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Abstrakt

Den har uppsatsen beskriver vart initala arbete angaende formedlimgfiav
fikationerfran mobila verktyg, s& som handdatorer, mobiltelefoner och person-
sokare. De ar verktyg som kan notifiera sina anvandare om olika handelser, t ex
nar en mobiltelefon ringer sa notifierar den sin anvandare om att det &r nagon
som soOker henne. Vi har tagit upp vissa problem i relation till formedling av
notifikationer; att hdgljudda horbara signaler inte ar accepterade i alla sociala
miljoer, att vissa notifieringssignaler uppfattas som patrangande och uppmark-
samhetskrévande, etc. Vi har undersokt mojligheterna att formedla notifik-
ationer pa ett icke patrangande sétt och stéllt oss fragamvi, med hjalp av

IT, finna ett satt att formedIla notifikationer fran mobila verktyg pa, som funger-
ar val i sociala kontexter samt inte ar patrangandéhar sammanflatat redan
existerande begrepp inom omradet till ett koncept som foreslas. En prototyp
har utvecklats i enlighet med konceptet och med hjalp av evalueringar har vi
fatt information om ett antal anvandares asikter angaende sjalva konceptet,
och aven om de ansag att prototypen tillfredsstallde deras krav. Utav resultat-
en framgick bland annat att prototypen varit val accepterad i sociala kontexter,
och att den uppfattas som mindre patrangande an traditionella horbara sign-
aler, t ex ringsignaler fran mobiltelefoner.
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1. Forord

Arbetet med den har magisteruppsatsen utférdes pa forskningsstudion PLAY
pa Interaktiva Institutet. Forskningsgruppen PLAY &r intresserad av att ska-
pa kreativa satt att anvanda informationsteknologi. Det finns fyra forsknings-
omradenAwareable Computeréctive NarrativesAmplified RealityochIn-
formation Visualization Arbetet med den har magisteruppsatsen ar placerat
under omradet Awareable Computers. En awareable computer ar en barbar
dator som &r medveten om sin omgivning eller férser anvandaren med stod for
att 6ka hennes medvetenhet om var andra manniskor ar och darmed férstarker
mansklig kommunikation och informationsbehandling.

PLAY &r en studio som ingér i Interaktiva Institutesom i sin tur erhaller
ekonomiskt stéd huvudsakligen frén Stiftelsen for Strategisk Forskning
teractive Institute ar ett tvarvetenskapligt forskningsinstitut som verkar in-
om omradet for digitala medier. Ambitionen ar att hoja kompetensnivan och
graden av nyskapande och entreprendrskap inom detta omrade for att forbe-
reda for en framtid dar digitala medier ges en allt stérre roll i vardagslivet,
politiken, naringslivet och handeln.

1.1. Erkd&nnanden

Jag skulle vilja tacka mina tva handledare, Peter Ljungstrand och Johan Red-
strom, for att de har gett mig mycket stéd och hjalp under arbetet med den
har magisteruppsatsen. Jag vill dven tacka alla testanvandare: Jennica Falk,
Christian Hardless, Patricija Jaksetic, Tobias Skog, Hakan Wessberg och ovr-
iga som kommit med vardefulla kommentarer. Jag vill slutligen forklara min
tacksamhet gentemot Lars Erik Holmquist, gruppledare for PLAY, da han visat
stort tdlamod vad géller fardigstallandet av magisteruppsatsen.

*http://www.interactiveinstitute.se
2http:/lwww.stratresearch.se
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2. Introduktion

| flera av dagens arbetsmiljoer kravs det att man skall vara mobil och lattill-
ganglig — man skall kunna samarbeta med méanniskor som ar geografiskt ut-
spridda, man skall vara valinformerad och man skall helst alltid vara upp-
kopplad. Manniskor ar inte langre lika stationara som forr, nu maste de oftare
lamna sin arbetsplats for att utféra sina arbetsuppgifter. Dessa nya krav, som
stalls pa manniskor, ar faktorer som indirekt bidrar till att anvandningen av
personliga och mobila verktyg s& som mobiltelefoner, personsokare och hand-
datorer 6kar:

e Endast 1998 6kade anvandningen av mobiltelefoner i Vastra
Europa med 56%, vilket motsvarade 23 miljoner nya anvandare [1].

e 25% av de datorsystem som sdljs idag anvands mobilt [16].

De ovan namnda verktygen kan tillhandahalla tjanster som gor det lattare for
deras anvandare att vara tillgangliga, att kontakta andra, att planera sin tid
och att halla sig underrattad om viktig information. Alla dessa verktyg kan
notifieral sina anvéandare om handelser genom att anvanda olika signaler och
medier. De tva typer av signaler som framst anvands vid formedling av noti-
fikationer frin mobila verktyg idag &r horbara och taktsgegnaler (cf. [12]).

Mobiltelefoner och personstkare kan notifiera en anvandare da nagon soker
henne och handdatorn kan formedla notifikationer angaende handelser som
ar schemalagda i anvandarens digitala almanacka. Ditfagimation som
formedlas nar en anvandare notifieras; information som anvandaren annars
kunde ha missat eller sjalv behdvt ta initiativet till att leta upp.

Dock ar de signaler som anvands for att formedla notifikationer i manga situ-
ationer opassande. Horbara signaler ger ofta upphov till irritation och ar inte
accepterade i alla sociala miljoer [17]. P& grund av det sa stanger anvandare
vanligtvis av sina mobiltelefoner och personstkare nar de t ex gar pa bio, men
en sadan losning kan medfora att anvandarna inte notifieras om information
som skulle kunna vara vardefull for dem och att manniskor som férsoker na
dem blir frustrerade [25]. En anvandare kan vara intresserad av att erhalla
informationen, men det satt som notifikationen formedlas pa kanske inte ar

1Ordet notifiera betyder att tillkdnnage eller meddela [28].
20rdet taktil &r ett adjektiv som avser kansel el. beroring [28]. En vibration &r ett exempel p&
en taktil signal.
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onskvart [18]. Dessa och andra problem angaende hur notifikationer formedlas
fran mobila verktyg behover adresseras och vi understryker darfor hur viktigt
det ar att forskning utférs inom det har omradet. Samtidigt vill vi poangtera
att huruvida en notifikation uppfattas som storande eller inte beror mycket pa
vilken kontext anvandaren befinner sig i. Om hon redan befinner sig i en stérig
miljo, t ex en byggarbetsplats, sa behdver hon kanske en notifieringssignal som
ar valdigt patrangande for att ha en mojlighet att uppfatta den. Vi tar dock inte
upp den problematiken i den har magisteruppsatsen utan fokuserar pa miljoer
dar man helst vill undvika patrangande notifieringssignaler.

| den har uppsatsen beskriver vi vart initiala arbete med att hitta komplett-
erande satt att formedla notifikationer frdn mobila verktyg pa. Vi har borj-
at med att forska kring méjligheterna att formedla notifikationer pa ett icke
patrangande satt. En protofygom &r téankt att kunna anvéndas i bade sociala
och icke sociala situationer utan att orsaka stérningar presenteras. Det under-
liggande konceptet grundar sig pa diskussioner om begrepp sa som calm tech-
nology och ambient displays, samt distinktioner s& som offentlighet och subt-
ilitet. Dessa begrepp och distinktioner forklaras narmare i kap. 2.3., 4.1. samt
4.2.

| de foljande styckena presenteras problemomradet, hur vi har valt att angripa
det och varfor. Vidare beskrivs den metod som vi arbetat efter och den relat-
erade forskning som legat till grund for det koncept som foreslas. Prototypen
och evalueringarna av densamma beskrivs for att avslutas med en diskussion
angaende vara slutsatser samt eventuell fortsatt forskning.

2.1. Forum

Forumet for den hér magisteruppsatsen ar institutionen for informatik vid
handelshdgskolan i Goteborg och i artikeln “Goéteborg Informatics” [5, s.88]
definierar Dahlborhamnet informatik som# design oriented study of infor-
mation technology use with the intention to contribute to the development of
both the use and the technology itSelflan klargor vidare att definitionens
tyngdpunkt ligger paihformation technology use

| samma artikel uttalar Bo Dahlbom sig angaende a@mnet informatiks inriktning
infor framtiden: ‘We are interested not in describing some definite, actual cul-
ture of the past, but in evaluating and choosing between the possible future
cultures that could be built on the type of technology we are now busy devel-
oping’ [5, s.90]. Vidare utrycker Dahlbom och Mathiassen fdljande i boken
Computers In Context..:artifacts have power. Artifacts make up the world
we live in, and they set the limits for our freedom, not only of movement, but
of how much time we have — in short, what we do with ourlij&ss.196].

