar den ligger ved si-
den af mig).”

Det illustrerer ogsa samtidig, at iPad’en dels benyttes i forbindelse
med vaner, man har haft for, som f.eks. det at bage eller reparere bil,
og her anvendes direkte relateret til denne situation. Mens iPad’en
ogsa kan bruges mere som en sekundaer aktivitet, ndr man ammer,
viser, at den er med til at opbygge nye vaner.

Netop det, at iPad’en er med til at opbygge nye vaner, er for bru-
gerne, nar de reflekterer over det, ikke altid positivt:

“Den har gjort mit brug af internet hyppigere. Den har
heaevet maengden af meningslgs tid pa facebook.”

“IPad’en har pavirket mit medieforbrug pa den made, at
den har skabt forudsaetningen for, at mit TV-forbrug er
aendret, fordi jeg har investeret i Netflix. Samtidig har den
forarsaget, at jeg far vaesentligt mindre nattesgvn, da det
naesten er blevet en vane for mig, at ligge med den, for
jeg skal sove.”

Nogle af brugerne er kommet frem til, at den slet ikke passer ind i
forhold til dagligdagen og vanerne:

“Jeg har ikke faet et seerligt godt forhold til min iPad —
jeg er ikke sa teknisk anlagt og heller ikke specielt pjat-
tet med den slags ‘legetoj’! Kan dog godt se det smarte
i at have en iPad — desveerre har jeg bare et bedre band
til min computer, som jeg bruger rigtig meget, og som
jeg synes, opfylder alle de ting, jeg ellers ville bruge
iPad’en til.”

Brugeren ovenfor forholder sig til, at hun godt kan se iPad’ens po-

tentiale, men at den ganske enkelt bare ikke passer ind i forhold til
hendes vaner eller goremal. Det haenger ofte sammen med, at bru-
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gerne finder, at andre medier allerede deekker behovet i de forskel-
lige situationer:

“IPad har ikke pavirket min hverdag synderligt. Den har
f.eks. gjort det nemmere at benytte netbank, men da jeg
ikke seerlig tit er pa netbank, er pavirkningen naturligvis
minimal. En anden grund til at iPad’en ikke har haft den
store pavirkning er, at jeg meget af tiden har min com-
puter teendt, og den kan opfylde de krav, jeg har til opga-
velgsning og tidsfordriv pa en made, der tiltaler mig mere
end hos iPad.”

En vaesentlig grund til at undersgge brugeroplevelsen over tid er
ogsa, at man nar udover de forste indledende faser, og her bl.a. fas-
cinationen af et nyt medie, og i stedet for anskuer brugen af mediet i
forhold til vaner:

“l starten var det meget spaendende at benytte iPad’en.
Nu bruger jeg den ikke rigtig. Det er ikke et godt nok al-
ternativ til computeren ift., at jeg bruger computeren hver
dag i forbindelse med studiet.”

Rules

Nar iPad’en indgar som en del af brugernes vaner, opstar der et be-
hov for nye ‘sociale’ og etiske regler. Det er bade, nar man er alene
i brugssituationen, dvs. regler i forhold til ens eget veerdisaet:

“Jeg bruger den ikke, nar jeg spiser. Jeg synes, det er
uhygiejnisk at have den i neerheden af mad — bade fordi
der kan komme mad pa skaermen, og fordi at skeermen
hurtig bliver beskidt, og jeg har ikke lyst til at rare ved
mad med beskidte fingre.”

“Jeg benytter den ikke under madlavning og pa bade-
veerelse — mest af hensyn til, at maden kan breende pa,
eller teknikken i iPad’en kan tage skade.”

Og nar man i brugssituationen er sammen med andre:

“Det kan godt veere lidt uhgfligt, hvis der er en, der har
brugt lang tid pa at lave mad....”

“Bruger den ikke, hvis jeg spiser et maltid med en eller
flere andre, fordi det virker asocialt og forstyrrende.”
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Nogle af brugerne har en regel om eller finder det okay at benytte
iPad’en under forteering, og nar andre er tilstede fra husstanden,
men det kan forholde sig anderledes, nar der er gaester pa besgag:

“Anvendes ikke, hvis vi har gaester til middag, hvor det
ikke er okay.”

Der er stor forskel pa regler og etik for brugerne. Nogle mener, den
ikke bar anvendes i visse rum, eksempelvis soveveerelse og bade-
veerelse. Eller i udvalgte situationer f.eks. under spisning, eller nar
der er gaester til stede. Andre mener, at det er helt okay at benytte
iPad’en i alle situationer og sammenhaenge.

Denne effekt, iPad’en har pa rummet, situationen, sammenheaen-
gen og den sociale kontekst, behandles yderligere i afsnittet “iPad
& rummet”. Her kan det konkluderes, at brugeroplevelsen over leen-
gere tid determineres fuldt ud af brugernes vaner og regler i hverda-
gen. Vaner og regler haenger naturligt sammen séledes, at jo mere
iPad’en indgar i hverdagen og som en del af ens vaner, desto mere
opstar der et behov for at lave nye regler.

Opsamling

= Produkt- eller servicebrugen af iPad’en gar over fire faser: Ori-
entation, incorporation, identification og clarification. De kan for-
mentlig generaliseres til mange andre produkter eller services
med de varianter, der matte veere under de enkelte faser, om end
det vil kraeve yderligere undersggelser at fastlaegge brugerople-
velser, der ikke relaterer sig til HCI og brugen af et system.

= | starten af brugen af iPad’en er faktorer som stimulation i forhold
til visuel eestetik og aestetik i interaktioner markante. Ligeledes i
forhold til learnability, hvor det handler om nem brug, opsaetning
og hurtigt at komme i gang. Stimulation og learnability falder dog
ret hurtigt og er ikke dominerende efter den farste uge, med-
mindre det er i forhold til konkrete apps og deres anvendelighed.
Det betyder ikke nodvendigvis, at de ikke har indflydelse efter de
forste to uger, men brugerne laegger kun meerke til det, hvis der
er irritationsmomenter.

= Til gengeeld begynder det for alvor efter en uges tid og resten af
tiden at veere yderst vigtigt med det kontekstafhaengige, dvs., at
kan vi ikke bruge produktet i forhold til vores hverdag, arbejdsliv
og konkrete situationer, vi befinder os i, sa bliver produktet lige-
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gyldigt. Usefullness, herunder det kontekstafhaengige, er klart
den mest dominerende faktor over de ti uger med jeevn stigning
fra uge 3 til uge 10.

Endelig bliver to faktorer mere afgorende fra uge 4 og til uge 10.
Det sociale i forhold til, hvordan man kan udtrykke eller signalere
noget omkring sin identitet gennem produktet i sociale rum og
forskellige typer af sociale situationer, hvor iPad’en indgar. Der-
udover personalisering i forhold til, hvordan iPad’en indgar i bru-
gernes daglige ritualer. Det sociale og personaliseringen er pa
hojde med usability-delen fra uge 4 og er derfor mindst ligesa
vigtige for fortsat motivation i forhold til produktet. Der er det for-
hold mellem det sociale og personlige, at dét, at iPad’en er et
multi-user device, samtidig betyder, at brugerne sjeeldent perso-
naliserer iPad’en.

Kort sagt: Mens kontekst-usefullness er den altdominerende fak-
tor, er det forskellige andre faktorer, der er med til at sikre denne
fortsatte usefullness. | starten er det stimulering og learnability,
lidt senere long-term usability, og efter bare 4 uger i lige sa hgj
grad sociale faktorer og personaliseringsfaktorer, samt i sidste
ende ogsa dagligdagsvanerne.

Resultaterne viser med al tydelighed, at et fokus pa brugerens
oplevelse generelt i det lange lob ikke alene er bestemt af den
forste oplevelse med iPad-mediet. De forskellige faktorer spiller
ogsa ind i forskellige perioder i adoptionsprocessen af mediet.

Undersogelsen bekraefter, styrker og udvider Karapanos med
fleres model for forstaelsen af brugeroplevelsen over tid.
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Anticipation

Modificeret og udvidet model af Karapanos m.fl. og set i forhold til Roto
med fleres tidsinddeling.
Kilder: Karapanos m.fl. (2009), Roto m.fl. (2010), Gudiksen (2012)
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IPad og Usability

Usability, dvs. hvor nemt eller gnidningsfrit og effektivt det er at be-
nytte et system, har laenge veeret et storre ,undersggelsesomrade
indenfor human-computer interaction (HCI), som beskrevet i det
indledende brugeroplevelsesafsnit. Ofte anvendes testmetoder, der
detaljeret kan forteelle, hvad der kan forbedres, hvor bade kvalita-
tive og kvantitative tilgange benyttes. Et eksempel pa en ny, men
endnu gkonomisk tung metode, er Eyetracking, hvor det preecist
registreres, hvor brugeren af en website kigger pa skeermen, og
ud fra det udarbejdes der retningslinjer eller forslag til forbedringer.
Norman-Nielsen Group har specialiseret sig i netop denne metode
og beskrevet tilgangen i bogen Eyetracking web usability fra 2010.
Ligeledes har man indenfor neuromarketing med Martin Lindstrom,
Paco Underhill og Malcolm Gladwell i spidsen monitoreret hjerne-
aktiviteter, som efterfolges af konklusioner omkring, hvordan og
hvorfor vi forbruger i forskellige sammenhange.?*® Denne under-
sogelse har ikke haft viden om detail-usability problemstillinger, og
det er derfor begreenset, hvad der foreligger af resultater pa det
omrade. En laboratorieundersogelse kan vaere mere egnet til det.
Der fokuseres her mere pa de overordnede frustrationer, brugerne
har over iPad-mediet, og hvad der ligger bag fordelt pa de 10 inten-
sive undersggelsesuger, mens der til sidst i afsnittet refereres til et
par stgrre iPad detail-usability undersgogelser fra Norman-Nielsen
Group, og her suppleres der med brugerudsagn fra dagbogerne.
Der sporges derfor til:

+ Hvilke usability brugerfrustrationer giver brugerne udtryk for pa
kort og lang sigt?

+ Huvilke grundleeggende detail-usability problemstillinger kaeemper
iPad-mediet med? Og hvorfor?

* Hvilken betydning har usability for den samlede oplevelse ,og hvil-
ke paralleller kan drages til brugeroplevelsen over tid?

Usability-problemstillinger fordelt pa uger

Det er interessant at undersgge, hvilke usability-problemstillinger der
forer til gentagne frustrationer hos brugerne for dermed ogsa at se
neermere pa, hvad der kan gere, at man pa usability-siden gradvist
mister motivationen til at bruge mediet. Her gennemgas usability-pro-
blemstillinger fordelt pa de 10 uger via statistikker, der er konstrueret
pa baggrund af brugernes utilfredshedsforteellinger i dagbagerne.
Det vil dermed sige, at det er problemstillinger, brugerne husker og
har veeret frustreret over i en sadan grad, at der berettes om dem.
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Generelt er der et markant fald i historier fra brugerne omkring usabi-
lity-frustrationer, som ugerne skrider frem. Dertil er der flere grunde:
(1) Der er et generelt fald i antallet af forteellinger i den sidste del af
perioden, (2) Brugerne gentager kun historier om usability, hvis det
er vedvarende frustrerende, og (3) Usability er som behandlet i det
tidligere afsnit ikke den eneste faktor i fortsat brug af produktet.

Gennem alle ugerne er der tre kategorier, som giver markant stor-
re udslag end andre usability-problemstillinger: (1) Touchtastatur &
notesprogram, (2) Mangel pa flash-understottelse og (3) Netveerks-
forbindelse.

Touch/tastatur/notesprogram

En pa nogle punkter bred kategori, men det skyldes, at delelemen-
terne er relaterede direkte til hinanden. Mange brugere tilkendegi-
ver, at de har sveert ved at veenne sig til touch-tastaturet.

“Jeg synes, den var fin at skrive noter pa, dog kunne jeg
godt meerke, at det i leengden godt kunne blive irriterende,
da der er stor forskel pa at skrive noter pa en iPad og sa
pa en computer.”

Apples eget notes-program bliver kritiseret af en hel del brugere for
de begreensede muligheder og noget tyder pa, at programmet inde-
holder for fa tekstbehandlings- eller dokumentsorteringsfunktioner.

“Under forelaesningen brugte jeg iPad’en til at tage nota-
ter. | starten virkede alt fint, men man blev mere og mere
irriteret over, at der ikke ligger et ordentligt skriveprogram
pa den. Men den er umiddelbart god at skrive pa.”

Det er altsa dels tilveenning til touchskaerm-tastaturet og dels App-
les integrerede notesprogram, som brugerne giver udtryk for, volder
dem problemer.

Flash

Det er en gammel nyhed, at iPad’en ikke understotter flash. Hvad
der ligger bag af forhandlinger, beslutninger eller big businessem-
ner omkring dette mellem Apple og Adobe, skal ikke kunne siges.
Det forholder sig sadan, at det for en starre gruppe af brugerne er
en problemstilling, de gentagne gange peger pa som et udpraeget
frustrationselement.

“IPad = no flash player = KATASTROFE”
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“Jeg ma steerkt indramme, at det, jeg sa allermest frem
til, nar vi fik iPad’en, var, at jeg skulle se film/serier pa den
under dynen, inden jeg skulle sove eller under transport,
hvilket har bragt stor STOR frustration, netop dette gor,
at jeg aldrig ville investere i en iPad selv.”

Netvaerksforbindelse

En typisk problemstilling med de fleste mobile medier er netveerks-
forbindelse, nar man opholder sig udenfor de byer eller arealer, hvor
3s net har keort med nedsat hastighed.

Synkronisering via iTunes

Alle Apple-produkter skal tilsluttes iTunes i forbindelse med trans-
aktioner og synkronisering, hvilket ofte forer til ophedede debatter
omkring lukkethed og open-source eller den lukkede forretningsmo-
del versus eksempelvis Googles reklamemodel. Flere af brugerne
har erfaringer og holdninger til dette emne pa generelt niveau, hvor
iPad’en ikke aendrer pa den grundlaeggende holdning til dette og
bringes med over i dagbogsfortaellingerne.

“Det er i det hele taget ikke min oplevelse at man har no-
gen som helst frihed til at modificere/opsaette sin computer
som man gnsker, hvis man har valgt Apple. Dem, der veel-
ger at kabe Apple Notebooks, gor det, og fordi de ikke selv
gider rode med ting som sikkerhed, opsaetning osv. og jeg
var overbevist om, at det samme var tilfeeldet med iPad’en.

Derudover er der ogsa holdninger mere specifikt til iTunes-bruger-
greensefladen, hvor selve programmet i brugernes gjne f.eks. i for-
bindelse med musikafspilning kun af ngdvendighed er den valgte
musikafspiller.

“Selvom jeg stadig grundleeggende er ovenud begejstret
for iPad’en, er jeg ogsa nedt til at ytre min utilfredshed
med iTunes. Min utilfredshed bestar i, at iTunes funge-
rer umadeligt langsomt, og at det i Danmark er meget
begreenset, hvad man kan fa ud af programmet. Det ir-
riterer mig ogsa, at jeg konstant oplever, at jeg ledes hen
til ting, der koster noget i f.eks. iTunes Store.”

Ergonomi

Selvom det ergonomiske ved brug af iPad’en i forskellige situationer
ikke er en kategori, der scorer et hgjt antal frustrationspoint, sa er
det en tilbagevendende frustration i alle ugerne. “Hvordan skal jeg
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sidde med den, hvis jeg vil skrive?” “Hvordan skal jeg holde den, el-
ler hvor skal jeg stille den, nar jeg vil se film?” Her render man ind i
den problemstilling, at iPad’en som nzevnt i introduktionen bade er
og ikke er et mobilt medie. Det nemme ved at kunne bruge iPad’en
alle steder og i alle situationer farer ogsa til, at ergonomien i de en-
kelte situationer ikke altid er optimal.

“Jeg finder mig selv blive en smule irriteret, nar jeg ligger
ned i sengen med min iPad — den er for tung til at holde
over hovedet, nar man ligger pa ryggen, og man far ondt
i ryggen/armene, hvis man ligger for leenge pa maven og
mangvrerer med den — samtidig kan den til tider veere lige
hurtig nok til at ‘dreje’ billedet rundt pa skeermen, nar man
lige far heeldt den lidt til den ene side.”

“Jeg har i denne uge ikke brugt min iPad sa meget, som
jeg plejer. Jeg er begyndt at fa ondt i nakken, fordi jeg sid-
der foroverbgjet, nar jeg bruger den.”

Optimering af websites

| betragtning af at iPad’en ofte fremstilles som en App-platform, er det
bemaerkelsesveerdigt at se, hvor lidt brugerne frustreres over mang-
lende optimering af websites til iPad-platformen. Det er tydeligt, at
de hurtigt veenner sig til at benytte websider i iPad’ens interface og
ikke anser den manglende optimering til platformen eller de usability-
mangler, der matte veere, for at veere et problem, der er markant nok
til at neevne i dagbagerne. En af de problemstillinger, iPad-platfor-
men kaemper med, er den sakaldte read-tap asymmetry,?” hvor det
fungerer godt at leese pa iPad’en, men ikke altid er nemt at klikke pa
de rigtige menupunkter, links eller lignende, fordi det star for smat:

“Jeg synes, det er underligt, at man ikke pa en made kan
sorge for, at normale internetsider kan tilpasse sig sin
iPad, sa man ikke skal sidde og hive frem og tilbage i siden
for at se det hele eller zoome ud for, at hele siden kommer
til syne. Det ville helt klart veere at foretraekke; men det er
jo nok ogsa4, fordi man er forveennet, hvad dette angar, da
siderne altid ‘tilpasser’ sig pa ens computerskaerm.”