3Grekiskans protos, férst, och typos, form, pragel, den forsta praglingen, urbilden, arketypen,
originalet som utgdr modell f6r andra exemplar av samma typ [19, s. 106].
4Bo Dahlbom &r professor for institutionen for informatik.

Rebecca Hansson



2.2 Problembeskrivning 11

Forskning pa institutionen for informatik skall skapa informationsteknologiska
artefakter som har mojlighet att paverka manniskors framtida kulturer i olika
riktningar. En s@dan artefakts sanna varde kan endast uppskattas efter att den
integrerats med manniskorna och ménniskornas satt att anvanda den. Den pro-
cessen tar lang tid och darfor ar det brukligt att man utfér evalueringar pa
ett tidigare stadium for att undersoka om konceptet bakom artefakten haller

i praktiken och en sadan “proof-of-concept” evaluering har vi utfort av just
den namnda orsaken. Den forskning som presenteras i den har uppsatsen har
resulterat i ett koncept som visar pa mojligheten att forandra det satt som
notifikationer formedlas pa idag. Det skulle i sin tur medféra att anvand-
ningen av mobila verktyg och dess notifieringstekniker skulle utvecklas och
darmed anser vi att var forsknings existensberattigande inom forumet Gote-
borg informatik ar klargjort.

2.2. Problembeskrivning

Vi fokuserar pa problem relaterade till de tva typer av notifieringssignaler som
mobila verktyg anvander mest; taktila och hérbara signaler.

2.2.1. Attention Overload

Idag notifieras anvandare av mobila verktyg huvudsakligen av uppmérksamhets-
kravande horbara signaler, och i en mindre utstrackning av taktila signaler [12].
Det foreligger en risk att den typen av notifikationer kommer att skapa ett
“communication deficiency” problem sa som det ar definierat utav Ljung-
berg och Sgrensen (1998Communication deficiency characterizes situa-
tions where people are subjected to communication which they are interested
in, but where the mode of communication is undesirdd]°. Hérbara sign-

aler fran mobiltelefoner eller handdatorer kan beskrivas som bade stérande
och uppmarksamhetskravande och kan kréava att mottagaren direkt skall rikta
sin uppmarksamhet emot dem (cf. [18]).

Det vi kallar attention overload12] ar ett liknande fenomen som uppstar nar
manniskor 6vervaldigas och avbryts utav patrangande och uppmarksamhets-
kravande notifikationer, s& som hogljudda hérbara signaler. Eftersom mann-
iskor idag huvudsakligen notifieras med hjalp av horbara signaler sa finns det
en risk for att ett attention overload problem kommer att uppsta allt eftersom
verktyg med den typen av notifieringssignaler far storre utbredning. Vidare,
sa beror attention overload inte bara anvandaren av ett verktyg, utan ocksa
de manniskor som befinner sig i anvandarens omgivning. De kanske inte har
nagot intresse av en notifieringssignal formedlad av ndgon annans verktyg,
men signalen kan anda medfora att de riktar sin uppmarksamhet mot den.

5Saknar sidhanvisning p& grund av att artikeln publicerats p& CD-rom.

Formedling av Notifikationer fran Mobila Verktyg



12 Introduktion

2.2.2. Avbrott

Ett Okat kallande pa anvandarens uppmarksamhet kan ocksa leda till mer eller
mindre valkomna avbrott. En undersdkning genomférd 1995 [22] evaluerade
effekten av avbrott pa en arbetsplats. Ett avbrott definierades som en synkron
och av testpersonen icke initierad interaktion som resulterade i att testpersonen
fick avbryta sitt arbete. Avbrott som uppstod pa grund av e-post eller person-
sOkare analyserades inte i undersdkningen, utan endast avbrott som intréffade
“dga-mot-tga” eller p& grund av telefonsamtal. Overlag blev testpersonerna
avbrutna fler an fyra ganger per timme och varje avbrott varade i genomsnitt

i 2.11 minuter. Det vill sdga att drygt 8 minuter per timme gick at till avbrott.
Resultaten visade att efter 40 % av avbrotten sa aterupptog inte testperson-
erna det arbete som sysselsatt dem innan avbrottet. | 64% av fallen medférde
avbrotten nagot positivt for testpersonen. Avbrott som medfibinformation

kan vara anvandbart och hjalpa oss att vara mer produktiva, bade pa jobbet och
i sociala sammanhang [26].

Sammanfattningsvis sa existerar det bade for- och nackdelar med avbrott och
det kan vara av varde att, vid design av notifikationer foér mobila verktyg,
overvaga hur man mdjligen skulle kunna undvika de negativa aspekterna och
istallet fora fram de positiva aspekterna av avbrott.

2.2.3. Problem med horbara notifieringssignaler

Vissa notiferingssignaler som mobila verktyg anvander sig av kan ge upphov
till problem eftersom de kan uppfattas som stérande [12], [17], [25], inte bara
av den enskilde personen utan aven av manniskor i hennes omgivning. Tank
dig nedanstaende scenario:

Johan &r pa ett affarsmote och det tar langre tid &n vad han hade forvantat
sig. De sitter och lyssnar pa en presentation nar Johans handdator pl6tsligt
borjar pipa. Johan hor det och kommer ihdg att han har lovat att hamta sin

dotter efter skolan. Anféraren av presentationen avbryts och Johan ursaktar
sig eftersom handdatorns pipande har fatt alla att byta fokus fran presentat-
ionen till honom sjalv. Sedan lamnar Johan métet.

| den hér situationen uppstod det irritation pa grund av att personer-na i Johans
omgivning blev avbrutna och stérda utav hans horbara notifieringssignal. Det
medforde att Johan blev tvungen att forklara och ursékta sig innan han kunde
lAmna motet. Den notifieringssignal som Johan anvande sig av gav i den givna
kontexten upphov till sociala stérningar.

Dagens horbara notifieringssignaler &r i manga avseenden inte anpassade till
de sociala situationer som en anvéandare kan komma att méta. Den enskilde
anvandaren léser det ofta genom att stdnga av notifieringssignalerna nar hon
befinner sig i olika sociala situationer, sa som pa affarsmoten eller biobesok [25].
Sa har uttryckte sig en person som ingick i Lings undersokning om anvand-
ning av mobiltelefoner vid opassande tillfalleéin cinemas and such places

— | would have turned it off. One can say that there are taboo argiag

Rebecca Hansson



2.3 Offentlighet och Subtilitet 13

s.68]. Det ar kanske en nédvandig 16sning, men man kan ifragasatta om det
ar en bra l6sning pa problemet eftersom notifieringssignalerna kan formedla
information som ar bade viktig och vardefull for anvandaren.

2.2.4. Problem med taktila notifieringssignaler

Aven de taktila notifieringsignaler som finns kan forbattras nar det galler de-
ras anvandning i sociala miljoer. En vibration ar ett exempel pa en taktil noti-
fieringssignal. En apparat som formedlar notifikationer via en sadan signal
bars generellt nara kroppen for att notifikationen skall kunna uppfattas av an-
vandaren. Den ar darfor vanligtvis inte synlig for manniskorna i anvandarens
omgivning, vilket kan gora det svart for dem att forsta varfor anvandaren,
t ex, helt plétsligt lAmnar ett mote. Taktila notifieringssignaler kan dka risken
for feltolkningar av en anvandares beteende i vissa sociala miljder (cf. [12]).
Headsets till mobiltelefoner har introducerat ett liknande problem da anvand-
arna uppfattats som pratandes for sig sjalva pa grund av att deras headset prakt-
iskt taget varit osynligt fér andra [11].

2.2.5. Harledning av notifieringssignaler

Ett annat relaterat problem &r att mobila verktyg ofta har liknande, om inte
identiska notifieringssignaler, vilket gor det svart att lokalisera fran vilket
verktyg som en signal harstammar [12]. Till exempel sa hander det ofta att
personer som befinner sig p& samma plats reagerar pa en telefonsignal genom
att samtidigt plocka fram sina respektive mobiltelefoner, fast det bara ar en
telefon som ringer. Problem med harledning uppstar framst i samband med
anvandandet av horbara notifieringssignaler eftersom verktyg som anvander
taktila notifieringssignaler ar personliga och darfor lattare att harleda for an-
vandaren.

2.3. Offentlighet och Subtilitet

De ovan presenterade problemen kan diskuteras vidare i termeffeat-
Iighet6 och subtilitet’, tva distinktioner som vi introducerar har. Med offent-
lighet menas hur val manniskorna i anvandarens omgivning uppfattar de hand-
elseforlopp som férmedlandet av en notifikation medfér. Det traditionella arm-
bandsuret ar offentligt i den bemarkelsen att det &r nagot som oftast béars syn-
ligt for andra och om nagon tittar pa sin klocka och sedan gar ivag sa ar det
ett orsak-verkan forhallande som omgivningen kan férsta. Om en mobiltele-
fon ringer och nagon svarar sa ar det ocksa ett handelseférlopp som personer i

5N&gonting som sker offentligt & ndgonting som sker dppet s& att alla skall kunna uppfatta
det, att det &r uppenbart [29].
"Ordet subtil betyder fin; (alltfér) klyftig; spetsfundig; dmtélig, kanslig m. m [28].

Formedling av Notifikationer fran Mobila Verktyg
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narheten kan forsta. Det finns situationer som kan vara svarare fér en omgiv-
ning att tolka.

Tank dig nedanstaende scenario:

Agneta star och diskuterar det senaste ledningsgruppsmaotet med Per och Carl
nar hennes telefon, som ligger i hennes ficka, borjar vibrera. Hon tar da direkt
upp sin telefon ur fickan och sager - Hej, det ar Agneta.

For Agneta var det alldeles naturligt att ta fram sin telefon och svara eftersom
hon kande vibrationssignalen och forstod att det var nagon som ville na henne.
Per och Carl, & andra sidan, fick ingen forvarning om att Agneta skulle bérja
prata i telefonen vilket orsakade forvirring hos dem. Det handelseftérlopp som
Agneta upplevde; telefonen vibrerar sa jag svarar, upplevde inte Per och Carl
pa grund av att notifieringssignalen var dold for dem. Det resulterade givetvis
i att Agneta slutade delta i diskussionen, vilket skulle ha intraffat &ven om
telefonsignalen hade varit hérbar, men nu blev den sociala interaktionen dem
tre emellan stord ytterligare.

Ett annat mdjligt scenario ar féljande:

Sara sitter pa ett moéte tillsammans med ett tiotal arbetskamrater. En diskuss-
ion pagar nar Sara kanner att hennes handdator vibrerar och hon kommer
ihag att hon hade bestamt mote med en kund. Darfor reser hon sig och gar ut.

Aven i denna situation var handelseforloppet forstaeligt for mottagaren av
notifikationen men inte fér omgivningen. En undran uppstod i métesrummet
— “varfor gick hon ut?”. Den undran kunde kanske ha uteblivit om omgivning-

en hade uppfattat notifikationen och forstatt att “Sara fick information om

nagonting och darfor gick hon”.

En offentlig notifieringssignal initierar ett handelseférlopp som ar synligt for
omgivningen, medan en icke offentlig notifieringssignal initierar ett handelse-
forlopp som ar helt eller delvis dolt fér omgivningen. Den information som
en taktil signal formedlar till sin anvandare ar for det mesta mycket privat och
darfor dold fér omgivningen, det ar en signal som i de allra flesta fall inte ar
offentlig. Daremot sa ar horbara signaler i htg grad offentliga, det ar latt for
omgivningen att forstd sambandet mellan att en mobiltelefon ringer och att
nagon tar upp den for att svara.

Termensubtilitet anvander vi for att beskriva hur val en notifieringssignal
formedlar information pé ett icke patrangande satt. Aven om en taktil signal
inte ar offentlig, sa har den férdelen av att vara mindre patrangande an t ex
en typisk horbar signal. En horbar signal kan vara uppmarksamhetskravande,
distinkt och inte speciellt subtil. Ling skrivefThe beeping or ringing is by
nature an intrusive sound not unlike the sound of an alarm €EIfCK, s.70],

och avser da de horbara signaler som mobiltelefoner anvander. Av den orsaken
finns det manga sociala kontexter dar hérbara signaler uppfattas som stérande:
pa bion, pa teatern, p& méten, pa sparvagnen, pa restaurangen, pa biblioteket,
etc (cf. [17]). Vi argumenterar for att notifieringssignaler som inte &r subtila
bidrar till ett 6kat antal ovalkomna avbrott samt till att problemet attention
overload uppstar.

Rebecca Hansson
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Taktila signaler
L """"""""" +[subtl 5

‘7 Experiment

‘Privat Offentlig:
: ¥

Hoérbara signale

Figur 2.1.: Koordinatsystem med tva axlar, x-axeln: graden av offentlighet, y-
axeln: graden av subtilitet.

Vi vill undersdka om det, i en stravan efter att undvika sociala feltolkningar
och attention overload, gar att designa notifikationer som formedlas pa ett bade
subtilt och offentligt satt. Ett mal med vart experiment ar att finna en notifik-
ationssignal som ar subtilare an en hérbar signal och offentligare an en taktil
signal (fig. 2.1). Vi stravar efter en signal som ér tillrackligt subtil for att inte
vara storande, vare sig for anvandaren eller for andra, men som fortfarande ar
tillrackligt offentlig for att skapa en forstaelse.

Vi stéller oss fraganKan vi, med hjalp av IT, finna ett satt att formedla noti-
fikationer fran mobila verktyg pa, som fungerar val i sociala kontexter samt
inte ar patrangande?

Formedling av Notifikationer fran Mobila Verktyg
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3. Metod

Den generella forskningsmetod vi anvant oss av kallas “Ren forskning — in-
vention”, dar en ny teknik, metod eller idé skapas for att lI6sa ett speciellt
problem [8, s.7]. Den baseras direkt pa sina uppfinnares erfarenheter snarare
an pa grundligt faltarbete, men utvecklas med intentionen att l6sa ett generellt
problem. | vart fall har vi sammanflatat redan existerande begrepp inom om-
radet till ett koncept som har hjalpt oss att komma fram till ett svar pa var
forskningfraga. Vi har utvecklat en prototyp i enlighet med konceptet och med
hjalp av evalueringar fatt information om ett antal anvandares asikter angaende
sjalva konceptet, och aven om de ansag att prototypen tillfredsstallde deras
krav. Nedan bryter vi ned den generella metoden i de delar anvant oss av:
litteraturstudier, prototyputveckling och evaluering.

3.1. Litteraturstudier

Vi har utfort litteraturstudier av bade artiklar och bdcker. Vi gjorde det genom
att soka information pa diverse satt, vad som var viktigt var att leta efter refer-
enser som var accepterade inom forskningkommunen. Ett exempel pa en bra
kalla att utnyttja ar ACMs (The Association of Computing Machinery) digit-
ala bibliotek och dér gjorde vi utsékningar pa ord som “notification”, “calm
technology”, “ambient media”, “agents”, “attention” och “mobile devices”.
Goteborgs Universitet tillhandahaller dven databaser som inte ar tillgangliga
via natet och dar hittade vi diverse artiklar som publicerats i internationella
facktidningar. Dem sorterade vi efter hur seriésa de var och undersodkte huru-
vida de kunde anvandas som referens i forskningssammanhang. Vi utgick fran
ett urval av artiklar relevanta for var forskningsfradga och sokte igenom de-
ras referenslistor pa jakt efter, for var del, vasentlig information. Vidare sa
letade vi, med hjélp av AltaVistdsokmotor, upp vissa av forfattarnas hem-
sidor for att undersotka deras publikationslistor. Genom att anvanda flera av
s6kmotorerna som finns pa Internet kan man ocksa fa en forsta éverblick Gver
forskningsomradet, d&ven om mycket av det man hittar pa det viset inte kan
anvandas. Vi gjorde det och fick en kansla for omradets storlek och amnets
aktualitet.