Nedenstaende statistikker viser fordelingen af frustrationer opdelt i
uger. Det samlede antal falder lobende, da brugerne selvom de ma-
ske stadig frustreres over f.eks. flash ikke n@dvendigvis bruger tid pa
at gentage udtalelser.
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Detail-usability

Las-tryk asymmetri ved websites

En vaesentlig problemstilling, som fremheaeves i Norman Nielsen
Group-rapporten, er en form for read-tap asymmetri, hvilket bety-
der, at man enten kan leese alt tydeligt pa iPad’en, men til gengeeld
er links eller widgets for sma til at ramme. Hvis man sa forstarrer
teksten, bliver det vanskeligt at leese, mens links eller widgets deri-
mod er nemmere at ramme med fingeren. Kort sagt en manglende
optimering af websites til iPad-platformen.

“Safari-browseren er begyndt at irritere mig en smule.
Mange hjemmesider er slet ikke optimeret til Safari (sadan
oplever jeg det i hvert fald), og jeg synes tit, at jeg har be-
hov for at klikke flere gange pa noget, for der sker noget
som helst.”

“Jeg synes, det er underligt, at man ikke pa en eller an-
den made kan sgrge for, at normale internetsider kan til-
passe sig sin iPad, sa man ikke skal sidde og hive frem
og tilbage i siden for at se det hele eller zoome ud for, at
hele siden kommer til syne.”

Nogle websider arbejder derfor med at lave mobil-websites specifikt
til iPad’en, hvor links og widgets er markant storre for at lgse denne
problemstilling.

Faerre options i apps & mangel pa indhold

Apps til iPad’en rammer hurtigt den problemstilling, at der ikke er
plads til nzer sd mange valgmuligheder for brugerne. Eksempelvis
YouTube, hvor en meget brugt funktion som at sortere efter antal
hits ikke eksisterer. Ligeledes med andre apps og sorteringsmulig-
heder, hvilket gor, at man far segeresultater, der ikke svarer til ens
forventninger. Derfor forlader man app’en til fordel for websitet. Sa-
dan forholder det sig ogsa med indhold. Hvis ikke man tilbydes det
samme, veelger man naturligt nok websiden, og tilmed skal app’en
tilbyde noget ekstra ogsa, hvad angar usability.

Touch-tastatur

Mange brugere angiver i dagbagerne, at de har svaert ved at vende
sig til at skrive pa iPad’en. Det er ikke det samme som sms-beske-
der. Som pa en bzerbar er der bade dét at skulle taste og sa leese,
hvad der tastes, med mindre man kan blindskrift. Forskellen pa den
baerbare og iPad’en er, at man med sidstnaevnte ingen taktil respons
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far,?® dvs. at man ikke kan fgle, at man taster i samme omfang som
pa en beerbar:

“Har forsggt mig med at benytte den til at skrive notater
ude pa uni. Dette gav mig ikke nogen god oplevelse. Det
gar langsommere at skrive, og det er nemt at taste forkert.”

Det, sammenholdt med at brugerne giver udtryk for, at der mangler
et ‘ordentligt’ skriveprogram, giver mange frustrationer. Apples jagt
pa simplicity virker ogsa her til at affade en negativ effekt, fordi bru-
gerne eftersparger et par ekstra funktioner, ogsa selvom det kun er
noter.

Usability er en vaesentlig del af oplevelsen. Dét, at der lgbende i
denne bog opfordres til at udvide brugeroplevelsesfokusset til ogsa
at inddrage udvikling over tid, og hvordan sociale interaktioner spiller
ind, gor ikke, at usability, og hvad dertil hgrer, bor glemmes. Usabi-
lity og eestetik er udgangspunktet for, at vi ved forstegangsbrugen af
mediet forundres og gleedes, og desuden, at vi pa sigt ikke frustre-
res over manglende platform-optimering eller manglende funktioner.
Samtidig viser denne undersagelse dog ogsa, at brugerne kan leve
med en vis usability-mangel — eksempelvis det at skulle zoome ind
og ud pa websites — hvis iPad’en leverer en god brugeroplevelse pa
andre fronter.
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IPad - sociale situationer
& socialt rum

Wright & McCarthy taler om oplevelsens sociale natur og udfolder to
mader eller steder, hvor sociale aspekter indgar i oplevelsen.?® For det
forste pa det refleksive niveau, nar vi bearbejder en oplevelse, sker
det dels i forhold til tidligere oplevelser, men ogsa ud fra, hvad andre
mener, eller hvad man tror, andre vil mene. Vi bedemmer oplevelsen
ud fra den social sfeere, vi kender til eller befinder os i. For det andet
den made vi lebende forteeller og genforteeller oplevelsen som en til ti-
der uendelig historieforteelling. Hver gang historien forteelles til andre,
justeres og aendres den, hvilket bade skyldes den svigtende hukom-
melse, nar oplevelsen kommer pa tidsmeessig afstand, og dem vi for-
teeller historien til. | forhold til den individuelle psykologiske retning
indenfor HCI, som blev neevnt i forrige afsnit, argumenteres der her
for, at oplevelsen i lige sa hgj grad er social som individuel, og at de to
perspektiver ikke kan undvaere hinanden, hvis man gnsker den fulde
forstaelse af brugeroplevelsesprocessen. Nar der argumenteres for,
at det at fa en oplevelse via et medie ogsa er social, kan man ikke
komme uden om Blumer og symbolsk interaktionisme. Tre grundleeg-
gende principper i symbolsk interaktionisme er at:*°

= Mennesker handler i forhold til ting baseret pa den mening, som
de giver den.

= Meningen kommer fra de sociale interaktioner, man har med
andre eller samfundet.

= Meningen gendrer og modificerer sig gennem den fortolknings-
proces, man bruger, nar man forholder sig til de ting, man sto-
der pa, ligeledes i relation til den sociale kontekst.

| 2004 pegede Battarbee & Forlizzi — udover de to Wright & McCar-
thy er inde pa — pa en tredje form for sociale oplevelser og med det
samme argument, at der i user experience-begrebet ikke kun bor
veere fokus pa den individuelle, kognitive oplevelsesbearbejdning,
men i hgj grad ogsa det sociale aspekt. De bruger termen co-expe-
rience (da. feellesoplevelser) til at beskrive det element af oplevel-
sen, som handler om interaktioner, og de pointerer i konklusionen,
at brugeroplevelse skabes sammen:®!

“People enjoy the company of each other more than their

products. It remains vital to design attractive, functional and
usable products, but it is even more important to provide
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the opportunity for the users to create the relevant experi-
ences together with their family and friends near and far.”

| dette afsnit kigges der naermere pa folgende sporgsmal:

+ Hovilke typer af deleoplevelser (eng. Co-experiences) findes der?
+ Hvilken rolle spiller mediet i dem, og hvordan influerer det pa
brugeroplevelsen?

Baseret pa dagbogsforteellingerne er der fem hovedkategorier af de-
leoplevelser, hvor iPad’en spiller en vaesensforskellig rolle.

Multi-user (og reservecomputer)

En markant forskel pa iPad’en og smartphones er, at en stor del af
brugerne gerne laner iPad’en ud til i seerdeleshed familiemedlemmer,
men ogsa venner og bekendte, hvilket ikke er tilfzeldet med smartpho-
nes, som anses for at veere et meget personligt redskab:

“Nar jeg er hjemme ved min familie, bruger mine sgsken-
de den gerne. Mine foreeldre ser den som et stykke lege-
toj og har, som jeg husker, ikke benyttet sig af den. Mine
venner er meget begejstrede ved den.”

“Det er primeert mig selv, der benytter iPad’en, men familie
og venner bruger den ogsa i stor grad.”

Dette er ogsa blevet bekraeftet pa uvidenskabelig facon pa diverse
seminarer, hvor jeg har spurgt, hvor mange, der er villige til at lane
henholdsvis smartphone og iPad ud, og kan desuden laeses ud af
denne statistik.

| hvor hgj grad benytter familiemedlemmer din iPad?

Respondenter Procent
Meget ofte 16 13,1%
Ofte 29 23,8%
Til tider 37 30,3%
Sjeeldent 25 20,5%
Aldrig 15 12,3%
| alt 122 100,0%
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Statistikken og almindelig handsopraskning har tydeligt vist, at iPad’en
ikke fremstar som et specielt personligt medie. Af den grund kan man
ogsa karakterisere iPad’en som et multi-user device i den forstand,
at virksomheder eksempelvis ikke kan vide sig sikre pa, at det i sid-
ste ende er den, der har erhvervet sig iPad’en, som faktisk bruger
den mest i familiestanden. Det giver til tider nogle mindre problem-
stillinger, sdsom log-in pa diverse websites, email-konto, facebook
o.l., som for mange er mere eller mindre automatiseret pa f.eks. den
beerbare computer. Her er det ngdvendigt at logge ud for, at andre fa-
miliemedlemmer kan logge ind, eller til tider lgses det ved at installere
en ekstra app-browser eksempelvis app’en Skyfire.

“Jeg bor med min kaereste, som neesten bruger den lige
sa meget som mig derhjemme. Hvis jeg er sammen med
venner, vil de gerne bruge den til diverse ting som spil,
leese nyheder, hgre musik osv.”

“Har ikke nogen darlige oplevelser med iPad’en, men den
kan bare ikke sla min Mac af banen. Min kaereste deri-
mod gar en del brug af den. Det er nemmere for hende at
bruge iPad’en i stedet for den gamle computer, hun har.
Hun tjekker modesider, spiller 7 kabale og tjekker mails.
Hun bruger naesten iPad’en som sin computer, hvor jeg
bruger den som reservecomputer.”

Brugerudsagnet ovenfor berorer et andet markant punkt, nemlig hvor
iPad’en indtager en reservecomputer eller back-up rolle, nar den
baerbare computer ikke er tilgaengelig eller ledig.

“Jeg har slet ikke brugt iPad’en selv i denne uge, men det
har min keereste og lillesgster. Min lillesgster var inde pa
blackmarket.dk, en hjemmeside for alternative punkere, el-
ler hvad det nu er. Hun brugte iPad’en, da hun selv var pa
besag og tiekkede ogsa facebook, fordi jeg selv sad med
min egen computer.”

Bottom line: IPad’en har derfor dels en rolle som et medie, der sen-
des rundt blandt alle familiemedlemmerne i husstanden og til venner,
nar de er pa besgg. Dels en rolle som reservecomputer og back-up
device, hvis den baerbare computer er ude af drift, eller et andet fami-
liemedlem bruger den.
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Nyhedsverdi (og identitetsskabelse)

Den anden type af sociale situationer har eksplicit noget med ny-
hedsvaerdi at gore og implicit en del med identitetsskabelse at gore.
Nyhedsveerdi er i den forstand, at brugerne ofte laner iPad’en ud til
familie og venner, som afprover den, fordi det er ny teknologi eller et
nyt medie, de ikke far har afprovet.

“De fleste gange, den bliver brugt, er, hvis folk ikke har set
en iPad eller provet en, og de sa vil tiekke den ud...el-
lers er det mere, hvis man lige hurtigt skal tiekke noget pa
Google eller en bus osv., sa er den hurtigere at tage frem,
end nar man skal teende computeren.”

“Har min mindre sgster, jeg sjeeldent ser — hun har spillet
lidt pa iPad’en, nar jeg har vaeret hjemme. Mine venner
har kun vist interesse, fordi det er ny teknologi.”

Identitetsskabende, fordi brugerne har nemt ved at indfgre andre i
mediets virkemade.

“Det er maske en lidt pudsig historie, men min far som
efterhanden er fyldt 70 ar, var virkelig imponeret over
iPad’en. Han er tidligere fotografleerer, og har i over 15 ar
brugt Mac pa sit arbejde. Jeg gav ham naturligvis en gen-
nemgang, hvorefter han selv fik lov at lege. Der blev brugt
et tegneprogram, laest et magasin og lidt af en bog — men
topscoreren var uden tvivl Angry Birds. Han kunne nae-
sten ikke leegge den fra sig, og det er tydeligt, at han var
glad for bade design og brugervenlighed. Sa iPad er ikke
kun for den sakaldte yngre generation. Bade min far —og i
mindre grad min mor — faldt pa halen over den.”

IPad’en er —i de fleste tilfeelde — nem at operere for alle generationer.
Mange af bedsteforaeldrene havde f.eks. nemt ved at bruge iPad’en,
fordi der var fa barrierer, der skulle forceres for at kunne bruge mediet.

“Jeg vidste, jeg ikke havde tid i cirka to uger til at benytte
min iPad saerlig meget, sa jeg udlante den i to uger til min
morfar. Dette var helt sikkert et hit hos ham, da han synes,
det var super smart, man kunne sidde med den overalt,
den var ikke tung, og brugervenligheden var forholdsvis
let for ham at overskue. Min morfar benyttede den iseer til
at leese avis pa, men dette var mest via internettet, f.eks.
JP, Randers Amtsavis m.m.”
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Brugeren eller i dette tilfeelde barnebarnet far til tider et nyt tilhgrsfor-
hold til bedsteforeeldrene i form af en emnemeessig feellesinteresse.
Det skaber en social situation, hvor mediet er den samlende kraft og
spiller en central rolle ikke bare i oplevelsen af mediet, men ogsa i
oplevelsen mellem generationerne via mediet.

“Jeg viste min morfar min iPad, han var meget impone-
ret. Han har ikke rigtig kunnet komme i gang med den
computer, der star inde pa hans arbejdsveerelse, kun til
lidt regnskab m.m. Men da jeg viste ham min iPad, var
han solgt med det samme. Han synes, den var nem at
navigere rundt med, han synes, det var smart, man kunne
sidde i sofaen med den, s han kunne sidde sammen med
min mormor samtidig. Jeg forklarede ham kort om, hvor-
dan internettet fungerede, og vi begyndte at soge pa noget
sleegtsforskning, som han er meget interesseret i. En rigtig
god oplevelse sammen med min morfar.”

Bottom line: Der er stadig en del hype, virak og nyhedsveerdi for-
bundet med iPad’en, men man ma forvente, at det aftager med tiden.
Det kan dog have langtidseffekt, netop fordi det ogsa er et medie, de
eeldre generationer kan beherske pa kort tid. For den, der viser mediet
frem, giver det en gleede og pavirker identitetsskabelsen positivt, fordi
man uden de store egenskaber kan vise andre, hvordan mediet hand-
teres. | denne sociale situation spiller iPad’en en rolle som samlende
instans, og der skabes oplevelser via mediet pa tveers af generationer.

Multiplayer-spil

Specielt i de forste uger benyttede brugerne iPad’en til at afprove
spil pa et enkelt iPad-device, dvs. multibruger-touch spil. Selve det at
spille flere pa den samme iPad kan dog ikke betegnes som en udprae-
get aktivitet, hvilket kan haenge sammen med, at studiekammeraterne
ogsa er i besiddelse af en iPad eller ogsa, at sterrelsen pa skeermen
trods alt ikke indbyder til alt for mange brugere pa én gang.

“Jeg havde besog af mine veninder fra Sgnderjylland, og
to af dem blev og overnattede. Disse to har en del erfaring
med spil pa mobil, og vi brugte en del af aftenen pa at
hygge med mobiler og hente spil til iPad’en. Det var en fed
oplevelse at fa lidt flere af de gode spil, man kan bruge no-
get tid med, og vi hentede en del. F.eks. Fruit Ninja, som
kan spilles af to pa én gang, pa den samme iPad. Sadan
nogle spil vil jeg gerne ha’ flere af, men hvor ofte kommer
jeg til at bruge dem? Ikke seerlig ofte vil jeg tro.”
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Two-player braetspil med udvidede interaktive muligheder, kunne man
forestille sig, vilkomme mere frem. Forestil jer en karetur, hvor barne-
ne ikke skal teenke pa at stille brikker op, der alligevel konstant veelter,
men har det hele pa iPad’en. | enkelte andre kategorier var der ogsa
nogle, der afprevede multibruger-touch funktioner.

“Det var meget sjovt at tegne sammen med min sgn: det
at tegne og det at veere sammen.”

Hen ad vejen var det dog mere netveerksspil eller via GameCenter
app’en pa iPad, at brugerne spillede sammen. Eller ogsa pa skift i
familien med konkurrenceaspekter involveret.

“Vi har afholdt sma konkurrencer imod hinanden fra studiet
i diverse spil fra appstore, og her fungerer gamecenter pa
iPad’en rigtig godt. Den kobler sig hurtigt pa og finder de
venner, man har i sin venneliste.”

“Spiller stadigvaek utrolig meget 7 kabale. Er naermest ble-
vet en konkurrence mellem min kaereste og mig, om hvem
der kan fa den til at ga op.”

Bottom line: Der spilles sjeeldent pa den samme iPad, om end der er
rig mulighed for at benytte iPad’ens multi-brugertouch-muligheder. De
fleste spilaktiviteter foregar enten ved, at man spiller alene, sender
iPad’en rundt, eller finder hinanden via game-center appen og spiller
over netveerket. Her spiller iPad’en dels en rolle som et engagerende,
fordybende, flow-potentielt medie og dels en rolle som konkurren-
ceigangseetter og dermed statusindikator pa den mere sociale side.

Barbart medie center

IPad’en blev ogsa i en del tilfeelde brugt som et mediecenter, ogsa
under transport eller til diverse enheder pga. det praktiske og nemme
i at tage den med. Hvad, der ogsa er interessant her, er, at iPad’en
fungerer godt i disse situationer, fordi alle tilstedeveerende havde
nemt ved at bruge den.