*http://www.acm.org/dl
2http://www.altavista.com
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18 Metod

Konstruktion av Koncept

Val av Teknik

Konstruktion av Prototyp

v by

Tester/Experiment Utvardering

Produkt

Figur 3.1.: Prototyputveckling [19].

3.2. Utveckling av prototyp

Den systemutvecklingsmetod vi har anvant oss av kan narmast liknas vid pro-
totyputveckling [2], [19], [27] och ingar i det Gvergripande begreppet evol-
utionar systemutveckling. Prototyputveckling &r en iterativ process dar man
utvecklar en prototyp i flera steg och efter varje steg testas och evalueras pro-
totypen for att fa en uppfattning om vilken riktning utvecklingen av systemet
bor ta harnast [19] (fig. 3.1).

Det finns tva vanliga processethrow-away” prototyputvecklingoch evol-
utionar prototyputveckling27].

e “Throw-away” prototyputveckling innebar att man snabbt bygger ihop
en prototyp och evaluerar den for att sedan 6verge den. Den information
man erhallit anvander man vanligtvis som hjalpmedel vid specifikation
av oklara systemkrav. Det vill sdga, fokus ar endast pa de systemkrav i
specifikationen som ar oklara.

e Evolutionar prototyputveckling innebar att man steg for steg utvecklar
en prototyp for att slutligen ha en fardig produkt (fig. 3.2). Forst fokuser-
ar man pa de systemkrav i specifikationen som ar klara och bygger en
prototyp utifrdn det och vid evalueringen av den upptacker man vad
som saknas och lagger till det i specifikationen samt vidarutvecklar pro-
totypen. Den processen fortgar tills man har en fardig produkt. | det har
fallet fokuserar man pa de systemkrav i specifikationen som &r klara.

Vi valde att framst anvanda oss av evolutionér prototyputveckling eftersom vi
inte utgick fran ndgon nedskriven systemspecifikation utan fran en idé som
behovde utvecklas. Vi hade ett antal specifierade krav och utifrdn dem kunde
vi bygga en prototyp som sedan kunde evalueras och ge oss ledtradar om vad

Rebecca Hansson
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Utveckla abstrakt Konstruera Anvanda|
specifikation =] prototyp prototyp
Nej

Ja Fungerar systeme)
Produkt [ tillfredsstallande?

Figur 3.2.: Evolutionar prototyputveckling [27].

som saknades. Det var evolutionar prototyputveckling som passade vart syfte
bast i och med att det sattet att arbeta pa utgar fran de systemkrav som ar klara
och ror sig steg for steg vidare mot de som inte ar sa klara. Da har man till slut
en fardig produkt med stod i iterativa evalueringar.

3.3. Evaluering

Vi har genomfort tre evalueringar. Efter fardigstallandet av den forsta proto-
typen utférdes en evaluering som resulterade i en vidareutveckling av proto-
typen och darefter en ny evaluering. Aven efter den andra evalueringen vid-
areutvecklades prototypen innan den utvarderades en tredje och sista gang.
De tre evalueringarna syftade till att testa konceptet snarare an att testa om
prototypen var redo att “presenteras pa marknaden”. Evalueringarna genom-
fordes i sma grupper undér— 4 dagar och foljdes upp med semistrukturerade
individuella intervjuer, det vill sdga intervjuer dar man utgar fran ett antal
ramfragor, men dar det finns utrymme for diverse utlaggningar och diskuss-
ioner [8]. Anledningen till att vi ville utféra intervjuerna pa det viset snarare an
att ha dem helt strukturerade ar att vi ansag att diskussion och fritt prat lattare
kunde leda till kreativa idéer for vidareutveckling. Ytterligare anledningar
namns i [8, s.72]:This type of interview might be appropriate, for example,
when questions require a good deal of thought and when responses need to
be explored and clarifi€d Intervjuerna transkriberades och anvandes for att
fa en uppfattning om konceptets hallbarhet samt prototypens for- respektive
nackdelar.

3Med produkt menar vi har en “proof-of-concept” prototyp.
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4. Relaterad forskning

4.1. Calm Technology

Som vi tidigare diskuterat ar manga av dagens notifieringssignaler storande.
Overhuvudtaget s& drar mycket av den informationsteknologi som omger oss
idag till sig var uppmarksamhet och 6vervaldigar oss med information och
vi kan uppleva information overload [3] likval som den attention overload
problematik som vi diskuterat tidigare.

Weiser och Brown presenterade begrepadtn technology 996 och beskrev

det da som en teknologi som lagn saval sonminformativ. De ansag att skill-

naden mellan en lugnande respektive en icke lugnande teknologi var beroende
av hur de fdngade manniskors uppmarksamhet. Nedanstdende genomgang av
begreppet calm technology bygger pa Weisers och Browns artikel [30] och
vidare i texten éversatter vi calm technology med lugn teknologi.

Weiser & Brown havdar att tre kriterier for lugn teknologi &r:

e Det ar en teknologi som enkelt rér sig fram och tillbaka mellan att
befinna sig i periferin och i fokus av var uppmarksamhet.

e Peripheral reach En teknologi kan 6ka vart perifera informationsintag
genom att fora in fler detaljer i periferin. Man kan t ex jamféra en
videokonferens med en telefonkonferens. Vid en videokonferens far del-
tagarna tillgang till perifer information om varandra, s som kroppshall-
ning och ansiktsuttryck, vilket inte intréffar vid en telefonkonferens. Det
ar lugnande om det hojda perifera informationsintaget ékar manniskors
kunskap och férmaga att agera utan att bidra till problemet information
overload.

¢ LocatednessLugn teknologi gor sa att vi kdnner oss hemma, i en val-
bekant miljo. Nar informationsintaget fran periferin fungerar bra sa ar
vi medvetna om vad som hander runt omkring oss och da implicit om
vad som kommer att handa likval som vad som just har hant.

20
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En lugn teknologi ror sig enkelt fram och tillbaka mellan periferi och fokus
och forfattarna anser att det ar lugnande av tva orsaker:

e Genom att placera saker i periferin kan vi vara medvetna om fler saker
an vad vi skulle ha kunnat om allt var tvunget att befinna sig i fokus.
Saker i periferin tas om hand av den stora del av vara hjarnor som pro-
cessar information inkommen via vart perifera medvetande. Periferin
formedlar information utan att bli en borda [30].

e Genom att placera nagonting i fokus efter att det har legat i periferin tar
vi kontroll dver det. Perifert kanske vi uppmarksammar att ndgonting
inte star riktigt ratt till, som t ex nar svartolkade meningar gor en lasare
trétt och irriterad utan att hon vet varfér. Genom att flytta “menings-
byggnad” fran periferin till fokus far lasaren makten att agera och kan
antingen hitta battre litteratur eller acceptera kéllan till trottheten och
fortsatta lasa. Om méjligheten till att centrera det som uppfattas perifert
inte fanns skulle det kunna ge upphov till férvirring snarare an att vara
lugnande. Men om det gar att centrera det som uppfattats perifert sa
Okas lugnet eftersom man far en 6kad medvetenhet och kéansla av makt.

De glasfénster som ofta finns emellan kontor och korridorer pa foretag ar en
enkel design som forstarker den perifera medvetenheten och ger en kénsla av
locatedness. Fonstret forlanger den anstélldas periferi genom att den skapar
en tvavags kanal som ger ledtrddar om vad som hander i omgivningen. Vare
sig det ar s& att det ar mycket rorelse i korridoren (dags for lunch) eller att
en person tittar in for 3:e gangen medan den anstéllda pratar i telefonen (nag-
on undrar nagot) sa kopplar fénstret samman personen inne pa kontoret med
omgivningen. Fonstret forser &ven manniskor utanfor kontorsrummet med en
medvetenhet om vad som hander inne p& kontorsrummet. Ett ljus kan skina ut
genom det och géra dem medvetna om att det &r nagon som arbetar sent.

Konstnaren Natalie Jeremijenko har gjort verket “the Dangling String” [30].
Det ar en atta fot lang plast-spaghetti som hanger fran en liten elektrisk motor
som sitter fast i taket (fig. 4.1). Motorn &r kopplad till en Ethernet kabel och
varje informationspaket som transporteras genom kabeln orsakar att motorn
roterar en aning. Om néattrafiken ar valdigt aktiv snurrar spaghettin runt ord-
entligt och orsakar ett karaktaristiskt ljud, men om aktiviteten pa natverket ar
lag roterar den endast litegrann och med nagra sekunders mellanrum. Under
den forsta tiden vacker den méanniskors nyfikenhet, men snart forflyttas den
in i periferin eftersom bandets mjuka rorelse latt placeras i bakgrunden. “The
Dangling String” utbkar det perifera informationsintaget - nattrafiken kan upp-
fattas perifert vilket man inte kunde innan.
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22 Relaterad forskning

Figure 4.1: "The Dangling String”.

Aven Buxton [4] skiljer pa aktiviteter som intraffar i férgrunden respektive
bakgrunden av en manniskas medvetande. Det som hander i férgrunden &r
aktiviteter som befinner sig i centrum av manniskans medvetande — avsikt-
liga aktiviteter. Det kan vara att prata i telefon, anvdnda en kamera, ata. Akt-
iviteter som intraffar i bakgrunden gor det i periferin av manniskans med-
vetande, “bakom” de aktiviteter som befinner sig i fokus. Man kan vara perifert
medveten om att det regnar, om att det befinner sig manniskor i ens narhet, etc.

Vi anser att Weiser & Browns och Buxtons argumentation kan appliceras
pa vart problemomrade. De tva forsta egenskaperna som definierar en lugn
teknologi vill vi stréva efter vid utvecklandet av ett subtilt satt att formedla
notifikationer pa. Teknologin skall kunna rora sig mellan en anvandares peri-
feri och fokus och anvandarens perifera informationsintag skall 6kas. Intent-
ionen ar att uppna de medféljande fordelarna, att teknologin blir lugnande
eftersom periferin férmedlar information utan att bli en bérda och eftersom
anvandaren pa eget initativ kan ta kontroll éver den.

Rebecca Hansson
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4.2. Ambient Displays

Dagens granssnitt for persondatorer fokuserar pa den lilla fyrkantiga skarmen
som behdover befinna sig i centrum av dess anvandares uppmarksambhet for att
hon skall kunna ta till sig den information som férmedlas [31]. Interaktionen
mellan manniskor och digital information sker idag nastan enbart med hjalp
av ett traditionellt GUI (Graphical User Interface), ett tangentbord, en monitor
och en mus.

Ambienta displayer flyttar granssnittet fr&n den traditionella skdrmen och
placerar ut det i anvandarens omgivning. Hela den miljd som anvandaren
befinner sig i anvands som ett granssnitt for att formedla information. Det
kan vara subtila forandringar i form, rorelse, ljud, farg, lukt, temperatur eller
ljus som gor anvandaren medveten om t ex vad det ar for vader eller natverks-
trafiken pa ett LAN (Local Area Network). Ambienta displayer kan placeras
dverallt i var omgivning; i hus, pa arbetsplatser och till och med pa oss. Dagens
traditionella granssnitt som ligger i forgrunden och i centrum av anvandarens
uppmarksamhet kan komma att kombineras med ambienta displayer som ar
placerade i bakgrunden och i periferin av anvandarens uppmarksamhet.

Ett exempel dar ambienta displayer implementerats ar “the ambientROOM”
[14], [31]. Det ar ett minikontor med flera ambienta displayer som férmedlar
subtila signaler. En av displayerna i rummet kallas for “the Active Wallpaper”.
Den gor anvandaren medvetenhet om den manskliga aktiviteten pa arbetsplats-
en. Det gar till s& att det projiceras ljus pa en av innervaggarna i rummet sa
att olika “ljusflackar” uppkommer. Ju hégre den manskliga aktiviteten ar desto
mer ror sig flackarna och ju lagre aktiviteten ar desto mindre ror sig flackarna.
De gor pa sa satt anvandaren medveten om aktiviteten pa arbetsplatsen. | “the
ambientROOM” finns ockséa en subtil men horbar matta av fagel- och regnljud
vars volym och densitet varierar beroende pa rummets ljussattning. Ett sadant
ambient granssnitt kan aven anvandas for att formedla information angaende
t ex olasta mail eller vardet p& en anvandares aktieportfolj [31].

“Pinwheels” [7] ar ett exempel pa en fristdende ambient display, en sa kallad
ambient fixturd31] (fig. 4.2). “Pinwheels” ar ett forsok att visualisera ett arti-
ficiellt luftflode och anvdnda det som medium for att férmedla information i
periferin av anvandarens medvetande. Det bestar av flera sma “vaderkvarnar”
eller “flaktar” som ar vikta av fiberglas och som snurrar med en hastighet som
ar beroende av det inkommande informationsflédet, som t ex trafiken i ett
natverk.

! Ambient betyder omgivande p& svenska.
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24 Relaterad forskning

Figure 4.2: “The Pinwheels”.

Wisneski har utvecklat konceptet ambienta displayer vidare genom att person-
ifiera dem — han har forflyttat dem fran den arkitektur som omger en man-
niska narmare hennes egen kropp [32]. Ett exempel géeesonlig ambient
display ar “the StockWatch” dar han anvander temperatur for att formedla
information om aktiekurser. En platta som kan véaxla temperatur fasts bakpa
en klocka och blir en display som kompletterar displayen pa framsidan. Om
anvandarens aktieportflj narmar sig en hog tréskel varms klockan upp och
om den narmar sig en lag troskel s svalnar den. Anvandandet av temperatur-
forandringar motiverar Wisneski med att han ville “explore a mechanism that
would allow for more continous display, rather than one with an “on/off” feel
to it” [32, s.24].

Vad vi i det har sammanhanget vill dra nytta av fran forskningen kring am-
bienta displayer ar férlaggningen av information till periferin av manniskors
uppmarksamhet. | likhet med Wisneski ar var ambition att utveckla en barbar
teknik som foérmedlar information via en “display” i periferin, utan att be-
hdva stéra anvandarens interaktion med andra méanniskor eller artefakter. Men
i motsats till Wisneski, som anvander sig av taktila medium, vill vi anvénda ett
medium som &r synligare for omgivningen och darmed aven mer offentligt.

Vi vill poangtera att en viktig diskussion som existerar ar den angaende vilken
typ av information som ambienta displayer passar for jamfort med traditionella
displayer. Ambienta displayer kanske passar béattre for att férmedla kontinu-
erlig information medan traditionella displayer kanske ar béttre pa att formedla
diskret information. Det ar en intressant och komplicerad fragestallning, men
tyvarr ligger den bortom ramen for den har magisteruppsatsen.

Rebecca Hansson
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4.3. Augmented Reality

Begreppetaugmented reality anvands for att beskriva ett system som kom-
pletterar verkligheten genom att integrera virtuella objekt med den. Idealt skall
anvandaren uppfatta de virtuella objekten pa ett sadant satt att de verkar exist-
era i samma dimension som de verkliga objekten, att hon ser varlden som en
kombination av bade verkliga och virtuella objekt [15].

“The Remembrance Agent” ar en textbaserad agent som fungerar som en ex-
tension till anvandarens minne, en funktion som Rhodes kallgmented
memony[23] . Om anvandaren arbetar med att t ex skriva en artikel sa foreslar
agenten relevanta referenser. Den information som anvandaren kontinuerligt
samlar pé sig utgor agentens kunskapsbas vilket indirekt leder till att s lange
som kunskapsbasen utdkas sa vidareutvecklas agenten till att bli mer och mer
sofistikerad.

Vi vill ha det ovan i atanke vid utvecklingen av var egen prototyp. Var amb-
ition &r att utveckla ett granssnitt som kan komplettera en anvandares minne.
Det vill sdga att det med hjélp av virtuella objekt, har notifieringssignaler,
forsoka komplettera en anvandares verkliga minne.

For att aterkoppla och visa hur vart experiment forhaller sig till andra tekno-
logier atergar vi till figur 2.1 och placerar ungefarligt in fem av de exempel
pa teknologier som tagits upp i kapitlet Relaterad Forskning (fig. 4.1). Vart
experiment ligger narmare centrum av den férsta kvadranten i koodinatsystemet
an nagon av de andra teknologierna som i de flesta fall befinner sig i utkanterna
av skalorna. Tva av de fem relaterade teknologierna ar mycket privata, medan
tva ar mycket offentliga och en slutligen ar mycket subtil. Intentionen med ex-
perimentet ar, som namnts tidigare, att finna en jamvikt mellan subtilitet och
offentlighet och att inte ligga i utkanten av de skalor som finns representerade

i bilden nedan.