“Lant ud til fest, hvor min bror kunne koble den til sin mac
og styre musik fra ipad’en i stedet for.”

“Jeg havde den med i bilen, da vi i gruppen skulle til Ran-
ders og filme til vores projekt. Her var den god, fordi vi
ikke havde anlaeg i bilen og derfor herte musik via den. Vi
brugte den endvidere til at finde frem til det sted, vi skulle
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frem til. Dette var super fedt, idet den var meget nem at
have med i tasken i forhold til en computer. Og vores mo-
biler kan ikke spille hgjt nok musik. Dette var super dejligt
for os alle, der var med i bilen.”

IPad’en fungerer her som et operativt medie, som enten kan veaere en
mere eller mindre passiv baggrundsenhed eller bruges aktivt, nar der
navigeres i musikudvalget eller ses videoer pa YouTube.

“Var en tur i Arhus til noget fest fra lordag til sendag. Dej-
ligt at have den med om sgndagen, da alle havde tom-
mermaend. Vi blev samlet omkring den lille skaerm, hvor
vi sa sjove videoer pa Youtube.”

Her spiller iPad’en en rolle med lignende samlingseffekt, som det var
tilfeeldet i den anden sociale situation — Nyhedsveerdi.

“Vi var hjemme ved min veninde for at hygge, god mad
m.m., og sa bestemte vi os for at here lidt musik, mens
vi ryddede af bordet m.m., og sa endte vi med at bruge
iPad’en som musikafspiller, min veninde syntes, den var
smart og handy. Det var en dejlig nem aften, og sa brugte
den naesten ingen strgm.”

Bottom line: IPad’en far her en rolle som det medie, alle kan hand-
tere uden problemer, og det ‘naturlige’ i skeermen og fingerbevaegel-
serne sikrer en handterbarhed pa tveers af grupper og generationer.
IPad’en spiller en rolle som samlende og nem operativ enhed.

Prasentationsvarkigj

Det kan veaere misvisende at kalde iPad’en et praesentationsveerktgj,
da man ofte her teenker pa powerpoint-praesentationer, eller at den
bliver brugt i storre foredragssammenhaenge. Det er dog ikke denne
type praesentationer, der her teenkes pa. Her er det i mindre sam-
menhaenge sasom i forbindelse med mader, i gruppeaktiviteter, eller
nar man bare er to sammen. Det ses bade pa generelle brugerud-
sagn og i helt specifikke brugskontekster:

“Ofte er iPad’en fremme, nar der skal seges hurtig info
i hjemmet, og mac’en ikke er indenfor raekkevidde, eller
hvis der ikke er plads. iPad’en er i hgj grad mere egnet
til at “sende rundt” blandt de tilstedevaerende, hvis man
soger info sammen eller skal vise et eller andet.”
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Folgende bruger giver udtryk for en specifik situation, hvor hun hur-
tigt via iPad’en kan vise mormoren, hvad hun skal gore:

“Min mormor var i tvivl om, hvordan hun skulle fa bugt med
uvelkomne mosegrise i haven. Her var det let at soge pa
Google med iPad og reekke hende artiklen, sa hun kunne
leese, hvad hun skulle gore.”

Mens denne bruger hjeelper en anden med at finde vej via iPad’en:

“For sjov skyld brugte jeg GPS i bussen til Universitetet i
dag. Det virkede ganske fint, og sa var det ogsa det — tro-
ede jeg i hvert fald. Da jeg steg af bussen spurgte en med-
passager mig om vej til et bestemt sted. Jeg vidste ikke,
hvor det var henne — men fandt det hurtigt via Google
maps pa iPad. Hun var glad for hjaelpen og kunne — trods
skaermen ikke var sa klar i direkte sollys — herefter finde
hen til det onskede sted. S& den oplevelse kan man vel

opsummere med ‘iPad to the rescue’.

IPad’en fungerer ogsa i nogle tilfeelde som hjeelpeveerktgj i forbin-
delse med praesentationer eller som hurtig redigeringsenhed i for-
bindelse med f.eks. navneoprab til en fodboldtraening.

“Min kaereste har, som tidligere nzevnt, faet en iPad 2 og
benyttede den her i weekenden til at afholde en tale for sin
bror til dennes bryllup. Det virkede smart og handy, at han
stod med denne her lzekre iPad i handen i stedet for halv-
krollede stykker papirer, der kan virke forstyrrende. Den
larmede ikke, og det var nemt at se, hvad der stod skrevet
pa skeermen til talen. En god (og uventet) egenskab i en
iPad. Her kan det ogsa naevnes, at den blev benyttet af
toastmasteren til at holde styr pa diverse indslag hele af-
tenen igennem. Sa undgik man igen det krgllede papir og
larmen herfra — kan ogsa ga hen og se lidt sjusket ud med
en lille stak papir ved siden af tallerkener og glas — der
fylder en iPad altsa ikke sa meget.”

Bottom line: IPad’en fungerer godt i mindre sammenhaenge som
preesentationsveerktgj. Den kan hurtigt vendes eller sendes rundt
sa, andre kan se displayet. Andre gange fungerer den ogsa som
hjeelperedskab i forbindelse med praesentationer, bl.a. fordi den er
god til de hurtige redigeringer.
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Opsamling

Denne undersggelse viser, at der er flere betydninger og flere former
for deleoplevelser. Dels den made, vi bruger mediet som en del af vo-
res identitetsskabelse ud af til i det sociale rum eller i forbindelse med
socialt relaterede aktiviteter og i hverdagskommunikationen. Den del
var tydeligt repraesenteret i det seneste afsnit, hvor brugerne folte sig
smarte eller brugte mediet til enten at vise et tilhgrsforhold til en grup-
pe eller det modsatte. Her signalerer vi noget i det sociale rum. Dels
den made, man deler oplevelser, hvor mediet indgar som en vaesent-
lig del. Her var der fem markante typer af deleoplevelser med hver
deres saerkendetegn. Det kan veere nodvendigt at udfolde begrebet
‘co-experience’ yderligere, da det isser med de mobile medier udgar
et komplekst felt, hvor det sociale spiller ind pa mange mader. | mo-
dellen er gjort et forste forspg pa at beskrive de sociale aspekter, hvor
mediet pa den ene eller anden made eendrer de hverdagssituationer,
vi ville have haft, hvis ikke det havde veeret til stede.

Konversationsstarter | Reservecomputer

Multi-user

Barbart medie- Praesentations-
center veerktej
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IPad - Tomrummet
& refleksionsrummet

Tidligere er det naevnt, at iPad’en potentielt set kan veere og ofte er
med i alle rum, hvad enten det er soveveerelse, toilet, café, restau-
rant etc. Netop derfor udvides medieforbruget ogsa markant pa kon-
sumeringssiden. Maengden af tid, man bruger pa at veere “on-line”,
oges betydeligt. Nar mediet pa denne made influerer og bliver mar-
kant i vores hverdagsaktiviteter og ritualer, sker der en forandring i
vores kommunikation med hinanden. Spargsmalet er derfor:

+ Hvad er det for et “rum”, mediet udfylder eller fjerner?
» Pa hvilken made aendrer mediet hverdagskommunikationen?

Udfylder tomrum

Pa den ene side er der de brugere — og det er langt hovedparten —
der giver udtryk for, at iPad’en udfylder et tomrum. | den forstand at
ventetider, transporttider m.m. udnyttes, og dermed undgas spildtid.

“En god ting er dog folelsen af at have alle muligheder
ved handen, via et enkelt klik. IPad’en starter lynhurtigt op,
og pa ingen tid er man i kontakt med venner og bekendte,
hvad enten det er via Facebook, twitter eller noget helt
tredje. Denne folelse har man ikke pa samme made med
den beerbare computer, da denne beerer associationer
med skolearbejde, og samtidig er langsom til at starte op.”

Det skaber en atmosfaere af always on, og at man dermed ikke gar
glip af noget, og at hvert et sekund i dagnet bruges effektivt i travle
perioder.

“Pa samme made som jeg brugte dropbox til at lsese tek-
ster ved vejledermgdet, har jeg ogsa brugt det i bussen.
Der blev lagt en del nye tekster op i den hektiske uge, og
det var meget praktisk at kunne lezese dem, mens jeg var
pa vej til Uni eller hjem igen. Det hjalp pa arbejdsbyrden,
at man havde et lille mobilt kontor, og iseer i denne uge
synes jeg, det rykkede en del. Nar tingene virkelig er ved
at spidse til, er der ingen tid at spilde — og her er iPad en
god ven i ngden.”
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Det tager “idle time” — ledig tid — veek fra kalenderen. Som neden-
staende brugerudsagn indikerer, giver det mindre stress, fordi man
lige kan na de forste opgaver i toget, eller sadan foler man det. An-
dre gange kan det dog ogsa starte arbejdsdagen tidligere og dermed
bare gge arbejdsbyrden eller antallet af arbejdsopgaver.

“Jeg sad i toget pa vej mod pa Skanderborg og fik ordnet
en masse af de ting, jeg manglede. Det var en rigtig god
folelse at kunne bruge ventetiden til noget konstruktivt.
Jeg fik folelsen af, at jeg virkelig fik styr pa nogle ting og
var mindre stresset bagefter.”

Et eksempel pd, at iPad’en indtager alle rum, kommer fra denne
bruger, som dog ogsa beklager sig over load-tiden pa iPad-magasi-
net fra Nordjyske Inside.

“lgen brugte jeg dog det meste af tiden pa iPad’en i sen-
gen, eller nar jeg var et smut pa toilettet. Der er det utro-
ligt dejligt at have Inside med ind og laese. Kunne dog
godt anske mig, at den ikke brugte sa lang tid pa at loade.
Er virkelig irriterende, nar man lige har sat sig, og sa loa-
der den i, hvad der fgles lang tid”

Afbraekket
Andre brugere naevner, at det giver et afbreek og en afslapningsmu-
lighed lige at hive iPad’en frem:

“Jeg har i denne uge oplevet, at min iPad far mig til at
slappe af. Dette skal forstds pa den made, at jeg reelt al-
drig bruger den til fagrelateret arbejde, hvorfor jeg tit lig-
ger med den i min sofa og er pa YouTube eller laver mu-
sik. Den formar altsa, i en hurtig projektskrivningstid, at fa
mine tanker ledt veek fra netop studiearbejdet.”

Her bruges iPad’en ikke i arbejdsrelaterede situationer, men derimod
lige det modsatte. En eskapistisk flugt fra arbejdet og en for brugerne
underholdende en af slagsen. IPad’en bruges dog stadig i pauser
eller til at udfylde et tomrum. Den har altsa en positiv funktion og en
plads i hverdagen.

“Det har veeret super dejligt at have iPad’en ved siden af
sig, nar man har arbejdet pa projekt, da jeg har kunnet
tage den frem nogle gange og skrive med nogen pa face-
book for at fa et lille afbreek fra projektet. Meget deijligt.”
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IPad’ens storrelse gor den ifolge nogle brugere til et tilpas diskret me-
die til, at den kan anvendes i andre situationer end en baerbar com-
puter. | nedenstaende brugerudsagn er det bade brugeren selv og
arbejdsgiveren, der finder iPad tilpas neutral.

“Pa arbejdet var der ikke seerlig meget at lave, og fordi
iPad er sa lille og neutral, som den er, sa fik jeg lov til at
std med den ude i butikken. Jeg fik lavet en masse ting,
jeg skulle, og jeg folte mig bagefter ikke sa stresset mere.”

Det er altsa en antagelse fra bruger og arbejdsgiver, at kunderne
ikke finder iPad’en forstyrrende. | lignende situationer f.eks. under
restaurant- og cafébesog giver andre brugere ligeledes udtryk for,
at de tillader sig at hive iPad’en frem, om end andre ved bordet el-
ler i restauranten ikke neadvendigvis finder den diskret.

Fjerner refleksrum

Pa den anden side er der de brugere — og de er klart i mindretal indtil
videre — der specielt i sidste del af forlgbet giver udtryk for, at det
fierner reflekstiden. Som Matt Katz fra Philadelphia Inquirer beskriver
det generelt om teknologi i dag:

“Idle time is dead. We no longer have any reason to just
be, to let our minds wander and our bodies still. Technol-
ogy has begot a constant state of distraction, with distrac-
tions from distractions, ad infinitum. In the new world or-
der, we never again have to do nothing.”

Matt Katz — Obit-mag.com

Enkelte brugere naevnte, at iPad’en var begyndt at fylde for meget
og optager for meget af deres tid. En bruger giver f.eks. udtryk for, at
den ikke laengere skulle med i toget, fordi det ikke leengere var muligt
at teenke, observere og bearbejde dagens aktiviteter og indtryk.

“Jeg tog hjem pa paskeferie, og denne gang havde jeg min
iPad med i toget. Jeg var online og kunne lave en masse
pa vores projekt, vi er i gang med pa Uni, og kunne leese
op pa en del ting. Rigtig veere produktiv! Og hold op hvor
var det treels. Den forste halve time, hvor jeg surfede pa
nettet, var super tidsfordriv, hvilket var dejligt. Og resten af
togturen tog den bare den tid, jeg i toget plejer at bruge til
at kigge ud i luften og teenke mig om. Normalt er det tid, jeg
ikke KAN bruge anderledes, og nu kan jeg vaere produktiv.
Hvilket jeg ikke synes er positivt! Jeg sad og gnskede, at
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den Igb tor for strom, sa jeg havde en undskyldning for at
laegge den fra mig. | denne uge oplevede jeg saledes glae-
den, men ogsa forpligtigelsen og irritationen over at veere
‘online’ og ‘pa’ hele tiden. Jeg kan ikke lide det, og neeste
togtur vil jeg ‘glemme’ min iPad derhjemme.”

Her i er der samtidig ambivalente folelser omkring at vende tilbage
til tilstanden fra for, mediet fik indflydelse pa brugerens hverdag.

Udvalgte rum

For at undga iPad’en indtager for mange rum eller for meget af hver-
dagen, ser nogle brugere sig nodsaget til at etablere nye husreg-
ler omkring brugen af iPad’en. Det er bade i forhold til bestemte
tidspunkter, seancer i lobet af dagen og i forhold til udelukkelse fra
enkelte. Her er der en bruger, der ser sig ngdsaget til at bandlyse
iPad’en fra soveveerelset.

“Keeresten begyndte for nogle uger siden at tage iPad’en
med i seng for at spille pa den inden lyset slukkes. Dette,
har jeg i nogen tid syntes, var okay, da jeg tager den med
i seng og leeser pa den, inden jeg sover i hverdagen, hvor
han ikke er her. Det irriterer mig dog, at den far mere op-
maerksomhed end mig om aftenen, og jeg har provet at
acceptere det, men denne weekend besluttede jeg mig
til, at jeg ikke gad mere. For hver weekend blev jeg mere
irriteret over det, og efterhnanden gik det op for mig, at jeg
er misundelig pa min iPad. Sa fra nu af er den bandlyst
fra soveveerelset, nar vi begge er der. Hardt og kontant,
og jeg er glad. Dog er jeg overrasket over, at den fik sa
stor betydning.”

Modsat de brugere, som finder iPad’en diskret, er der andre brugere,
der pa et begyndende stadie overvejer, om det nu ogsa er tilfeeldet.

“Det kan blive ‘for nemt’ lige at tage iPad’en frem, nar jeg
fx sidder og spiser. Jeg prover at minde mig selv om, at
dem jeg sidder overfor, maske finder det forstyrrende og
far en folelse af, at jeg ikke er til stede.”

Det kan sammenlignes med togturen fra for, baerbare og mobile me-
dier blev en naturlig del af vores hverdag. Her var turen en anledning
for mange til at snakke med mennesker, de ikke normalt havde no-
get med at gare i det daglige. Nu sker kommunikationen mere og
mere gennem mediet og med de mennesker, man i forvejen har i
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netveerket. Man kan tale om, at iPad-mediets indtraeden kan fore til
nye accepterede ‘social facts’ set fra Durkheims perspektiv, nar ho-
vedparten finder det accepteret at anvende mediet ved spisebordet i
selskab i med andre.

5 £ Indtager alle rum Tager ‘idle’ time vaek ‘:E., -
T
22 =~ 8
> =]
5§ c e
- Udnytte tiden eller et afbraek Regler og etik 3

65












IPad — Forventninger vs. brug

Studiet af ny teknologi med fokus pa mediet og ikke indholdet er re-
levant ogsa i denne sammenheaeng. Som McLuhan allerede prokla-
merede det i 1964: Mediet i sig selv skulle vaere fokusset og ikke
indholdet.*? | indledningen blev det allerede antydet, at tablet eller
iPad-mediet er vaesensforskelligt fra eksempelvis smartphones, beer-
bare computere og e-bogsleesere. Er iPad’en mobil? Eller hvad med
beerbar? Der er mange holdninger til, om iPad’en er en mobil enhed
eller om den naermere hgrer hjemme ved de beerbare enheder. Face-
book-stifter Mark Zuckerberg udtalte i slutningen af 2010 folgende:*

“l don’t want to be rude to Apple — we all love Apple pro-
ducts — but this is a mobile event and we want to stay
focused on that. The iPad isn’t mobile in the same way.”

En tvetydig udtalelse, hvor den sidste del ofte er blevet misfortolket
til, at Zuckerberg dermed ikke mener, iPad’en er mobil overhovedet.
Det, han skriver, er dog, at iPad’en ikke er mobil pa samme made
som smartphones. | nogle situationer eller brugskontekster er den
mobil og i andre, er den ikke.