2Augment betyder forstarka p& svenska [20].
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Relaterad forskning

Taktila signaler

"The Stockwatc

"The Remembrancef—‘
Agent" '

-Privat

Subtil

@ — 'Active wallpaper"

: "The Pinwheels"

@  TheP
@ ———— Experiment

@ ' The Dangling String"

Offentlig:
¥

Horbara signale

Figur 4.1.: Koordinatsystem med tva axlar, x-axeln: graden av offentlighet, y-

axeln: graden av subtilitet.
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5. Koncept

Efter att ha beskrivit det aktuella problemomradet, vart angreppssatt och relat-
erad forskning presenterar vi nu ett koncept att anvandas vid utveckling av var
prototyp. Vi arbetar for att utveckla en notifieringssignal for mobila verktyg
som &r acceptabel i sociala kontexter och som inte ar patrangande. Med det i
sikte foreslar konceptet vissa namnare som vi tror ar efterstravansvarda likval
som hur de kan uppnas.

5.1. Subtilitet

Notifieringssignalen skall vara mindre stérande an en typisk horbar signal,
den skall vara placerad i periferin av anvandarens uppmarksamhet och endast
foras fram i fokus pa initiativ av anvandaren. Den skall kunna flyttas mellan
forgrund och bakgrund, men skall samtidigt vara sa pass subtil att den inte
behdver flyttas in i anvandarens fokus for att formedla information. Det vill
saga den skall fungera liknande en ambient display och strava efter ett par
av de egenskaper som definierar en lugn teknologi. Anvandaren skall kunna
uppfatta information perifert och kunna fortséatta vara koncentrerad pa det som
befinner sig i fokus av hennes uppmarksamhet. Anvandaren skall kunna kédnna
en trygghet i att hon kommer att uppfatta notifieringen fast den formedlas pa
ett icke patrangande satt. Interaktionen mellan teknologi och anvandare skall
vara sa liten som mojligt i en stravan efter ett minskat krav pa uppmarksamhet
fran anvandarens sida. Notifieringssignalen skall aven vara utformad pa ett
sadant satt att den stor manniskor i anvandarens omgivning sa lite som mojligt.

5.2. Offentlighet

Notifieringssignalen skall vara mer offentlig &n en taktil signal och ge mann-

iskor i anvandarens nara omgivning en mojlighet att forsta de handelseférlopp
som den orsakar. Det vill siga — om anvandaren blir notifierad och utfor en
till det relaterad handling sa skall omgivningen kunna forstd det handelse-
forloppet. For att det skall fungera sd maste notifieringssignalen vara mojlig
for andra att uppfatta.
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5.3. Harledbarhet

Notifieringssignalen skall férmedlas via ett medium som ar latt att harleda,
dvs det skall inte vara nagon tvekan om for vem notifieringen ar avsedd.

Rebecca Hansson



6. Prototyp

For att utforska det framlagda konceptet utvecklade vi en “proof-of-concept”
prototyp — Reminder BraceleDet ar ett armband som a&r sammankopplat
med en handdator och som stddjer anvandarens minne genom att notifiera om
handelser som &r inskrivna i handdatorns almanacka. En bestamd tidsperiod
innan varje handelse notifierar Reminder Bracelet anvandaren med hjalp av en
visuell indikation och paminner pa det sattet henne om att ndgonting snart skall
intréffa. Syftet med Reminder Bracelet var att skapa en teknologi som kraver
valdigt lite interaktion och uppmarksamhet fran anvandaren och som inte upp-
fattas som storande i sociala kontexter. Den skulle fungera som en forstarkning
av anvandarens minne och ligga i bakgrunden och férmedla information [23].

Vi har stravat efter att skapa ett verktyg som inte bara ar funktionellt, utan som
ocksa ar estetiskt tilltalande och latt att integrera med normal kladsel bland an-
nat i syftet att det skulle bli val accepterad bland potentiella anvandare. Viville
gbmma tekniken och istéllet framhéava funktionen och, &n mer, estetiken. Ta
en klocka som exempel, nar en anvéandare tittar pa en klocka ser hon inte en
maskin eller en dator. Hon ser snarare en alldaglig och ofta estetiskt tilltalande
artefakt som formedlar tid. Eftersom funktionen och tekniken &r mogen sa be-
hover inte kdparen av en klocka bry sig om de tva aspekterna och till foljd av
det sa tillskrivs estetik ett storre varde [21]. Alltsd, klockor &r mode och efter-
som klockor finns 6verallt och deras funktion &r valkand sa férstar manniskor
i din narhet direkt vad du gor nar du kastar ett 6ga pa din klocka. Vi ville aven
ha dessa egenskaper i atanke nar vi utformade var prototyp.

6.1. Prototypens hardvara och mjukvara

Reminder Bracelets informationsdisplay bestar av tre stycken roda lysdioder
som ar inbaddade i ett armband av svart textil (fig. 6.1). Tunna kablar kopplar
samman armbandet med en handdator (nu en 3Com Palm Ill) via en Basic
Stamp Il microcontroller. Parallax:8Basic Stamp Il & en 24pinnars micro-
controller med 32 bytes internt RAM och 2K bytes EEPROM. Den har ett
granssnitt for seriell kommunikation och kan programmeras med spraket PBA-
SIC. Vidare ar den liten, 3cm x 1,6cm, stromsnal (1.4 mA) och behdver en
drivspanning pa 5V. De namnda egenskaperna 6vertygade oss om att den var
lamplig att anvandas i samband med Reminder Bracelet projektet.

http://www.parallaxinc.com
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Figure 6.1: En anvandare som har pa sig ett Reminder Bracelet.

Vi implementerade ett program pa Palmlil:an som haller reda pa de handelser
som anvandaren skriver in i sin digitala almanacka . Programmet &r skrivet i
C for PalmOS 3.0. Efter att anvandaren har startat programmet sa ligger det
och kor kontinuerligt och en kvart innan varje handelse i almanackan skickar
programmet en signal, via Palm lll:ans serieport, till microcontrollern. N&r
den erhéller en signal fran handdatorn startar det styrprogram som kontrollerar
lysdioderna och notifieringssignalen initieras. Lysdioderna borjar da lysa i en
bestamd sekvens - forst blinkar en lysdiod i en minut, sedan tva i en minut
och slutligen alla tre i tva minuter. Blinkcykeln ar ungefar en sekund och den
likval som ljusintensiteten och frekvensen ar konstant under hela sekvensen.

6.2. Motivering av design

6.2.1. Ljussignal

Vi ville ge omgivningen en chans att se notifieringssignalen och férsta anvand-
arens beteende darefter, men samtidigt ville vi att varken de eller anvandaren
skulle uppleva signalen som stérande. Vi valde att experimentera med ljus da
vi inte uppfattade en sadan signal som lika stérande och uppmarksamhets-
kravande som horbara signaler och inte lika privat och icke offentlig som
vibrationer eller andra taktila signaler. Det ar latt att harleda en ljussignal
formedlat av ett verktyg som anvandaren bar synligt, man tror t ex inte att en
notifikation avser en sjalv om det blinkar pa nagon annan (jfr mobiltelefoner
kap. 2.2.5).

6.2.2. Placering

Vi placerade Reminder Bracelet pa anvandarens handled dels for att det ar en
plats dar personer &r vana vid att bara och se infomativa verktyg och dels for att
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6.2 Motivering av design 31

det &r en plats i periferin av anvandarens synfalt [4]. Ambitionen var att noti-
fieringssignalerna skulle formedlas pa ett mindre uppmarksamhetskravande
séatt eftersom anvandaren skulle kunna uppfatta dem perifert [30], [31]. P& an-
vandarens initiativ skulle armbandet kunna foras fram och tillbaka mellan att
befinna sig i periferin och i fokus av hennes uppmaéarksamhet. Men det skulle
inte vara nodvandigt att fora fram armbandet i fokus for att uppfatta noti-
fikationen och erhalla informationen. Det skulle ge anvandaren makten att
bestamma nar hon ville bli avbruten och inte. Om man ville bli avbruten sa
skulle man kunna féra fram notifieringssignalen i fokus, men om man t ex var
koncentrerad pa nagot och inte ville bli avbruten sa skulle man inte behéva
byta fokus.

6.2.3. Interaktion

Vi ville halla interaktionen mellan Reminder Bracelet och anvéandaren sa liten
som modjligt i en stravan att minska det krav pa uppmarksamhet som stalls
pa anvandaren. Allt anvandaren behdver gora nu ar att trycka pa en ikon pa
handdatorn for att starta programmet och sedan trycka pa den igen nar hon vill
stanga av. Fran bdérjan var tanken att programmet skulle vara lite mer intel-
ligent och att anvandaren skulle kunna stélla in vissa variabler, s som hur
l&ng tid innan en viss handelse som hon ville bli pAmind. Dock insag vi att
det kunde vara fordelaktigt att programmet konsekvent skickade en signal 15
minuter innan en handelse. Anvandaren skulle d& kunna kanna en trygghet i att
veta att alltid nar hon upptacker att hennes Reminder Bracelet blinkar sa ar det
11-15 minuter kvar tills t ex motet intréffar. Den information som férmedlas
via notifieringssignalen skulle da bli konsistent och icke tvetydig vilket kanske
skulle ha en lugnande effekt pa anvandaren. Om istallet tidsperioden mellan
den schemalagda handelsen och notifikationen varierade sa skulle det kunna
ge upphov till att anvéndaren oftare skulle behéva ta upp sin handdator for att
titta efter, vilket implicit skulle resultera i 6kad interaktion.
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...en av dem blir notifierad av sitt Reminder
Bracelet och for in det i fokus av sin uppmarksamhet och...

" -

...blir pdmind om nagot och gar darfor ivag.

Rebecca Hansson



7. Evaluering

Vi utférde evalueringar da vi ville undersoka pa vilket satt Reminder Bracelet
interagerade med en anvandare och en anvandares omgivning. Vidare ville vi
erhdlla information for att kunna dra slutsatser angaende konceptets validitet.
Da vi arbetade med evolutionar prototyputveckling itererade vi mellan proto-
typutveckling och anvandartester. Testgrupperna bestod av teknikintresserade
studenter som var familiara med Palm Pilot Ill och hade varit eller var akt-
iva anvandare av en sadan. Anledningen till att vi utformade grupperna sa
var for att vi ville att testanvandarna redan skulle vara vana anvandare av
den kalenderapplikation som kommer med vid kdpet av en Palm Pilot Ill.
Vi har tills dags dato utfort tre stycken evalueringar med tva mellanliggande
vidareutvecklingar av prototypen och de tva forsta har agt rum under arbetstid
pa respektive anvandares arbetsplats, dvs i en kontorsmiljo. Den tredje och
sista agde rum under en internationell konferens.

7.1. Forsta evalueringen

Den forsta evalueringen agde rum i november 1999 och testgruppen bestod
vid det tillfallet utav fyra personer utrustade med var sitt Reminder Bracelet.
Anledningen till gruppens antal var att det da endast utvecklats fyra styck-
en Reminder Bracelets. Testanvandarna interagerade inte sinsemellan under
evalueringen utan testade prototypen var och en for sig i kontexter runt omkring
deras arbetsplats. Alla fyra hade kdnnedom om konceptet da de erhallit inform-
ation angaende det infér deras deltagande i evalueringen. Efter tva dagar av-
slutades evalueringen med att varje testanvandare intervjuades individuellt.
Alla testpersonerna arbetade mobilt och befann sig dagligen i situationer likn-
ande de scenarion vi tidigare diskuterat, sa som affarsmoten och sta och prata
i korridoren.

7.1.1. Resultat

Det visade sig att det hade varit svart att uppfatta notifieringssignalen! Den
testanvandare som blivit pamind flest ganger, i relation till antal inskrivna
handelser, blev pamind 40% av gangerna. Den testanvandare som blivit pa-
mind minst antal ganger blev det 20% av antalet inskrivna handelser. | genom-
snitt hade testanvandarna skrivit in sju handelser var under de tva dagarna
och blivit paminda om tva. En anledning som uttrycktes av dem alla var att
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blinkningarna hade varit svara att se pa grund av att ljuset fran lysdioderna
inte hade varit tillrackligt starkt. Tva av de fyra deltagarna foreslog ocksa
att man skulle 6ka kontrasten mellan de tre lysdioderna respektive lysdioder-
na och armbandet for att uppna en storre synlighet. Det framkom att de inte
kande nagon riktig trygghet i att formedlingen av notifikationerna skulle na
fram till dem! Samtidigt var alla deltagare mycket positivt instéllda till att
bli notifierade pa ett sddant subtil satt och uttryckte att de hellre skulle bli
notifierade av ett Reminder Bracelet &n av en typisk horbar signal. Villkoret
for det var dock att en vidareutveckling av prototypen genomférdes sa att
notifieringssignalen alltid uppfattades av anvéandaren — att ingen osékerhet
skulle existera. De forklarade vidare att Reminder Bracelets notifieringssignal
ofta hade uppfattats av manniskor i deras omgivning, men att den inte hade
upplevts som stérande.

7.1.2. Vidareutveckling av Reminder Bracelet

| var ambition att utveckla Reminder Bracelet till att inte vara patrangande
sa anvande vi for svaga lysdioder och darfor fungerade grundfunktionen inte
tillfredsstallande, notifieringssignalen uppfattades inte av anvandarna. Vi var
tvungna att fundera over vilken ljusintensitet som behévdes for att anvand-
aren skulle uppfatta signalen. Samtidigt behévde vi ta hansyn till att vi ville
bibehalla en signal som kunde vara placerad i periferin av anvandarens synfalt
och som foérmedlade information pa ett icke uppmarksamhetskravande satt.
En forandring av Reminder Bracelet var nodvandig for att anvandaren skulle
kunna kanna en trygghet i att armbandets grundfunktion fungerade. De laga
procenttalen vad géller uppfattandet av notifieringssignalen var inte godtag-
bart och darfor bytte vi ut de gamla lysdioderna mot nya lysdioder med hogre
ljusintensitet och utforde efter det en ny evaluering.

7.2. Andra evalueringen

Den andra evalueringen genomfordes i december 1999 med tva deltagare och
pagick under en dag. De tva deltagarna hade aven medverkat i den forsta evalu-
eringen och anledningen till att vi valde dem istallet for tva nya var for att de
hade varit med och identifierat det problem som nu férhoppningsvis skulle
vara atgardat. Forutom ett minskat antal dagar och testanvandare sa gallde
samma forutsattningar som vid den forsta evalueringen.

7.2.1. Resultat
Nu uppfattades istéllet 100% av notifikationerna. Testanvandarna hade blivit

paminda om fyra handelser var och forklarade att nu sa kande de en trygghet i
att notifieringsfunktionen verkligen fungerade.
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De tva deltagarna utryckte sig sa har:

“...nu kanns det verkligen som att det fungerar, det har. Man blir verkligen
pamind”

“...jag kanner mig saker pa att den paminner mig.”

Notiferingssignalen var enligt testanvandarna lite mindre subtil d& ljusintens-
iteten var starkare, men poangterade att Reminder Bracelet i gengéld hade
blivit mer funktionell. Fortfarande uppfattade de Reminder Bracelets ljussign-
al som mer subtil &n en traditionell hérbar signal och de sade uttryckligen
att den var enkel att harleda. En invandning de hade var att de tyckte att
blinkningarna holl pa for lange. De ansag att de inte hade nagon funktion
efter att man har uppmarksammat dem, utan resulterade bara i att Reminder
Bracelet forlorade i subtilitet. De foreslog darfor att notifieringssignalen fort-
farande skulle paga i fyra minuter, men att det skulle finnas en knapp pa arm-
bandet sa att det skulle finnas en mgjlighet att stanga av notifieringssignalen.