Den kan tages med rundt i tasken og kan i princippet bruges i alle
situationer og alle rum. Det er altsd nemt at medbringe den, og den
er ikke i neerheden af at veere neer sa stor og tung som en beerbar
computer. Desuden kan der ringes fra den eksempelvis via Skype,
mens man er pa farten. | den forstand er iPad’en mobil. Flere af
brugerne i denne undersggelse rapporterer, at man ofte har brugt
iPad’en til at finde rundt, dvs. GPS-kort funktionen. Her har man haft
den i haenderne eller under armen, mens man har fulgt kort eller ru-
tebeskrivelse. Sa selvom den er mindre handy end en smartphone,
giver det til gengeeld et starre overblik i lige netop dette tilfeelde pga.
skeermstorrelsen. | de fleste andre brugskontekster er man ikke i be-
veegelse, nar iPad’en bruges. Dertil er den for stor, og man er ngdsa-
get til at bruge begge heender samt enten at sta stille eller seette sig
for at operere med mediet. Mobiliteten og muligheden for at bevaege
sig rundt med mediet uden at gore ophold er derfor mindre, end det
er tilfaeldet med smartphones. Der kan ringes fra den, ja, men den er
sveer at holde op til gret. Med de remedier, der kan kebes ved siden
af til iPad eksempelvis bluetooth-tastatur, kan den fremsta mere beer-
bar eller rettere omdannes til en baerbar i forskellige situationer. | den
forstand er iPad’en ikke mobil, men rettere baerbar. Den tidligere mar-
kante demarkationslinje mellem mobil og baerbar udviskes dermed.
Om iPad’en er mobil eller baerbar, kan reelt kun siges med en viden
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om, hvilken brugskontekst man refererer til. Styrken ved iPad’en er
den starre skeerm, der gor det nemmere at fa overblik over informa-
tioner, nar man er pa farten, men det er samtidig ogsa en svaghed, at
denne starrelse ikke gor det muligt at operere mediet med én hand,
med mindre man stopper op og seetter sig. Budiu & Nielsen peger
netop p4, at iPad og iPhone er to meget forskellige ting:3*

“Most iPad users do not use the iPad in truly mobile situ-
ations: you don’t see many people walking in the store
with their iPads in their hands, trying to figure out whether
it’s worth buying a dishwasher at Home Depot or they’re
better off going to Sears. Even users who take their iPad
away from home use them in relatively relaxed situations,
when they are waiting, or in between activities, or killing
time. That kind of condensed, space-saving presentation
of information that we often recommend for mobile-phone
design does not apply to the iPad.”

Sa hvis iPad’en er en mobil enhed, er mobilitets mulighederne i bru-
gen af den sjeeldent optimale. Hvis man kalder den baerbar, ma det
siges, at den er langt mere handterbar end andre typer af beerbare
computere. Man kan veelge at kalde det en tablet med mobile egen-
skaber og beerbare muligheder.

Ubiquitous, pervasive & mobile computing

Ubiquitous computing er et begreb, som kom frem i starten af
1990’°erne gennem Mark Weisers vision eller forudsigelse omkring,
at vi dels ville komme til at bruge flere medier i sammenspil med
hinanden og som en naturlig del af vores hverdag, og dels at de
digitale lag ville indga i miljoet sasom facader, sofaer, borde mv.
Ubiquitous betyder alle steder og pa samme tid og har dermed
denne dobbelte betydning.®®* Overordnet set er det en betegnelse
for den made, hvorpa medier eller devices kan indga som en inte-
greret del af vores hverdag og i den ultimative form pa en sadan
made, at vi ikke engang opdager eller er opmaerksomme pa, at vi
anvender dem. Weiser udlagde fundamentet for ubiquitous compu-
ting-forskningsagendaen tilbage i 1991 med en vision om, at hver
enkelt bruger anvender flere devices sommetider sammen, er mere
eller mindre blevet til en realitet. Senere hen er der kommet nye be-
greber ind sdsom pervasive computing og mobile computing med
lidt forskellige betydninger. En del af visionen og forudsigelserne
bag ubiquitous computing var, at det ville veere devices, der var
mere eller mindre usynlige og diskrete, men lige det modsatte er
sket, da de fleste medier, vi anvender i dag, i den grad er synlige og
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tilstedevaerende og langt fra diskrete.*® Bell & Dourish argumente-
rer for, at det stadig er tale om ubiquitous computing, fordi brugen
af mobile medier er sa integreret, at vi ikke laengere er opmaerk-
somme pa, nar de bruges, og derfor er ubiquitous computing en
realitet bare i en anden form, end vi forst troede.®” Lyytinen & Yoo
argumenterer for, at forskellen pa de tre begreber er fglgende: Per-
vasive computing handler om digitale lag, der er integreret i miljoet,
men som ikke er mobile. Eksempelvis intelligent lys i hjemmet, hvor
klap henholdsvis slukker og teender det. Der er en hgj grad af inte-
grering i miljoet (eng. embeddedness), men det er ikke noget, der
kan flyttes rundt pa og dermed ikke mobilt. Mobile computing er
det modsatte. Her er der en hgj grad af mobilitet, men medierne er
ikke integreret i miljget. Her horer tablets og smartphones hjemme.
Ubiquitous computing er en hgj grad af begge dele, bade noget der
er usynligt eller ikke fremgar som et medie, og noget mobilt som
kan tages med rundt. Her er der ikke s& mange eksempler endnu,
men Google Projects Glass er et eksempel pa det. | nedenstaende
matrix fra Lyytinen & Yoo er de forskellige eksempler indplaceret,
og den giver et godt indtryk af, hvor de mobile medier harer hjemme
i denne sammenhaeng.®

Level of Embeddedness

High
@
Intelligent lys @
Project Glass
Pervasive Ubiquitous
computing computing
Low High
Level of Mobility
Traditional Mobile
computing computing
@ =] @ =]
Stationear Baerbar Tablet Smartphones
computer computer
Low

Gennem medierne, venner og familie eller andre kanaler har man
typisk dannet sig nogle forventninger til et produkt, inden man kom-
mer i besiddelse af det. Forventningerne stemmer ikke altid over-
ens med den reelle brug af produktet. Det kan fore til bade overra-
skelses- og frustrationselementer. Her gennemgas preedefinerende
aktiviteter ud fra brugernes forventninger kontra den reelle brug
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efter fire uger. Statistikker for de enkelte aktiviteter benyttes til at
indikere eventuelle forskelle, mens brugerudsagn og -forteellinger
fra dagbogerne bruges til at give bud pa arsagerne bag forskel-
lene. Nedenstaende spgrgsmal danner udgangspunkt for afsnittet
og denne del af undersggelsen. Endelig skal det papeges, at dét at
etablere en preedefineret kategori ogsa medferer, at brugerne, og
dem star bag undersagelsen, ikke altid har den samme fortolkning
af kategorierne, hvilket gor dagbogsforteellingerne centrale i de ge-
nerelle konklusioner.

+ Hvilke forventninger til brug af bestemte aktiviteter via iPad-me-
diet havde brugerne, og hvad er den reelle brug?

+ Hovilke aktiviteter overtager iPad’en fra andre medieplatforme (hvis
nogen)?

| udgangspunktet havde brugerne en hgj forventning til, at iPad’en
var velegnet til at soge og konsumere indhold med 33,5 % helt enige
0g 49,1 delvist enige. Ligeledes var der en nogenlunde hgj forvent-
ning om, at den i en eller anden udstreekning ogsa kunne bruges til
at skabe og pavirke indhold med 16,2 % helt enige og 40,7 % delvist
enige. Den hgjeste forventning havde man dog til dét at laese nyhe-
der, hvor 70,7 % var helt enige og 26,3 delvist enige. Derudover var
der generelt hoje eller mellemhgje forventninger til iPad’en inden for
folgende kategorier som en arbejdsplatform, velegnet til underholad-
ning, velegnet platform til brug af sociale medier og velegnet platform
til brug i leerings- og undervisningssammenhaenge. Desuden blev der
spurgt til, om man havde forventninger om, at iPad’en kun er et tek-
nologifeenomen uden reel brugsveaerdi. Her var der en jeevn fordeling,
dog med en lille overveegt til uenig i udsagnet, hvor nogle pa forhand
ansa det for kun at veere en “gadget”, mens andre var uenige om
dette. Generelt var der ingen af kategorierne, der var decideret lave
forventninger til. Det er i sig selv bemaerkelsesveerdigt, da iPad’en i
det forste ars tid hurtigt fik et ry for at veere udelukkende et konsume-
rings- og fritidsmedie.

Konsumere indhold

Efter at have veeret i besiddelse af iPad’en i tre maneder var pro-
centfordelingen pa udsagnet velegnet til at soge og konsumere ind-
hold nogenlunde tilsvarende forventningen med 30,3 % helt enige
0g 49,2 % delvist enige. Den hgje procentdel i delvist enige viser
0gsa, at de ikke anser iPad’en som den helt ideelle platform til dette,
men at den i mange tilfeelde kan bruges til det.
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Kommentarer i dagbagerne underbygger iPad’ens egnethed i for-
hold til konsumering eksempelvis:

“surfing er nemt, da den starter hurtigt og fungerer fint”,
“‘jeg har flere gange taget den frem i forbindelse med hur-
tigt internetbesog. Det er den super velegnet, fiks og hur-
tig til” og “informationssagning - det er langt nemmere at
bruge min iPad end min computer, nar jeg lige hurtig skal
finde noget information pa nettet, tvtid, leese en nyhed,
finde en opskrift — alle mulige dagligdagsoplysninger som
jeg far i tiden brugte min baerbar til.”

Man kan ikke ngdvendigvis konkludere, at iPad’ens interface og
storrelse m.v. er det, der er grunden til, at man finder den velegnet til
konsumering af information. Det er kombinationen af iPad’ens hur-
tige opstart og mobilitet, der gor det nemmere at gribe fat i iPad’en,
nar der sgges efter de hurtige og simple informationer. Det skal sd i
avrigt understottes af en internetforbindelse med en rimelig hastig-
hed og som ikke volder problemer:
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“3G nettet har ikke veeret det bedste, nar man tager toget
fra Aalborg til Randers, og her havde jeg habet pa bedre
daekning pga., iPad’en er oplagt at sidde med i toget og
surfe rundt pa nettet eller spille nogle spil.”

Det, der ogsa i udpreeget grad kommer til udtryk i dagbagerne som
en tilbagevendende frustration, er den manglende understgttelse af
flash i og med, at de fleste hjemmesider har flash-elementer:

“mangler java, dette er virkelig irriterende — kan maske
loses med anden browser, men det koster penge.”

Alligevel udtrykker hovedparten stor glaede over den hurtige internet-
surfing-mulighed.

Det er ikke nye konsumeringsaktiviteter, iPad’en bruges til; det er
de sadvanlige ting. | den forstand er det ikke et revolutionerende
medie, men for en del af brugerne er det nemmere og hurtigt at
konsumere information via iPad’en end via den baerbare computer:

“det er dejligt, at man lige kan tage den op og finde de
informationer, man star og mangler f.eks. busplanen el-
ler tilbudsavisen.”

Tidselementet fremstar markant, og det handler om, at det skal ga
sa hurtigt som muligt at finde de simple informationer. Sa selvom
en website ikke er optimeret til iPad-platformen, og selvom internet-
surfing er en aktivitet, man leenge har kunnet udfgre pa en, indtil vi-
dere, bedre made pa den baerbare computer, sa vinder iPad’en pa
hurtigheden og simpelheden. Man kan derfor se igennem fingre med
en vis usability-mangel. Det er illustreret fint i denne kommentar:

“Hvad angar internetsagning, er den helt i top. Det er
skant, at man ikke skal teende mac’en hver eneste gang,
man skal undersgge noget pa nettet eller tiekke diverse
foraer. IPad’en ligger lige ved handen, og der skal kun
trykkes pa en enkel knap, og sa er den oppe at kore —
det er fantastisk.”

Aktiviteter som emails og informationssagning pa internettet scorer
hgjt i benyttelsesprocent. 44,3 % angiver ved emails i meget hoj
grad, 22,1 % i hoj grad og 19,7 % i middel grad. Ved informations-
sggning er det 57,4 % meget hoj grad, 26,2 % hoj grad og 10,7 % i
middel grad. Nogle af brugerne naevner problemer med de forskel-
lige email-indgange eller producenter og deres produkt pa iPad’en
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eksempelvis Hotmail, og andre naevner problemer omkring synkro-
nisering fra en platform til en anden. Enkelte udtrykte utilfredshed
med Safari-browseren, og at hjemmesiderne ikke var optimeret til
iPad-platformen:

“Safari-browseren er begyndt at irritere mig en smule.
Mange hjemmesider er slet ikke optimeret til Safari, og jeg
synes tit, at jeg har behov for at klikke flere gange pa no-
get, for der sker noget som helst. Hele irritiationen falder
dog nok primeert tilbage pa det, jeg kalder “apple’s jern-
greb”, idet jeg ikke foler, at jeg har andre reelle muligheder
end Safari-browseren.”

Det var dog relativt fa bemeerkninger gennem alle dagbagerne, hvor
Safari-browseren og den manglende optimering af hjemmesider blev
papeget som en udpreeget negativ del.

Det er hurtigheden, det simple, mobilitet og user interfacet, der i
folge brugerne gor iPad’en velegnet til konsumering.

Skabe indhold

| udsagnet velegnet til at skabe og pavirke indhold var der hgje for-
ventninger til, at det var noget iPad’en generelt kunne vaere god til,
men efter tre maneder var der et drastisk fald i enigheden af udsagnet.

Forventninger

Respondenter Procent
Helt enig 27 16,2%
Delvist enig 68 40,7%
Neutral/ved ikke 56 33,5%
Delvist uenig 11 6,6%
Helt uenig 5 3,0%
| alt 167 100,0%
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Brug

Respondenter Procent
Helt enig 11 9,0%
Delvist enig 34 27,9%
Neutral/ved ikke 52 42,6%
Delvist uenig 23 18,9%
Helt uenig 2 1,6%
| alt 122 100,0%

Der var nu fa, der var helt enige (9 %), 27,9 % delvist enige, en del
neutrale 42,6 % og ogsa en hgjere procentandel i delvist uenig 18,9
%. Aktiviteter som facebook eller emails ansas for at vaere forholds-
vis nemme at ga til. Flere valgte at afprove facebook-applikationer,
sasom Facebook friendly. Det er dog sveert at sige, hvor meget tid,
man har brugt pa at tjekke opdateringer, emails o.l., og hvor meget tid,
man har brugt pa selv at skrive opdateringer og emails. Af andre mere
avancerede tjenester til at skabe indhold naevnes bl.a. foto-applika-
tioner, app’en GarageBand (mulighed for at konstruere egen musik)
og i seerdeleshed noteskrivning (det vender jeg tilbage til senere). Det
rapporteres ofte tilbage, at iPad’en er velegnet til de hurtige handlin-
ger/aktiviteter, men nar der skal skabes indhold, sa benyttes iPad’en
sjeeldent:

“leg pravede at skrive pa den, men foretreekker et rigtigt ta-
statur, sa jeg vil nok hellere bruge computeren til at skrive
noter” og “jeg kan meerke, at brugen af min iPad er meget
faldende. Denne har ikke overtaget min ssedvanlige com-
puter. Grunden til dette skyldes nok notesprogrammerne.”

Meget fa procentdele anvender iPad’en til tekstbehandling: 32,8 %
i mindre grad og 36,9 % slet ikke. Endnu faerre bruger den til grafik-
behandling: 23,8 % i mindre grad og 63,9 % slet ikke. Ligeledes med
foto og videoredigering: 17,2 % i mindre grad og 75,4 % slet ikke.
Efter tre maneder har storstedelen af brugerne ikke fundet iPad’en
hverken velegnet eller egnet til behandling af forskellige medietyper
og til skabelse af avanceret indhold, som raekker udover emails, ind-
hold pa sociale medier og noteskrivning.

Forbrug af nyheder
En meget hgj andel af brugerne angiver, at de ser iPad-platformen
som velegnet til at laese nyheder pa. 65,6 % er helt enige og 27,9 %
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er delvist enige. Det svarer nogenlunde til brugernes forventninger
inden.

70,7%

44 26,3%
5 3,0%
0,0%
0 0,0%
167 100,0%

65,6%

34 27,9%
4,9%

1,6%

0,0%

122 100,0%

Ser man pa selve benyttelsen, angives det, at 38,5 % i meget hoj
grad, 28,7 % i hoj grad og 18,0 % i middel grad benytter iPad’en
til leesning af nyheder. Samlet set en stor procentandel, men det
kunne ogsa tyde pa, at iPad’en alligevel ikke altid er det foretrukne
medie til at laese nyheder pa pa trods af, at den er velegnet til det,
eller ogsa fylder de andre aktiviteter mere i billedet. Danske ny-
hedssites indenfor bade mere bredt orienteret emner og nicheem-
ner er populeere:

“Nyhedsapps fra bl.a. Ekstra Bladet, Onside m.m. var rigtig
gode, og iPad’en fungerer rigtig godt under transport i bus
m.m.” og “Jeg sad i toget og kedede mig gevaldigt, sa
teenkte at jeg kunne fa tiden til at ga med at leese nyheder.”

Det haenger ogsa sammen med hurtigheden, konformiteten og et user
interface, der fremstar intuitivt for brugerne:
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“Leesning af nyheder har uden tvivl veeret ugens positive
oplevelse. Skaermen er utrolig behagelig at leese op, og
synes man teksten star for smat, forstgrrer man blot den
gnskede tekst.”

Leesning af blogs er for mange ogsa en god oplevelse af iPad’en,
og det gar incitamentet for at lave feedsamling starre:

“Nyhedsleesning/bloglaesning: leest nyheder og opdates
pa diverse modeblogs og nedhentet apps.”

Igen haenger nyhedsleesningen ogsa sammen med iPad’ens mobili-
tets muligheder, f.eks. udtrykker en bruger her, hvorledes det ogsa har
fort til, at denne type aktiviteter er flyttet fra den baerbare til iPad’en:

“Jeg er nyhedsjunkie. Men det er ikke noget nyt, forskellen
er bare, at aktiviteten er blevet flyttet fuldsteendig veek fra
fangenskabet pa mit skrivebord og det 1,5 kg tunge beaest
pa mit skad. Altsa har iPad’en overtaget nyhedsleesnings-
rollen fra min baerbare og stationaere, hvilket naturligvis
er pga. den mobilitet, som iPad’en tilbyder. Jeg bliver irri-
teret af at leese pa de fleste telefonskeerme, og beerbaren
er for stor og bovlet, men tilbyder til gengeeld en storre
skeerm. IPad’en er for mig det perfekte kompromis mellem
de to. Busturen ud til uni er ligefrem blevet en forngjelse.”

Hvor dét at laese nyheder er en udpraeget aktivitet, forholder det sig
anderledes med at se og hore nyheder. Nogle har fundet frem til at
se nyheder, men generelt ikke noget hovedparten har taget til sig
endnu. Meget fa horer nyheder over iPad’en med 26,2 % i mindre
grad og 49,2 % slet ikke. Det er ganske givet ogsa pga. det mang-
lende udbud indenfor dette omrade, specielt pa dette tidspunkt.

Arbejds- og studieredskab

Brugerne er studerende, og det er derfor hovedsageligt i forbindelse
med dette “arbejde”, at der foreligger data, men der er enkelte, der
har studiejobs ved siden af og ogsa har brugt iPad’en i forbindelse
med det. Nogle har f.eks. tjekket vagtplaner eller brugt iPad’en pa
arbejdet i rolige perioder, og det angives desuden, at dette er ok for
arbejdsgiveren pga., at mediet er diskret. Andre har brugt iPad’en
som preesentationsveerktoj:

“Til et fodboldmade illustrerede jeg en fodboldopstilling
overfor en anden traener, hvorved han hurtigt forstod prin-
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cipperne. Han var meget imponeret over iPad’ens poten-
tiale som fremvisningsskaerm.” og “Pa en fodboldskole
brugte jeg iPad’en til at laese spillernes navne op. Det var
meget tilfredsstillende, da man kunne opdatere dokumen-
tet direkte pa fodboldbanen.”

Som studieredskab er brugerne splittet i deres holdning til specielt
noteskrivning. Et par enkelte kommentarer var der til det ergonomi-
ske i forbindelse med dét at skrive:

“har ikke fundet en made, jeg synes iPad’en er behagelig
at sidde med, hvis man skal skrive samtidig. Det er lidt,
som om den er lavet til at ligge pa et bord.”

44,9%

58 34,7%
26 16,6%
7 4,2%
1 0,6%
167 100,0%

24,6%

47 38,5%
27 22,1%
13 10,7%
5 41%
167 100,0%

Noteskrivning har bade givet anledning til positive og negative op-
levelsesforteellinger. Pa den positive side er det nemt tilgeengeligt
ved fouchskeermen:

“Jeg har taget notater i undervisningen, hvilket fungerede
ganske fint” , “Jeg blev overrasket over, hvor nemt det er
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at skrive pa touchskeermen. Jeg synes, det var leekkert
at skrive notater til en foreleesning pa iPad’en.” og “Jeg
ville skrive noter pa iPad’en. Den er nem at have med og
nogenlunde hurtig, men sjov at skrive pa. Jeg manglede
nogle funktioner, som et typisk skriveprogram har, men til
simple noter fungerede den fint. Jeg blev derfor glad, sy-
nes at touchskeermen var sjov, men ikke lige sa optimal,
som et rigtigt tastatur.”

Heri ligger ogsa et af de negative aspekter omkring tastaturet. De
fleste frustrationer gar enten pa, at det er decideret belastende at
skrive noter pa iPad’en, mens andre neevner, at det kraever tilveen-
ning med touchtastning:

“Jeg savner et fysisk tastatur, nar jeg skal skrive noter —
man skal i hvert fald lige vende sig til at skrive pa iPad
samtidig med, at man folger med.”

De resterende frustrationer relaterer sig til det noteprogram, der fal-
ger med iPad’en, som mange anser for at veere direkte darligt eller
mangler ngdvendige funktioner:

“Ikke et ordentligt noteprogram med mapper. Hvis man
skal skrive noter i forelaesningen, skal man kabe en app
for 60 kr, som kan gemme filer i word-format.”

Mange har derfor forsggt sig med andre apps sasom EverNote, der
er den mest populeere:

“Jeg forsggte at skrive lidt noter til en bog, jeg leeste, men
notesprogrammet var ikke specielt godt, og jeg kunne godt
bruge en bedre version. Jeg tror, det bliver klart bedre, hvis
jeg kan finde et bedre notesprogram i appstore.”

Pga. noteprogrammets manglende funktioner og en usability-del, der
ikke lever op til forventningerne, er der ligefrem nogle, der angiver,
at de ikke kommer til at bruge iPad’en til dette fremover. Der var en
markant stigning af aktiviteter vedrorende noteskrivning, nar de
studerende naermede sig projektskrivningen, hvor det specielt blev
brugt i forbindelse med gruppemgader og vejledningsmader. Sam-
tidig var tendensen dog ogsa, at iPad’en for hovedparten ikke blev
brugt, nar selve projektskrivningen indtraf. Mange angiver ganske
enkelt, at den har ligget hjemme eller har veeret gemt veek, fordi ti-
den har veeret knap, og behovet for den ikke har veeret der. IPad’en
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er ikke blevet brugt i forbindelse med projektskrivningen, da man
har manglet en hel del funktioner i arbejdet med tekstbehandlingen,
og derudover har der ogsa veeret problemer med formatering.

“Da det har veeret op over med projektet, er iPad’en kun
blevet brugt lidt til spil i pauserne. Derfor ikke sa mange
oplevelser i denne uge.”, “Har desvaerre ikke brugt iPa-
den sa meget i denne uge, da jeg har haft travit med
projektet, og at jeg derfor har haft mindre tid til at an-
vende iPad’en.” og “Vi er gaet ind i en intensiv projekt-
skrivning, sa der er ikke sa meget tid til at bruge iPad’en,
da den ikke kan erstatte min computer, nar det drejer sig
om at skrive.”

De fa, der dog har brugt den i forbindelse med projektskrivning, an-
giver, at det har veeret relateret til gennemlaesning. Bemeerkelses-
veerdigt er det, at mange skriver, at de ikke har brugt iPad’en, men
samtidig stadig naevner, at den er blevet brugt til at tiekke de hurtige
informationer. Det er et udtryk for, at aktiviteter sdsom internet-sur-
fing eller opdateringer pa facebook er blevet standard-aktiviteter, som
man ikke leengere laegger maerke til. Man kan derfor ikke konkludere,
at den ikke bliver brugt i projektskrivningsperioden. Der er bare ikke
tid til at udforske mediet eller apps yderligere. | denne periode ansa
mange brugere iPad’en for at vaere god underholdning i pauser:

“Spil er jo altid gode at fa et lille afbreek i projektskrivnin-
gen med.”

Hovedsageligt har aktiviteterne pa iPad’en ikke veeret projektrela-
teret, men i mild grad har der fundet undervisningsrelaterede akti-
viteter sted.

Underholdning

En stor del af brugerne opfatter iPad’en som et udpraeget under-
holdningsmedie. | forhold til udsagnet “IPad’en er en velegnet plat-
form til underholdning” er der en stigning af dem, der er helt enige i
forhold til forventningerne. 62,3 % er helt enige og 27,9 % er delvist
enige, mens meget fa procent dermed er uenige.
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Ser vi pa benyttelsesprocenter pa TV, film, musik og spil, sa er der i
reel brug store forskelle. Forventningerne til benyttelse af iPad’en som
TV-medie var middelhgje, men i reel brug er det faldet drastisk, da kun
3,3 % angiver i meget hgj grad og 4,1 % i hoj grad. Det stemmer ogsa
meget godt overens med det at se nyheder, som ligeledes sjeeldent
var en aktivitet, brugerne benyttede den til. | forhold til film og serier
har lidt flere benyttet iPad’en til det med 5,7 % i meget hoj grad og
12,3 % delvist enige. Stadig er hovedparten dog i mindre grad med
23,8 % og slet ikke med 49,2 %. Pga. at den manglende understattel-
se af flash pa iPad’en (med mindre man f.eks. bruger Skyfire-browse-
ren, som i gvrigt heller ikke fungerer alle steder) er det hovedsageligt
gennem specifikke apps, at brugerne har set TV, film og serier:

“En meget tilfredsstillende oplevelse i denne uge var
app’en Netflix. Netflix giver mig mulighed for at streame
(teet pa HD kvalitet!) alle de serier og film, jeg vil, preecis
hvornar jeg vil. App’en koster 8 USD om maneden, sa jeg
ser det som et rgverkeb. Faktisk vil jeg sige, at iPad’en
fra nu af potentielt er i skarp konkurrence med mit fjern-
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syn, nar jeg har tid til at se sddan noget. Dette havde jeg
bestemt ikke forventet, men igen er det mulighederne, der
ligger i Netflix app’en i forhold til, at jeg selv kan konstru-
ere min tv-tid, som jeg vil.”

Netflix fremstar meget positivt i brugernes udmeldinger og dem, der
benytter sig af servicen, bruger den intensivt.

En anden applikation, der ofte bliver brugt til film og serier, er
VLC Media Player:

“Ved brug af applikationen kan jeg nu se film lagt over fra
min computer, stort set uanset hvilket format de er i. Dette
blev jeg utrolig glad for, da jeg nu kan se film, mens jeg
karer i tog.”

Nogle neevner ogsa TED-foredrag pa iPad’en som en god oplevel-
se, fordi de finder lyden og billedet godt og til tider bedre end at se
det pa computer. Ligeledes med film-app’en IMDB, hvor nogle ser
film-trailers igennem:

“Brugte iPad’en til at se filmtrailers. Det fungerede rig-
tig godt, og 3 netvaerket var hurtigt nok til en god load
hastighed.”

Andre applikationer har skuffet brugerne eksempelvis Air Video, fordi
det kraever, at computeren er teendt, og Voodler, da forbindelsen ofte
reg. Meget fa procent angiver, at iPad’en har overtaget udvalgte akti-
viteter fra mit nuvaerende brug af TV med kun 1,6 % i meget hoj grad,
0,8 % i hoj grad og 7,4 % i middel grad.

Brugerne angiver, at de benytter iPad’en til ofte at here musik, og
den reelle brug er hgjere end forventningerne, da en del flere har
bevaeget sig op i meget hoj grad med 18,9 %. Det er dog stadig et
billede af, at brugerne fordeler sig jeevnt over kategorierne. Brugen
af iPad’en som musikafspiller haenger igen ofte sammen med det
hurtige og det nemme samt iPad’ens lydkvalitet:

“Jeg har i hgjere grad brugt iPad’en til at lytte til musik
med end fx baerbar og stationaer computer. Faktisk er lyd-
kvaliteten pa iPad’en meget meget bedre end den pa min
beerbare, og man kan ogsa skrue ret hgijt op. Jeg kan
godt forestille mig at bruge iPad’en udenfor, fx pa stran-
den eller pa en skovtur som radio” og “jeg havde den
med i bilen, da vi i gruppen skulle til Randers og filme til
vores projekt. Her var den god, fordi vi ikke havde anleeg i
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bilen og derfor hgrte musik via den. Og vores mobiler kan
ikke spille hgjt nok musik. Dette var super dejligt for alle
0s, der var med i bilen.”

Selvom de fleste angiver, at iPad’en ikke har overtaget udvalgte ak-
tiviteter fra min nuvaerende brug musikanleeg med 45,1 % i slet ikke
og 16,4 % i mindre grad, sa har det for nogle fungeret som en er-
statning. Det samme gaelder for overtagelse af udvalgte aktiviteter
fra medieafspillere.

Spil behandles uddybende i afsnittet ‘iPad & casual gaming’, men
er den eneste aktivitet, hvor den reelle brug overstiger forventnin-
gerne og er i udpraeget grad en aktivitet, der bruges tid pa.

Social networking

Brug af sociale medier pa iPad’en er ogsa en udpreeget aktivitet,
sjeeldent gennem applikationer, men derimod via Safari-browseren.
Forventninger og brug er teet pa at veere identiske i procentfordeling.
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| de forste uger var mange begejstret for at kunne tjekke facebook-
opdateringer, hvor end man befandt sig:

“Det, jeg helt klart har brugt iPad’en mest til i denne uge,
er Facebook. Alt i alt syntes jeg, at det er utrolig fedt, at
uanset, hvor jeg befinder mig, kan jeg tiekke det pa inter-
nettet, som jeg lyster.”

Desuden diverse interessespecifikke forums, hvor iPad’en dels blev
brugt til at leese indlaeg og kommentarer og dels til korte kommen-
tarer. Ellers anvendes de sociale medier pa samme made, som det
er tilfeeldet via andre medieplatforme, dog med den forskel, at de
for nogle af brugerne oftere tiekkes og pa alle tidspunkter af dognet
pga., at iPad’en medbringes i alle rum.

Overtagelse af aktiviteter fra andre platforme
Der udveelges her et par statistikker, der i mere eller mindre grad in-
dikerer, at aktiviteter flytter sig fra et medie til et andet, men samtidig
skal det naevnes, at der ogsa kan veere tale om nye aktiviteter, som
man ikke tidligere har beskeeftiget sig med gennem et andet medie.
Der er i undersggelsen en del indikationer pa, at nogle brugere,
som er i besiddelse af en smartphone (herunder iPhone) med net-
veerksforbindelse og som er vant til at bruge apps pa den, ikke finder
iPad’en udpraeget anvendelig. For dem er det sveaerere at se, hvorfor
man skal benytte sig af en iPad, nar man kan udfere de samme hur-
tige aktiviteter pa en smartphone. De brugere, der enten ikke har en
smartphone eller kun har brugt den til telefonopkald, har derimod stor
gleede af iPad’en og anvendelsesprocenten er markant hgjere.

“Jeg har provet ikke at bruge den i en uge for at under-
soge, om jeg ville komme til at savne den og for at veere
lidt mere kritisk over for den, nu hvor det ikke lsengere er
‘nyt legetaj’ i haenderne. Det gor jeg ikke. Jeg tror, det har
noget at gore med, at den ikke bidrager med noget nyt
— alt hvad jeg kan pa iPad, kan jeg ogsa pa min iPhone
eller Macbook. Maske har det ogsa noget at gore med,
at ‘gadget-veerdien’ eller ‘gadget-nyheden’ falmer lidt ef-
ter to uger.”

“Som neevnt tidligere sa er den begejstring, jeg havde for
iPad’en til at starte med, forsvundet lidt. Jeg anser den
meget for en luksusvare, som man nemt kunne leve uden
— i hvert fald hvis man har en smartphone.”
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“Jeg er begyndt at fole, at iPad’en bliver mere og mere
overfladig. Jeg bruger den ikke s& meget laengere, da min
iPhone stadig har mange af de funktioner, iPad’en har —
og min iPhone har jeg altid pa mig.”

Nedenstaende statistik tyder pa, at en del aktiviteter generelt flyttes
fra smartphone til iPad. Det skyldes formentlig overblikket pa iPad’en,
og at specielt surfing-delen via Safari-browseren forekommer mere
gnidningsfri.

Der flyttes fa aktiviteter fra baerbar computer til iPad. Brugerne veel-
ger stadigveek computeren, nar det handler om mere avancerede
aktiviteter, mens iPad’en til gengeeld af og til overtager nogle af de
hurtige informationssagninger og nyhedsorienteringer fra compute-
ren eller andre gange udvider medieforbruget. Specielt denne bru-
gergruppe veelger iPad’en fra, nar det kommer til projektskrivning,
dvs. tekst- og billedbehandling, og veelger man alligevel at med-
bringe computer, finder man ikke samme incitament til ogsa at med-
bringe iPad’en.

5,7%

16 13,1%
32 26,2%
26 21,3%
41 33,6%
122 100,0%
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Brugerne har dels pga. manglende funktioner og dels som tidligere
naevnt i usability-afsnittet sveert ved at anvende iPad’en til avance-
ret tekstbehandling.

“Jeg har slet ikke brugt iPad’en selv i denne uge. Fra min
egen computer harte jeg musik fra YouTube og gjorde alle
de ting, jeg ellers plejer med iPad’en. Desuden skrev jeg
projekt pa min computer, da iPad’en ikke er ideel til at skri-
ve projekter i, da man ellers kommer til at sidde ubehage-
ligt med det lille tastatur pa skeermen, og man ofte rammer
forbi tasterne, nar man skriver hurtigt.”

Nar et medie ikke kan forenes med de goremal eller vaner, man
ofte har i hverdagen, ender det med at blive fravalgt til fordel for et
medie, der kan.

Hvis man her afslutningsvis sammenligner med de kategorier
Steve Jobs proklamerede iPad’en ville vaere god til — browsing, email,
foto, video, musik, spil og e-bager — sa anvendes iPad’en da ogsa til
storstedelen af dem, om end e-boger (dog ikke pdf-versioner) lader
vente lidt pa sig. Det er samtidig ogsa med stor overvaegt konsume-
ring og ikke skabelse af indhold, den primaert benyttes til.

| hele undersagelsen har der pa baggrund af bade surveys og
dagboger veeret klare tendenser, der peger pa, at iPad’en generelt
er mere anvendelig for dem, der ikke i forvejen har iPhone og beer-
bar computer. Fa anvender alle tre medier i udpreeget grad. Skal man
derfor svare pa Steve Jobs sporgsmal, om der er plads til et tredje
device i midten, s& ma svaret veere tvetydigt og veere opdelt i, om
man snakker om marked eller brugere. Det er tydeligt, at med salgs-
tal og et kig pa markedet og ogsa anvendelse her i undersggelsen,
at der er plads til iPad’en hos de fleste brugere, men det skyldes
ogsa for en del af dem, at de ikke i forvejen ejer en iPhone eller
en baerbar computer. For nogle af de brugere, som i forvejen an-
vendte iPhone og baerbar computer hyppigt, er der ikke behov eller
plads til iPad’en. IPad’en er, som allerede naevnt i forbindelse med
brugeroplevelsen over tid, blevet en integreret del af brugernes va-
ner i deres hverdag (for dem der finder den anvendelig i udpraeget
grad). Til tider teenker brugerne ikke over, at de anvender iPad’en,
eller hvor meget den har influeret deres hverdag. Pa denne made
bidrager den til ubiquitous computingteorierne og er endnu et skridt
pa vejen til, at brugerne bliver endnu mere afhaengige af forskellige
medier og dét pa en sadan made, at de ikke leengere teenker over
brugen af dem. IPad’en er dog stadig synlig og en markant platform,
som man ikke kan undga at se, sa det er mest i hverdagskommuni-
kationen, at man kan se, at iPad’en har haft en betydning pa dette
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omrade, da den ikke integreres i mabler eller miljg, men kun i de
daglige ritualer.

Opsamling

I meget hoj | meget hoj I middel grad | Hurtig opstart og mobil surfing platform.

grad grad (fra mobil)

I meget hoj I meget hoj I middel grad | Hurtig opstart og afslutning. Casual games

grad grad (fra mobil) pa farten eller i pauser. Bruges som tidsfor-
driv eller et afbraek i dagligdagen. En del af
brugerne bliver new gamers.

I meget hoj | meget hoj I middel grad | Hurtig opstart, korte nyheder, opdateringer.

grad grad (fra fysiske Der er samtidig en forventning om, at det

aviser) er gratis, ellers benytter brugerne et andet
website.

| meget hoj I meget hoj I mindre grad | Laese emails, orientere sig i indbakke. Sen-

grad grad de korte emails, men ikke lange.

I meget hoj | meget hoj - Hurtig opstart, se og laese opdateringer. Al-

grad grad tid “online”. Det varierer, om det er via app
eller website, hvilket kan skyldes, at Face-
book apps endnu ikke har en hgj standard.

I middel grad | I mindre grad | | mindre grad | IPod foretreekkes stadig ofte pa farten eller
anlaegget derhjemme, men bruges af og til
som afspiller i de samme situationer.

I middel grad | | middel grad | | mindre grad | Der tiekkes op pa nye forumindlaeg m.m., og
de besvares evt. kort. Har man glemt lokale
eller lignende, kan det hurtigt tjekkes.

I mindre grad | | mindre grad | * Kalender-delen er mod forventning ikke en
markant aktivitet. Enten har brugerne ikke
behov for kalender, eller ogsa finder de ikke
app-udvalget optimalt inkl. Apples egen ka-
lenderfunktion.

Slet ikke Slet ikke * Selvom brugerne ofte arbejder projekt-orien-
teret, har de ikke fundet iPad’en anvendelig
til dette formal. Det skyldes bade medie og
tilgeengelige apps.

Slet ikke I mindre grad/ | Slet ikke Udbuddet er pa dette omrade i Danmark

slet ikke endnu begreenset. Fa benytter sig af uden-
landske nyhedstjenester.

I mindre grad/ | I mindre grad/ | Slet ikke Udbuddet er pa dette omrade endnu be-

slet ikke slet ikke greenset. Nogle finder dog en app som Net-

flix anvendelig og brugbar til dette formal.

Kategorier: | meget hoj grad, | middel grad, | mindre grad, Slet ikke
*Her foreligger der ikke resultater




IPad og Applikationer

IPad’en bliver ofte beskrevet som en app-platform, men i denne un-
dersogelse er det hovedsageligt én app, der er blevet brugt langt
mere end den naeste, og det er Safari-browser app’en. Da usability-
delen pa iPad’en i forhold til websider er ok, kreever det ekstra incita-
menter at benytte en app og i seerdeleshed at kabe en app. Applika-
tioner pa iPad er altsa ikke kun i konkurrence med andre apps, men
derudover ogsa egen webside og andres websider. En app skal der-
med tilbyde noget, en webside ikke gor, hvad enten det er i forhold
til hurtighed, funktionalitet, eksklusivitet eller noget fjerde. Det forste
spargsmal, man som virksomhed bar stille sig, er derfor ikke: hvilken
slags app skal vi tilbyde? Men derimod naermere: Hvad er det, vi
gerne vil tilbyde kunderne? Hvilken platform vil veere den optimale il
lige netop det? Og hvis iPad: er det sa bedst med en optimeret mobil-
website og/eller en app?

Denne statistik fra den sidste survey afslgrer, at der er en klar
overvaegt til, at man bruger Safari-browser fremfor apps.

Hvor ofte anvender du Safari-browser fremfor apps?

Respondenter Procent
Stort set altid 19 27,5%
Tit 32 46,4%
Ligeligt 12 17,4%
Sjeeldent 3 4,3%
Neesten aldrig 3 4,3%
| alt 122 100,0%

Det kan yderligere dokumenteres i denne statistik, som viser, at
langt storstedelen af denne brugergruppe ikke har downloadet mere
end 20 apps, se naeste side.
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Teel dine apps; hvor mange har du downloadet?

Apps Respondenter Procent
0-4 2 2,9%
5-9 18 25,7%
10-14 17 24,3%
15-19 10 14,3%
20-29 10 14,3%
30-39 3 4,3%
40-49 2 2,6%
50-74 4 5,7%
75-99 3 4,3%
100+ 1 1,4%
| alt 70 100,0%

Denne bruger funderer netop over, hvorfor han skal blive ved med
at bruge apps, nar han far mere via websites.

“I det, jeg skrev i min dagbog for denne uge, gik det op
for mig, hvor lidt jeg har brugt mange af mine apps. Der
er tale om de apps, som har tilsvarende hjemmesider
sasom Ekstra Bladet, Onside, samt alle mine mange ny-
heds-apps som CNN, Flipboard osv. Det hele bunder for-
mentlig i, at jeg dybest set godt kan se, at alle app’sene
er smarte og funktionelle, men blot ikke bruger dem, fordi
de ikke er en del af mine vaner. Det er bare nemmere at
ga ind pa siden pa nettet, hvis man alligevel er inde pa
facebook — det er jo i virkeligheden begraenset, hvor me-
get mere app’sene kan end hjemmesiderne — de er bare
smartere. Det er sveert at angive en tilfredshed-grad for
denne oplevelse, men vil kategorisere den som utilfreds-
stillende, da det ligesom iPad’ens store plus, at man kan
downloade apps — som jeg sa ikke har brugt ret meget i
ugens lgb.”

Nar det er kraftigt pointeret, at Safari-browseren er dominerende,

sa er der apps, der har succes ogsa pa iPad’en, og her gnskes ind-
sigt i, hvad der kendetegner dem.

a0



+ Hovilke karakteristika har hyppigt anvendte applikationer til iPad?
+ Hvilke applikationer har derudover veerdi for brugeren i enkelte
situationer?

Hyppigt anvendte apps

Kategori 1: Casual games — engagement

| et senere afsnit behandles casual gaming mere i dybden, men
kendetegn ved et succesrigt casual game haenger sammen med en
spilprogression, der passer til henholdsvis udfordringer og kapacitet
pa bestemte tidspunkter i spillet. Derudover nemme spilleregler og
“easy to start” samt hurtige sessioner, hvor spillet hurtigt kan tages
frem, men ogsa hurtigt laegges veek igen. Sidst men ikke mindst et
belgnningssystem, der ikke bare kommer til udtryk i gennemforte
baner/sekvenser, men ogsa i indsatser og “trgstepreemie”. Belon-
ningerne skal i casual games komme hurtigt og blive ved med at
komme for at skabe incitamenter, der gor, at man fortseetter med at
spille. Casual games pa iPad heenger ofte sammen med en razor/
blade-forretningsmodel, hvor man betaler fa penge for app’en, men
derimod kan ende med at komme af med mange penge hen ad
vejen, nar man er “hooked”. Pa iPad’en bruges spil typisk som et
afbraek eller en afslappende stund, og netop fordi man sjeeldent
beveeger sig rundt, nar der spilles, er der andre undersggelser, der
indikerer, at der bruges leengere tid pa spillene, end hvad man tidli-
gere har troet.®® Nar forst man har sat sig i en afslappende position,
gar der leengere tid for, man slipper mediet.

Kategori 2: Customized services — samlende effekt og oversigt
Meget hyppigt anvendte apps pa iPad relaterer sig til sakaldte custo-
mized services, hvor man samler information fra forskellige steder
og tilgeengeligger det i en nem oversigtsform, der passer til iPad-
user interfacet. Flipboard er et eksempel pa det enten i forhold til
blogs eller sociale netveerksaktiviteter. E-tilbudsavisen er en anden,
hvor man slipper for at besoge hvert eneste websted eksempelvis
Fotex og i stedet for ser alle reklamerne i en samlet oversigt, hvor
man tillige kan sammenligne priser. App’en tilbyder noget eksklusivt,
som ikke tilbydes pa samme pa made pa websiderne. Det er samti-
dig ikke indholdsproducenter, der far (direkte) profit ud af det. Aviser
forventes af de fleste at veere gratis, fordi ellers besgger man web-
siderne og de hurtigt opdaterede nyheder. Apple lancerede tilbage i
efteraret 2011 med deres iOS 5 den sakaldte Newsstand, hvilket gor
det nemt at fa overblik over magasiner og derudover hurtig betaling
og download. Det vil utvivisomt generere massive indteegter til Apple
farst og fremmest.
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Hyppigt anvendte apps

Kategori 1 Kategori 2 Kategori 3 Kategori 4
Casual games Customized services Niche news (globalt) Utilities

Dropbox

b B ILD THE ()
¥ S ULTIMATE PARK g

Motiverende Samler information State-of-the-art pa nicher Effektivitet
Underholdende Interessebaseret Farende nationalt/globalt Nemt og overkommeligt
Kan afbrydes Giver overblik Stor masse Udnytter mediets mulig-
Hurtige spilfeerdigheder = Sammenligner forskellige = Eksklusivt indhold heder
Konstant feedback kilder Deling

Customized

Kategori 3: Niche-nyheder/magasiner tilbudt nationalt/globalt
De mediehuse, der kan fa succes med at levere indhold, er mere ni-
cheorienteret i emne og nationalt/globalt orienteret. Dog ikke nationalt
i forhold til Danmark. Dertil er landet i forhold til antal indbyggere for
lille med tanke pa iPad’ens udbredelse indtil videre og indenfor de
neeste par ar, men mere med tanke pa f.eks. USA. Nuvel, virksom-
heder kan fa en overskudsforretning ud af det, men der vil formentlig
ikke veere megen profit at hente pa sigt. Det amerikanske magasin
Sports lllustrated er et eksempel pa, at det kan lade sig gere med
direkte profit, hvor sport maske kan betegnes som det sterste “niche”-
emne, hvor selvmodsigende det end matte veere. Et andet eksempel
er filmsiden IMDDb, hvor filmtrailers og hurtige oplysninger relateret til
film gares nemt tilgeengeligt i app’en. Eller Wired, som kan fa stor pro-
fit ud af deres iPad-versioner pa sigt. Bade i kategori 2 og 3 heenger
det ogsa sammen med iPad’ens force som reader-device. Avisen The
Daily til iPad rapporterer, at de et ar efter lanceringen nu har 100.000
betalende abonnementer, hvilket er et stykke fra deres break-even
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(dvs. nar investeringen beerer frugt), men dog alligevel flot. Udover at
The Daily netop er globalt teenkt og har en langt starre brugergruppe
med iPads, sa er indholdet ogsa eksklusivt og udkommer kun til
iPad’en.*® Apples Newsstand medforte, at salget af digitale magasiner
i en periode steg kraftigt, men her vil konkurrencen veere stor og
globalorienteret, og pa sigt vil brugerne veelge nichemagasiner, der
lige netop passer ind i deres interesseomrader.

Kategori 4: Vaerktgjer eller hjelpeprogrammer — nemt,

hurtigt og effektivt
Den sidste kategori er apps, der gar en opgave lettere at lgse. Dvs.
eksempelvis fildeling via DropBox-app. Hurtigt og nemt med tilhg-
rende oversigt og kan deles med alle relevante personer. Forskellige
sakaldte utility-apps, der gor det nemt for os at udfare en bestemt op-
gave. Det er dog samtidig ogsa et udfordrende marked med mange
konkurrenter. Dem med storst succes formar at gere app’en simpel
og stadig afhjeelpe formateringer og tilbyder desuden synkronisering
i forhold til andre platforme. Derudover er det ogsa de hurtige bestil-
linger, hvis ellers det kan gares nemmere over app’en end pa en
webside. Det kan vaere bestilling af biograf-billetter, rejser mv.
Endelig har apps, der udnytter touchskaermen, eksempelvis in-
denfor musikkens verden med keyboard, guitarstrenge, trommesaet
eller lignende, ogsa potentiale til starre og mere hyppig anvendelse.
Disse er ligeledes eksempler pa noget, der udnytter mediets forcer
og samtidig tilbyder noget, man ikke normalt kan via baerbar compu-
ter og website.

Veerdifulde apps

Kategori 1: Orientering

De feerreste i denne brugergruppe tager pa tur i ind- og udland dagligt
eller ugentligt, men nar de gor, bruger de ofte f.eks. Rejsenplanens
app til at tiekke togtider, rejsetid, stationer m.v. Desuden kort-apps og
herunder GPS-anvendelse, om end iPad’en kan veere klodset at ga
med, mens man folger en bestemt rute, sd man stopper ofte op. Det
er sjeeldent disse apps anvendes, men nar det sker, er de veerdifulde
og brugbare for brugerne og fungerer ofte som yderligere incitament
for at medbringe iPad’en pa rejserne. Andre eksempler indenfor den
kategori er DMI, nar vejret lige skal tjekkes, inden man begiver sig af
sted, eller apps, der har direkte tilknytning til en attraktion, og anven-
des enkelte gange, nar man besgger denne.

Kategori 2: Eksklusive funktioner via app

YouTube bruges mere eller mindre af alle, men det varierer, om
man er til website eller app, hvilket skyldes flere ting. | forste om-
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Veerdifulde apps i enkelte situationer

Kategori 1 Kategori 2 Kategori 3
Orientering Eksklusive funktioner Rationalisering (arbejdsrelateret)

Overblik pa tur Vise noget i hgj oplasning Effektivitet
Informationer, nar der er = Udnytte specialfunktioner Tidsbesparende
brug for dem Elementer, der ikke er at finde Nemt operativt
Bestilling, nar det passer = pa websites Specialdesignet

gang den manglende flash-understottelse pa de fleste videoer via
website, eller at app’en er mere simpel at bruge og hurtigt finde
frem til gemte videoer samt se dem i hgj oplgsning. Segefunktioner-
ne pa Youtube-app’en er dog ikke optimeret og naer sa brugbare
som via website. Derfor anvendes YouTube-app’en sjeeldent, men
nar app’en bruges, og man samtidig kan vise familie eller venner
videoerne, sa bliver den veerdifuld. P4 samme made med mange
andre apps, som har nogle enkelte funktioner, som gor dem inte-
ressante i enkelte sammenhaenge.

Kategori 3: Rationalisering-apps

Denne kategori er taget med, om end den ikke via de naevnte under-
sggelser kan generaliseres, da fa af de adspurgte studerende har
et arbejde, der anvender en specialiseret app til formalet. Nogle
naevner dog helt specifikke apps, de bruger i forbindelse med en
interesse, de har, og som derfor bliver veerdifuld for lige netop dem.
Byradsmedlemmer har typisk brugt et ‘rationaliseringsargument’,
som grunden til at indkgbe iPads til byradet, med den ekstra grund
at dette skulle fore til starre effektivitet. Det skal jeg ikke kunne sige,
om det har. Der, hvor denne kategori kommer bedst til udtryk, er
i specialiserede arbejdssituationer sdsom kgare- eller flymanualer,
som typisk bestar af mange siders papir og tager lang tid at sla op
i. Et andet eksempel er pa sygehuse eller pa plejehjem, hvor laegen
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i stedet for at medtage en bunke journaler kan have det hele med
pa iPad’en. Et sidste eksempel er Odense Centralbibliotek, der har
afprgvet iPads internt i organisationen i forbindelse med fremfinding
af biblioteksmaterialer, hvor der spares pa utallige udskrivninger af
bestillingslister. De pastar selv, at de allerede nu har reduceret tids-
forbruget i fremfindingsprocessen med 25 %.%
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IPad & Casual gaming

Savel iPhone- og iPad-spil er big business for de succesrige. Det er
vanvittige summer, der ryger ind pa virksomhedernes kontoer. Det
er sjeeldent, at spillet er den store abenbaring, men de spil, der er
underholdende, udnytter platformens styrker bl.a. omkring mobilitet
0g generelt kan karakteriseres som casual, er populeere. Der kigges
derfor nzermere pa folgende spargsmail:

« Hvad kendetegner casual gaming?
+ Hvilke spilmekanismer ligger bag casual gaming?
-+ Hvad kendetegner en casual game player pa iPad’en?

Nu er casual gaming ikke forbeholdt iPad-mediet, men kan forega
pa mange platforme. Det er dog de mobile platforme, der har storst
succes med casual gaming-stilen, netop fordi dét er noget, man hur-
tigt kan hive frem og afprave, men samtidig afbryde uden, at det gar
udover spilforlgbet. Det er anytime, anywhere.

Det er interessant, hvordan en raekke gamle spiludgivelser far nyt
liv pa de mobile platforme, hvilket f.eks. ogsa er tilfeeldet med Ninten-
do DS, hvor spil fra den stationeere konsol Nintendo 64 (i skrivende
stund to konsolgenerationer tilbage), nu teknologisk er i stand til at
indga pa mobile platforme. Man kan ogsa — hvis man er sakaldt hard-
core gamer — veere yderst treet af den tendens, der gar mod mindre
avancerede spilformater og mere casual.

Lad os se pa begrebet “casual’, der bade bliver brugt i forhold il
casual game, casual gaming og casual playing.

Casual game - spiltype
Typisk associeret med interessant indhold, simple kontrolmeka-
nismer, ‘let at leere’-spildesign, hurtige belgnninger eller generelt
bygget op som korte sessioner. Malet med denne spiltype er at
levere en spiloplevelse, som giver et hurtigt kick og er sjove, bade
i kort tid, da man skal have mulighed for hurtigt at afbryde spillet
efter 10 min., og derudover engagerende i leengere tid, sa det af-
brudte spil genoptages, eller dét, der af brugeren var taenkt som
et hurtigt spil, forleenges.

Gregory Trefry opsummerer casual games til at veere kendeteg-
nende ved fglgende fire punkter.*?

= Regler og mal ma veere enkle og let forstaelige

= Spillere skal hurtigt kunne opna spilfserdigheder
= (Casual gameplay tilpasser sig spillerens liv og kalender
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= Spilkoncepter henter genkendelige indhold, elementer eller te-
maer fra spillernes liv

Solitaire (7-kabale) kan betegnes som et af de forste casual gamespil,
da Microsoft udgav det med deres Windowsudgave tilbage i 1990, og
far med iPad’en en genfadsel dels pga. touch-interfacet og dels pga.
mobiliteten:

“Jeg er vant til at spille Solitatire (7 kabale) med fysiske
kort eller pa computer, og det er en ny og sjov oplevelse at
kunne kombinere det at rgre kortene med skaermbilleder.”

Casual gaming - spilattitude

Her er det ikke selve spillet, der ngdvendigvis er casual, men deri-
mod den made eller attitude spilleren anvender, nar der spilles. F.eks.
hvis man ligger henslaengt i sofaen eller gennemfarer en bane pa en
nonchalant made. Eller at man i frokostpausen pa studiet kan spille
uden at ga hajt op i gennemforsel af lange spilsekvenser.

Casual game player - brugertype

Ofte bruges casual gaming begrebet til at differentiere mellem ca-
sual gamers og hardcore gamers. Dvs. en casual game player er
en, der ikke er hardcore game player. Hvad vil det sa sige? Det er
brugere, der spiller spil, som kan kategoriseres under casual game-
spiltypen. Her gar nogle forskere dog opmaerksomme pa, at casual
game players ikke ngdvendigvis har en casual spilattitude, da flere
surveys indikerer, at casual gamers spiller oftere og i leengere tid
end tidligere antaget.*®* En casual game player kan ogsa veere en,
der i spilgjeblikket ikke anser det som den primeere aktivitet. Kul-
tima neevner, at et kendetegn ved bade casual games og casual
game players er en sekundaer aktivitet,** der sker, mens vi teenker,
spiser, ser TV, snakker i telefon, mens vi venter pa nogen m.v. Som
casual game player onsker man at have mulighed for at afbryde et
spil lynhurtigt, uden at det har konsekvenser for den videre spilop-
levelse, nar det genoptages.

Casual game spilmekanismer

En interessant sammenligning er belgnninger, som man kender det

fra slotsmaskiner eller enarmede tyveknaegte, hvilket et par forske-

re har gjort. Harrigan m.fl. beskriver forskellige former for belgnning

og feedback:*

= Gennem point, lydmeessige eller visuelle belgnninger, for at hjael-
pe med at gge selvtilliden. | iPad-spillene typisk ved, at man far
nye karakterer at spille med, nye baner eller noget tredje.
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= Sakaldte non-rewards bruges ogsa for, at vi bliver frustrerede,
hvorved spillet bliver interessant i laengere tid.

= lllusoriske belgnninger i den forstand, at selvom vi ikke gen-
nemfarer en bane, sa kan der stadig veere trastepraemier for
indsatsen og forsoget, eller efter man har provet et par gange
uden succes.

= Teet-pa-forseg. Vi kender de gange, hvor man er teet pa at
vinde, hvilket ofte farer til, at man lige skal prove en eller to
gange mere.

Belonninger haenger i app-spil ogsa sammen med forretningsmo-
deller, typisk den sékaldte razor/blade-model, hvor man keber spil-
let gennem app-store for billige penge — sékaldte micro-payments
—men hen ad vejen, nar man er blevet hooked, tilbydes nye spilele-
menter, som sa ogsa koster.

IPad & casual gaming

Ser vi specifikt pa iPad og casual game players, sa viser statistik-
ken over dagbgger og surveys i forste omgang, at spilkategorien
pa iPad’en er den eneste kategori, hvor den reelle brug overstiger
forventningerne for erhvervelse.

Jeg forventer at benytte iPad til at spille spil

Respondenter Procent
| meget hgj grad 24 14,4%
| hoj grad 47 28,1%
| middel grad 44 26,3%
| mindre grad 35 21,0%
Slet ikke 17 10,2%
| alt 167 100,0%

Flere af brugerne har beveaeget sig op i topkategorierne, og i dagbo-
gerne er det tydeligt, at spil er noget, der ofte bruges tid pa.
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Det siges ofte, at casual gaming tiltreekker flere kvinder og ofte kvin-
der pa ‘den gode side’ af voksenalderen. | dagbagerne neevner flere
af de kvindelige brugere, at de sjeeldent har spillet spil for, men at de
nu er begyndt pa det med iPad’en. Opdeler man brugerne i meend
og kvinder, viser det sig, at de mandlige deltageres reelle brug af spil
er faldet i forhold til forventningerne, mens kvindernes tvaertimod er
steget betydeligt.

Det betyder dog ikke, at casual gaming kun ses hos kvinder, men
det tiltraekker udover de saedvanlige en ny type brugere, tidligere
non-digital game players.

14,6%

22 21,4%
30 29,1%
24 23,3%
12 11,7%
103 100,0%
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Jeg benytter iPad til at spille spil — kvinder

Respondenter Procent
| meget hgj grad 30 37,0%
| hgj grad 28 34,6%
| middel grad 11 13,6%
| mindre grad 7 8,6%
Slet ikke 5 6,2%
| alt 103 100,0%

Flere brugere — flest kvinder, men ogsa meend — neevner, at de spil-
ler meget mere, nu hvor de har en iPad:

“IPad spil er sjove og gode. Selv jeg, som normalt aldrig
gider virtuelle spil, er jeg blevet lidt bidt af den fede spil-
oplevelse iPad’en giver.”

“Jeg er begyndt at spille meget! Inden jeg fik iPad’en spil-
lede jeg aldrig spil pa computeren, men nu er det blevet
et hyggeligt tidsfordriv og god underholdning!”

Et casual game pa iPad’en har udover traditionelt spildesign flere ele-
menter, som skal integreres for, at det bliver en god oplevelse. Flek-
sibilitet i forhold til, at det kan spilles pa sa mange steder, i s mange
tidsperioder og i s& mange sammenhaenge, som overhovedet muligt.
Som tidligere nzevnt er det afggrende for brugen af spillet i laengere
tid, at man som spiller hurtigt opnar spilfserdigheder og -kompetencer.
Det skal derudover jf. Kultima undga at inddrage ikke bredt accep-
terede temaer eller elementer, eksempelvis udpraeget vold, for der-
med at ramme en storre malgruppe. Angry Birds er i den tilforladelige
ende, hvad angar vold. Det skal sammenholdes med den interakti-
vitet, touch-interfacet muligger. Spillene kan udnytte det og dermed
overraske brugerne:

“Det jeg finder sjovest, er nok Blowfish, som er et spil,
hvor man skal rgre skaermen, sa fisken udvider sig, og sa
ma man ikke rore fisken pa samme tid som de sma kugler,
der er i spillet. Meget sjovt, og minimal udfordring, sa ren
tidsfordriv.”

Med mobiliteten og dét, at iPad’en er med i mange forskelligartede
sammenhange, plus den anderledes interaktivitet gennem touch-
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interfacet og casual game-spilmekanismerne og -ingredienserne,
gor spiloplevelsen pa iPad’en til en god oplevelse for brugerne, el-
ler som de ofte selv angiver — det er godt tidsfordriv. Man kunne
forestille sig, at lzeringsspil, der formar at integrere casual games-
spilmekanismer, vil have stor succes, dvs. mikro-leeringselementer,
der langsomt opbygges.
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IPad & digitale magasiner
(Nordjyske Inside Case)

Nordjyske Medier startede med at udvikle et iPad-magasin, Nordjy-
ske Inside, allerede over efteraret 2010. Uden at kende alle beveeg-
grundene bag projektets afsaet var der dog tale om en fascination af
teknologien eller mediet og herigennem de muligheder, det stillede og
stiller til radighed, bl.a. i forhold til interaktivitet i forhold til en papiravis.
De var de forste i Danmark til at kaste sig ud i det ukendte iPad-terri-
torium og generelt tage nogle chancer, for dels at fa viden og erfaring
som virksomhed og dels for at se, om det var muligt at skabe profit
pa digitalt indhold pa iPad’en. Med udgangen af 2010 blev de forste
udgaver lanceret. Det blev besluttet, at det skulle udkomme to gange
i ugen, mandag og fredag. Jeg fulgte Nordjyske Inside i det halve ar,
det fik lov at leve, og havde fokus pa felgende spargsmal:

+ Hvad udger en god magasinoplevelse pa iPad’en, og hvad er
brugernes behov?

+ Hvorledes passer magasinet ind i forhold til brugernes hverdags-
og studieliv?

De forste statistikker viste, at brugerne sjaeldent laeste magasinet i
forhold til udgivelsesfrekvensen.

To gange i ugen udkommer Nordjyske Inside.
Hvor mange gange i maneden orienterer du dig i Nordjyske
Inside?

Respondenter Procent
Ingen 63 51,6%
1-2 gange 50 41,0%
3-4 gange 3 2,5%
5-6 gange 5 4,1%
7 og derover 1 0,8%
| alt 122 100,0%

Brugernes kommentarer, tilbagemeldinger og det, der kom frem un-
der workshops, samt mine observationer og bearbejdninger kan ind-
deles i fem emner: (1) Indhold, (2) Usability & aestetik, (3) Interaktivi-
tet, (4) Marked og (5) Forretningsmodel.
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Indhold

Det skulle forst og fremmest veere eksklusivt, og noget man ikke kun-
ne finde gratis andre steder. Derudover nicheorienteret og som ikke
er baseret pa den traditionelle avis-model, som er bygget op over
en politisk og samfundsmaessig profil og derudfra rummer et bredt
sortiment af emner.

“News, som man ikke kan finde andre steder”

“Der ma gerne vaere mulighed for at lsese noget andet, end
det man ellers kan leese pa andre avisers hjemmeside.”

Samtidig ogsa mere fokus pa malgrupper. Nordjyske havde fra star-
ten fokus pa to malgrupper: studerende og erhvervsaktive. Problem-
stillingen her var, at indholdet ikke var malrettet nogen af dem, og
hvis det endelig var, sa var to sa uensartede malgrupper svaere at
tilfredsstille i det samme magasin.

“De skal have mere styr pa hvilke malgrupper, de henven-
der sig til. Artiklerne er lavet til 50+.”

Ser man pa lige netop disse brugeres foretrukne indholdskategorier,
fordeler de sig saledes:

Foretrukne indholdskategorier i Nordjyske Inside

Teknologi & design Mest leste

Feature/livsstilstof H Mindst leste
Lokalstof
Sportsstof
Kultur/debatstof

Erhvervsstof

Udenrigsstof ‘

Indenrigsstof ‘ ‘ ‘

0 10 20 30 40 50

Brugerne skulle her rangordne indholdskategorier i forhold til, hvad
de er mindst og mest interesseret i. Her er det bl.a. interessant at se,
at en kategori som Sport bade er at finde som en af de mest leeste og
mindst laeste, og er et udtryk for, at sport enten er et passioneret og
steerkt engageret emne, eller ogsa er det totalt ligegyldigt.

Allerede ved det farste seminar, som jeg var en del af, og hvor jeg
formidlede de forste tilbbagemeldinger, problematiserede jeg det for-
hold, at man ikke indholdsmeessigt ‘ramte’ de studerende og heller
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ikke kendte til de studerendes typiske behov i lgbet af et semester. Til
lejligheden konstruerede jeg folgende model, der i grove traek viser
de perioder, studerende ved Aalborg Universitet gennemgar arligt:

Arshijulet for studerende

December Februar,
1\

Januar \ Marts og April
/ N
Eksamen Undervisning =

=

Oktober |/

i April
November' j

Maj

| " Projektskrivning

A ~
Eksamen 7
£/
V/
\/ ' Maj
i juni
¢

=5

Undervisning //
" ..fr: F it
September /i ene
Oktober J (

e

Juni, Juli
og August

Aret er typisk bygget op i manedsvise moduler — undervisning, pro-
jektskrivning, eksamen og ferie. Alene ud fra det kan man overveje,
om en udgivelse to gange i ugen er det rigtige, og som brugerople-
velsen over lzengere tid og afsnittet herom ogsa forteeller, er det et
spergsmal om at tilpasse produkt eller service til brugerens hverdags-
og arbejdsliv, de daglige vaner og geremal. Denne statistik viser, at
de faerreste brugere leeste Nordjyske Inside, lige nar det udkom eller
pa den dag, det udkom:

Hvornar lzeser du Nordjyske Inside? (igen rangordning)

| | | Mest forekomne

| fritiden under afslapning |

| studiemaessige sammenhange |
| forbindelse med transport
Til aftensmad

Til frokost

Ved morgenbordet

Umiddelbart efter det er udkommet

0O 10 20 30 40 50 60 70

Indholdet skal altsa ikke bare veere eksklusivt og nicheorienteret, men
ogsa tilpasse sig brugerens hverdag. En sveer opgave. Her kan man
med fordel hente inspiration fra de grundleeggende elementer i ca-
sual games, ikke i forhold til at det skal veere et spil, men mere pga.
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casual games evne til at tilpasse sig brugerens liv. Samtidig var der
flere brugere ogsa i forbindelse med de afholdte workshops, der eks-
perimenterede med modeller for delvis eller fuldt ud brugergenereret
indhold eller skabe community-elementer, hvor brugeren kan fa ind-
flydelse. Det kraever meget for en virksomhed og er en svaer omstil-
ling pa denne made at ‘slippe kontrollen’. Nordjyske var fra starten
imod netop denne del, og her er der da heller ikke tegn pa, at det er
afgerende for brugen, men det kan veere en interessant vej at ga.
Faktum er, at man var langt fra at ‘ramme’ de studerende pa indholds-
siden, og at det kan dokumenteres, at det hovedsageligt skyldes det
manglende fokus pa det eksklusive og nicheorienterede indhold. Der
ligger ogsa potentialer i at designe til sociale interaktioner i forhold il
de fysiske omgivelser og eksempelvis at udnytte dét, at iPad’en er et
multi-user device og et glimrende praesentationsvaerktoj i gruppesam-
menhgenge. Hvordan kan det udnyttes i en digital avisudgave?

Usability & aestetik
| de forste udgaver var der naturligt nok flere usability-problemstil-
linger, som der dog fornemt blev rettet op pa undervejs:

“skabe en oplevelse uden irritation, som f.eks. en flydende
navigation”

“gor det mere brugervenligt at zoome med multitouch dvs.
med to fingre”

Der var heller ikke en standard for leesning pa iPad’en. | dag ser det ud
til, at navigation i de fleste digitale udgivelser foregar ved, at bladring
gennem emner sker horisontalt, og leesning (hvis mere end én side)
sker ved vertikal bladring. Nordjyske var med til at seette standarden
pa dette omrade. Et andet element, man i mindre grad fik bugt med
undervejs, var downloadhastighed pa de enkelte magasinudgivelser:

“Indholdet og isaer billederne er som sadan fint, men bli-
ver gdelagt af loadtider.”

“Jeg er glad for at medbringe iPad og Nordjyske Inside
pa badevaerelset, men er frustreret over, at jeg ikke nar
at hente magasinet ned, for jeg er faerdig.”

Generelt var de brugere, der lseste magasinet efter den lgbende op-
timering af usability-delen, glade for den tekniske side og navigatio-
nen, men ogsa den visuelle side, og Nordjyske Inside endte med at
veere tilfredsstillende pa disse punkter.
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Interaktivitet

Lobende blev Nordjyske Inside beriget med interaktionsmuligheder
i form af videoer og tests. Generelt var der da ogsa en del brugere,
der mente, at man burde udnytte de muligheder:

“De artikler som har en gget interaktion mellem magasi-
net og brugerne rigtig godt.”

“Der er mange muligheder med iPad i form af animation/
grafik, accelerometer, gps etc. som Nordjyske ikke har
taget til sig.”

“Der mangler noget interaktivitet, hvor brugerne enga-
geres.”

Fra begyndelsen havde Nordjyske fokus pa interaktion gennem
touch-interfacet, og en af deres egne konklusioner fra det afsluttende
evalueringsmagasin“® var, at hvis der skulle veere interaktivitetsmu-
ligheder (udover navigering) i magasinet, sa skulle det give mening
i forhold til indholdet. En af de artikler, der for brugerne gav mening,
var f.eks. visningen af Musikkens Hus og tankene bag dette foreta-
gende. En problemstilling i forhold til det interaktive er, at Nordjyske
fra mit perspektiv hovedsageligt har beskaeftiget sig med interaktion
i sneever forstand og udelukkende ud fra touch-interfacets fingerba-
serede navigering. Her kan man med fordel overveje de muligheder,
der ligger i andre former for interaktioner, f.eks. mere brugerinvolve-
ring og de sociale interaktioner, iPad’en kan veere central i og initi-
erende af, jf. den forstaelse af brugeroplevelse, der raekker udover
usability og eestetik. Det kunne veere interessant at se et produkt
eller en service, der udnytter kombinationen af de interaktivitetsmu-
ligheder, touch-interfacettilbyder, og de sociale interaktioner, mediet
initierer og pavirker.

Marked

Der tegner sig et billede af, at alt imens Nordjyske leverede et glim-
rende teknisk og visuelt magasin, glemte eller nedprioriterede man
helt basale elementer. Man forsggte at henvende sig til mange mal-
grupper, ogsa foranlediget af, at der endnu ikke var nok, der havde
en iPad, hvis man skulle fokusere pa nicher. Derudover kunne man
have gjort sig nogle overvejelser over, hvilket marked man gerne vil-
le ud pa, og hvordan man kunne anvende kernekompetencer pa det
nye omrade. Digitale udgivelser konkurrerer globalt, dvs. hvis man
finder et magasin, der lige netop forteeller mig alt om teknologi og er
farende pa dette omrade, sa er det dét, jeg veelger, hvad enten det
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er engelsk eller dansk. Sa vil man som bruger hellere betale for det,
end et magasin, der leverer lidt af det og en helt masse andre emner,
som man ikke finder interessante. Nordjyske var fra starten usikre
pa, om man ville beveege sig indover nye markeder eller geografiske
omrader, eksempelvis et nationalt foretagende. Det haenger ogsa
sammen med usikkerheden omkring malgrupperne. En af de forcer,
Nordjyske har, er det regionale eller lokale omrade, og det er ogsa
et marked, hvor de er i forende. Hvis man veelger at udvide til et
andet marked end dette, ma man afdeekke, hvilke konkurrenter, der
allerede findes. Noget, der implicit ogsa har med marked at gore, er
den problemstilling, der er mellem, om man skal veelge en app eller
en mobilwebsite, og det faktum, at brugerne kan tilga mange gratis
nyhedssites. Nordjyske kommer sagar — nar de udgiver en maga-
sinapp — i konkurrence med deres hjemmeside, og det der tilbydes
derigennem. Pa flere planer er man dermed i konkurrence med helt
andre aktorer end tidligere.

Forretningsmodeller

Relativt sent i forlebet med udviklingen af Nordjyske Inside begyndte
man at fokusere pa systematisk innovationsudvikling af en tilhgrende
forretningsmodel til magasinet. | forbindelse med forskellige projekter,
jeg har veeret involveret i og med forskellige virksomheder, tegner der
sig et monster af, at man tager udgangspunkt i enten oplevelsesde-
signet, i dette tilfaelde Nordjyske Inside-magasinet, eller i forretnings-
modellen. Det er udmaerket til en start — et sted skal man begynde.
Det, der undrer mig, er, hvor sent f.eks. forretningsmodelperspektivet
er blevet til en egentlig proces sidelgbende med oplevelsesdesignet.
| flere omgange har man teenkt, at sa laenge oplevelsesdesignet le-
ver op til brugernes forventninger, sa vil man automatisk fa profit,
men problemstillingen er, at i en verden, hvor konkurrencen bliver
storre og starre, produkter og services bliver mere komplekse, og
det er sveert at finde nye markeder, er man ngdsaget til at teenke
pa forretningsmodellen som noget, der systematisk skal udvikles pa
linje med oplevelsesdesignet. Det er let at vaere bagklog, og det er
ikke formalet her. Fra AAU og InViOs side har vi ogsa, selvom jeg har
naevnt det fra starten, ikke vaeret markante nok med gentagne gange
at bringe forretningsmodelperspektivet pa banen.

Erfaringer

Fra de bedste udgaver til de sidste var der en enorm forskel. Nord-
jyske og folkene bag Inside har knoklet for at lave et magasin, der
udnyttede medieplatformens styrker. | sidste ende et pa mange
mader haederligt magasin med glimtvis genialitet. Bade sestetik og
usability blev i sidste ende henholdsvis en nydelse og en leg, mens
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interaktive elementer sasom quiz, tests, film- og spiltrailers ogsa
fungerede optimalt.

| Nordjyskes iheerdige jagt pa at leere mediet at kende og levere
et magasin, der udnyttede medieplatformens styrker, blev det langt
hen ad vejen kontekst- og mediedrevent med hovedveegt pa mediet.
Hvorimod dét at kende sin mal- eller interessegruppe, deres behov,
daglige rutiner og hverdagsliv, samt dét at overveje marked, hvem
man kommer i konkurrence med pa den digitale platform, og hvilke
kernekompetencer, der udger organisationen, pa ingen made har
veeret neer sa synlige i processen. Det bevirkede, at indholdssiden i
magasinet fremstod seerdeles bredt orienteret og dermed uinteres-
sant for hovedparten, og det til trods for, at magasinet var gratis
for de studerende i hele forlabet. Her kan AAU og InViO ogsa blive
bedre til at levere forelgbige resultater hurtigere og tilbyde perspek-
tiver pa udviklingssiden.

Samtidig har processen baret praeg af, at al fokus i det farste lange
stykke tid har veeret pa selve produktet, og man har forst sent indset,
at det ikke kun er design af et produkt eller en service, der skal til,
men i lige sa hgj grad design eller systematisk innovationsudvikling
af forretningsmodeller og ydermere design af organisationen sidelg-
bende med, og ikke efterfalgende.

Fortsaettelse

Nordjyske Inside er i den form, det tog sig ud i 2011, skrinlagt, men
det betyder ikke, at det har veeret en fiasko, desveerre kan det kun
endeligt tilbagevises for omverdenen, hvis man pa et tidspunkt op-
nar succes. Man bliver som bekendt bedemt pa succes’er. Nordjyske
har faet uvurderlige erfaringer og ligesa har AAU og de involverede
studerende. Med nye tiltag i stebeskeen med mere fokus pa niche-
produktudgivelser, der er interessante for en mindre malgruppe, men
sa til gengeeld er relevant for lige netop dem, er en spaendende ve;
at ga. Det regionale/lokale omrade og kernekompetencerne er man
ogsa vendt tilbage til, mens forretningsmodelperspektivet generelt far
starre opmeerksomhed nu, specielt i forhold til samarbejdspartnere.
Nordjyske, AAU og InViO fortseetter samarbejdet med erfaringerne in
mente og bestreeber sig pa konstant at forbedre dialogen og tilbud-
dene til hinanden. Forudsaetningerne er der for succes, hvor lang
vejen sa end matte veere.
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Konklusion

Brugeroplevelse

Resultaterne af denne undersggelse viser med al tydelighed, at bru-
geroplevelse er mere end bare usability, sestetik og den psykologiske
og kognitive oplevelsesproces i forbindelse med brugen af et system
pa et bestemt tidspunkt. Et leengerevarende studie som dette viser
de markante og vigtige forskelle, der er i brugen af et system, i dette
tilfeelde iPad’en over leengere tid. Fra det forste made til et ar efter er
der nye elementer eller motivationsfaktorer, der spiller ind. Vigtighe-
den af og relationen mellem de enkelte motivationsfaktorer varierer
kraftigt i hele perioden, dog med den tendens, at brugeroplevelsen
determineres i hgjere grad af uhandgribelige faktorer, desto leengere,
man har brugt systemet eller mediet. Den kontekst, man bruger me-
diet i, og de vaner, man har, spiller betydeligt ind i bedemmelsen af
mediet og af brugen eller afhaengigheden af det. Yderligere underso-
gelser kan vise, om det giver mening at designe med udgangspunkt
i brugernes vaner.

Den sociale kontekst, nar iPad’en benyttes, er betydningsfuld pa
flere mader. ldentitetsskabelsen er en ting, hvor man som individ vi-
ser omverdenen, at man er i besiddelse af iPad’en, men mere inte-
ressant i denne undersggelse har det veeret, hvordan iPad’ens rolle
er i forskellige sociale interaktioner, og hvilke aendrede eller nye so-
ciale interaktioner, der opstar pga. mediet, samt hvordan den eendrer
kommunikationen i hjemmet og pa arbejdet eller studiet. IPad’en
som multi-user device og som velfungerede praesentationsvaerkigj i
mindre gruppesammenhaenge abner op for muligheder i at designe
til disse typer af sociale situationer. Her kan man lade sig inspirere af
sakaldt co-operative gameplay, som det er kendt fra spildesign, dvs.
hvor flere kan samarbejde om det samme mal.

IPad’en har aendret hverdagskommunikationen for mange bru-
gere specielt i hjemmet, og der er i forleengelse af det opstaet regler
og etiske forholdsregler omkring brugen af mediet. IPad’en er ofte
med i alle rum i hjemmet og bruges i de fleste situationer. Snakken
omkring spisebordet er til tider initieret af eksempelvis en nyhed
leest pa iPad’en eller en konkurrence mellem de tilstedeveerende,
som hurtigt skal afklares ved at benytte iPad’en. Den forandring,
der sker i kommunikationen pga. mediet, kan yderligere artikule-
res, og det vil vaere gavnligt generelt at forsta, hvordan nye mobile
medier pavirker vores hverdag. Nye kommunikationsformer opstar
i brugen af teknologier, og det er en undersoggelse veerd, om andre
er ved at forsvinde og hvilke.
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Medieforstaelse

Denne undersggelse bekraefter, at der hovedsageligt er tale om et
device, hvor de fleste aktiviteter kan beskrives som konsumerende,
dog med nogle simple indholdsskabende aktiviteter sdsom at besvare
emails eller korte indleeg i diverse fora. Ser man pa forventninger og
reel brug i forhold til hinanden, séa tager brugerne generelt casual ga-
ming til sig pa iPad’en, og det fanger ogsa dem, som ikke tidligere har
brugt tid pa digitale spil. Ellers er der kategorier, hvor forventningerne
til brugen var markant hgjere end den reelle brug, hvilket hovedsa-
geligt skyldes enten, at den af brugerne fremstar som mest egnet il
konsumering, eller at der endnu ikke er velfungerende apps pa omra-
det (eksempelvis TV-udbud péa iPad’en). Kalender, projektstyring og
lignende er ikke en udpreeget aktivitet, hvilket overrasker en del, men
kan skyldes, at denne brugergruppe ikke har haft behov for disse sty-
ringsredskaber qua stadig at veere bachelor- og kandidatstuderende.

Samtidig afkraefter undersogelsen, at der ikke er tale om en deci-
deret app-platform, da brugerne finder det lige s& nemt og effektivt at
benytte Safari-browseren med undtagelse af de naevnte app-katego-
rier, som alle har det tilfeelles, at de giver brugeren eksklusivitet eller
effektivitet i forhold til indhold. Det bliver og er for sa vidt allerede en
problemstilling for virksomheder, om de skal veelge at udvikle apps
(nogle kalder det for dedikerede apps) eller mobile websites med ud-
gangspunkt i HTML 5. Et argument for sidstnaevnte er, at det by-
pass’er Apples lukkede gkosystem og samtidig gor virksomheden
mere eller mindre platformuafheengig, samt indholdet kan leeses pa
bade iPhone og Android.

Virksomheder kan med fordel teenke i at udnytte iPad’ens styrke
som multi-user device og preesentationsvaerktgj i mindre gruppesam-
menhaenge. Der er potentialer i at teenke direkte i dette evt. med et-
nografiske forundersggelser af, hvilke praesentationsredskaber — via
apps eller mobile websites — der kan veere behjeelpelige i lige netop
disse situationer.

Fremtidige muligheder

Med de statistikker, som viser, at iPad’en ofte anvendes som en se-
kundeer aktivitet ved siden af et andet medieforbrug, abner det op
for cross media som relevant teoretisk tilgangsvinkel eller tankegang.
Et nyt feenomen indenfor TV- og computerspilssektorerne kaldes for
henholdsvis ‘second screen TV’ og ‘Companion devices’. Second
screens har Disney f.eks. eksperimenteret med, hvor de har udviklet
en app, der mens man ser en disney-film, giver brugeren yderligere
interaktionsmuligheder, baggrundsstof og grafiske fremstillinger via
iPad-app’en. De muligheder har typisk veeret pa en medfalgende eks-
tra DVD i passiv form. Det raekker dog udover det, og man kan fore-
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stille sig reality TV-genren, hvor man kan stemme pa deltagere og
interagere i tilknyttede forums via iPad’en uden at ga glip af afsnittet.
Hvis brugerne samtidig kan fa indflydelse mellem programafsnit vil det
skabe yderligere involveringsmuligheder. Dette kreever dog radikale
aendringer i den made, man hidtil har anskuet produktionsplanleeg-
ningen og -processen. Den helt store forskel pa interaktivt TV, som
tidligere er blevet behandlet i vid udstraekning i forskningen, er, at
det har vist sig, at brugerne over en bred kam gnsker en passiv flad-
skeermsoplevelse i en komfortabel sofa, hvilket Second screens be-
varer, da al interaktiviteten foregar via iPad’en. Indenfor computerspil
eksperimenterer man med noget lignende, hvor forumsnak, nar der
spilles rollespil f.eks., kan flyttes over pa iPad’en, sa man kan falge
med i begge dele.

Med kameraet i iPad 2’eren og et bedre et i 3’eren har augmented
reality faet en renaessance. Det er endnu for tidligt at sige, om det for
alvor vil sla igennem, men flere virksomheder arbejder pa at udvikle
standarder, der kan benyttes af andre virksomheder, som derefter
‘bare’ skal tilpasse indhold og stil til applikationen. Der er flere eksem-
pler pa og eksperimenter med en blanding af det virtuelle og fysiske,
eksempelvis med fysiske spillebrikker og et interaktivt braetspil.

Neerveerende undersggelse har vist, at iPad’en har aendret en hel
del af brugernes kommunikation med hinanden og dermed ogsa den
kulturelle praksis. Derfor er et begreb som ‘mediatization’ vaesentligt
at undersgge nzermere i forhold til mobile medier, dvs. i dette tilfeelde,
hvordan iPad’en skaber kulturel og social forandring. Der er dermed
grobund for at fortseette undersggelser pa helt specifikke omrader,
som har et endnu ukendt potentiale, og efter min bedste overbevis-
ning er det second screens/companion devices, Mobile augmented
reality og iPad’en i forhold til kulturel forandring og kommunikation.
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Noter

-—

Se f.eks. Roto (2006) eller Nakhimovsky et al. (2009)

Se bl.a. preesentationsvideo her: http://www.youtube.com/
watch?v=9c6W4CCU9IM4

Windows Tablet PC blev udviklet og lanceret i 2001-2002, men blev
aldrig en succes. Nogle af de specifikationer, man overvejede, var
pen-baserede inputs, stemmegenkendelse og handskriftmuligheder.
Bl.a. Jack Petersen, Innovation Manager ved teleselskabet 3.dk,
under Media-on-the-move konferencen i 2011
Lanceringsseancen kan (gen)ses via dette link: http://www.youtube.
com/watch?v=0BhYxj2SvRI

Link til blogindleeg: http://techinch.com/2011/03/17/ipad-the-microwa-
ve-oven-of-computing/

Bass, F (1969)

Kahneman m.fl. (2004)

Kahneman m.fl. (2009)

Connelly & Clandinin (2004)

Creswell (2007)

Nielsen (1993)

Norman (1998)

Norman (2004)

ibid.

ibid.

ibid.

Jantzen & Vetner (2007), Wright & McCarthy (2003)

Wright & McCarthy (2009)

Law m.fl. (2009)

Roto m.fl. (2010)

Wrigth & McCarthy (2009), Wright & McCarthy (2010)

Roto m.fl. (2010)

Karapanos m.fl. (2009)

ibid.

Lindstrém (2010), Underhill (2008) & Gladwell (2007)

Budiu & Nielsen (2011)

ibid.

Wright & McCarthy (2010)

Blumer (1969)

Battarbee & Forlizzi (2004)

McLuhan (1964/2005)

Bl.a. her: http://www.businessinsider.com/mark-zuckerberg-ipads-
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Kultima (2009)

http://mashable.com/2012/02/02/the-daily-2012/
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InDiMedia - Center for Interaktive Digitale Medier

InDiMedia — Center for Interaktive Digitale Medier — er et
forskningscenter pa Aalborg Universitet, der beskeeftiger
sig med interaktive digitale medier og IT-baserede oplevel-
ser. Interessen hos InDiMedias forskere er fokuseret pa,
hvordan man kan forsta og skabe bedre interaktive digitale
medier, og hvordan man kan forsta og designe bedre IT-
baserede oplevelser.

InDiMedias forskere har fokus pa folgende 6 forsknings-
omrader:

1 Interaktivitet og interaktive medier.

2 Sociale medier, co-creation og brugergenereret indhold.

3 Usability og user experience.

4 Oplevelsesdesign / experience design / user experience
design.

5 Mobile medier.

6 Design, innovation, organisation, ledelser.
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