7.2.2. Vidareutveckling av Reminder Bracelet

Vi insag att om en knapp lades till pA Reminder Bracelet sa skulle inter-
aktionen hojas och mer uppmarksamhet skulle kravas av anvandaren. Rem-
inder Bracelet skulle da valdigt ofta foras in i fokus for att stangas av, men
vi kunde inte utesluta att en sadan forandring anda skulle kunna medféra en
Okad funktionalitet och subtilitet. Anvandaren skulle kunna vélja mellan att
lata Reminder Braclet ligga kvar i periferin av hennes uppméarksamhet och
da blinka i fyra minuter, och att féra in det i fokus och stanga av signalen
med hjalp av knappen. Darfor vidareutvecklade vi Reminder Bracelet en and-
ra gang och forsag det med en knapp.

7.3. Tredje evalueringen

Den tredje evalueringen pagick i fyra dagar och genomférdes i april 2000 med
en testanvandare som inte deltagit i ndgra av de tidigare evalueringarna.

7.3.1. Resultat

Pa grund av tidsbrist blev intervjun med testdeltagaren i det har fallet betydligt

kortare jamfort med de tidigare. Vad som framkom var att testanvandaren aven
i det har fallet féredrog Reminder Bracelets notifieringssignal framfor hdrbara

signaler och att knappen hade varit praktisk och funktionell. Anv&ndaren tyck-

te dock att det kunde vara idé att kombinera ljussignalen med en svag vibrat-
ion, for i vissa situationer hade Reminder Bracelet inte befunnit sig i hennes

synfalt.
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7.4. Ovriga resultat

Testanvandarna var generellt mycket positiva till Reminder Bracelet och dess
satt att formedla notifikationer fran ett mobilt verktyg och sag garna att det
vidareutvecklades. Det laga kravet pa uppmarksamhet likval som den hdga
acceptansen i sociala kontexter var egenskaper som bidrog till det positiva
mottagandet. Dock dnskade merparten av anvandarna att det skulle ga att stélla
in olika parametrar, t ex hur langt innan en handelse man ville bli pamind.
Testanvandarna poangterade vidare att Reminder Bracelet hade varit skont att
bara, men foreslog anda att gora det tradlost. Anledningen till det var att det
ibland hade varit svart att halla Reminder Bracelet synligt, t ex da man burit
ytterklader, och om det istéllet blev tradlost sa skulle man kunna placera det
dar man ville.

Rebecca Hansson



8. Fortsatt forskning

Efter arbetet med den hér magisteruppsatsen blev vi medvetna om vikten av
att finna en balans mellan egenskaperna funktionalitet och subtilitet. Var forsta
prototyp var alltfér subtil och misslyckades darfér med att fylla sin funktion,
anvandaren sag inte notifieringssignalen. Om vidare forskning utférs inom det
har omradet sa skulle det vara intressant att kartlagga egenskaperna subtilitet
och funktionalitet for att forsoka fa en forstaelse for hur man kan finna en
balans mellan de tva. Vi tror att det ar en svar balans att finna om man inte
tar hjalp av evalueringar for att identifiera problemet och forsta vad som maste
andras. Det ar dar som evolutionar prototyping kan komma in som en utmarkt
utvecklingsmetod, eftersom man kan iterera mellan anvéandartest och vidare-
utveckling av prototypen.

Vad som mojligtvis skulle kunna vara en utmarkt vidareutveckling av Rem-
inder Bracelet ar att kombinera ljussignalen med andra modaliteter, t ex vibr-
ationer. Da skulle ljussignalen fortfarande kunna ses av manniskor i anvand-
arens omgivning, samtidigt som anvandaren skulle erhalla en privat och subtil
vibrationssignal. Det vill sdga att Reminder Bracelets notifieringssignal fort-
farande skulle kunna uppfattas som bade offentligt och subtil, men att anvand-
aren skulle kanna sig &n mer séker pa erhalla notifikationen.

Alla testdeltagare var dverens om att de ville att Reminder Bracelet skulle
bli tradlos och da ocksa flyttbar. Armbandet skulle t ex kunna omformas till
en brosch som man kunde fasta var som helst. Foretaget Alcatel presenterade i
mars 2000 att de hade producerat en |6s vibrator som kommunicerarde tradlost
med Alcatels mobiltelefoner [9]. Det vill sdga att det inte hors nagon ring-
signal men att det borjar vibrera i anvandarens ficka nar nagon soker henne.
Reminder Bracelet skulle, om den blev tradlos, kanske kunna bli nagot likn-
ande med den skillnaden att det skulle formedla en notifieringssignal som aven
andra manniskor an anvandaren skulle kunna uppfatta.

Om Reminder Bracelet utvecklas vidare sa skulle det innebéara att vi skulle lag-
ga ner mer tid och moda pa att gora den estetiskt tilltalande. Vi har diskuterat
att inkapsla lysdioderna i ett silverarmband, en silverbrosch eller nagot likn-
ande sa att man inte skulle vélja att anvanda och bara Reminder Bracelet end-
ast pa grund av dess funktion utan dven pa grund av att man t ex tycker att det
ar vackert.
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9. Slutsats

Vi har foreslagit ett koncept att anvandas vid utveckling av notifikationer som
inte skall vara patrangande och som skall vara acceptabla i sociala miljoer.
En prototyp har utvecklats for att undersoka och illustrera vara tankar kring
sadana notifikationer. Vara evalueringar resulterade i identifikationen av for-
och nackdelar angdende Reminder Bracelet prototypen vilket gav oss mgj-
ligheten att vidareutveckla bade den och vara konceptuella idéer. Vi & med-
vetna om att de evalueringar som gjorts ar initiala och att de inte racker for att
dra definitiva slutsatser. For att fa en mer djupgaende forstaelse fér hur Rem-
inder Bracelet paverkar manniskor och deras omgivning kravs observationer
av testanvandare som anvander prototypen en langre tid. Nedan atergar vi till
de tre ndmnare som presenterades i konceptet:

Subtilitet  Vid alla evalueringstillfallen hade Reminder Bracelets notifier-
ingssignal konsekvent uppfattats som mer subtil &n en hérbar notifieringssign-
al. Vi anser att det indikerar att jamfort med horbara signaler s& bidrar Rem-
inder Bracelets notifieringssignal mindre till problemet attention overload och
orsakar farre ovalkomna avbrott. Vidare uttryckte alla testdeltagarna att Rem-
inder Bracelet hade fungerat bra i sociala kontexter.

Offentlighet Vid vissa tillfallen hade notifieringssignalen uppfattats av
andra &n anvandaren, men huruvida det hade okat deras forstaelse for det darpa
féljande handelsefoérloppet framkom inte av evalueringen.

Harledning En av evalueringsgrupperna papekade explicit att det hade
varit latt att harleda Reminder Bracelets notifieringssignal och ingen av evalu-
eringsgrupperna uttryckte nagot missnéje angaende harledningen av Reminder
Bracelets notifieringssignal.

Vi stallde oss fragankKan vi, med hjalp av IT, finna ett sétt att férmedla noti-
fikationer fran mobila verktyg pa, som fungerar val i sociala kontexter samt
inte ar patrangande?

Svaret pa den fragan, med utgangspunkt i de evalueringar som utforts, ar att vi
har lyckats skapa nagot som fungerar val i sociala kontexter och att Reminder
Bracelets notifieringssignaler ar mindre patrangande an vad traditionella hor-
bara signaler ar.
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Vi anser att “proof-of-concept’-evalueringarna har visat att konceptet i stor
utstrackning holl. Det visar p& mojligheten att &ndra det satt som notifikationer
formedlas pa idag. Samtidigt far vi medge att vi har stott pa flera problem
under arbetets gang. Prototyp ett var ett misslyckande vad gallde att f& anvand-
aren att kanna en trygghet i att hon kommer att uppfatta notifieringen fast den
formedlas pa ett icke patrangande satt, ndgot som det presenterade konceptet
foreskrev. Vi har ocksd markt att vi kunde ha genomfort evalueringarna pa
ett annorlunda satt, att inte bara ha intervjuat testanvandarna utan ocksa ha
observerat dem under den tid som de utvarderade prototypen. Likval kunde vi
ha intervjuat manniskor i testanvandarnas omgivning. Pa grund av att vi inte
utforde evalueringarna pa det sattet har vi gatt miste om viktig information
angaende t ex huruvida Reminder Bracelet uppfattades som offentlig eller inte.

Rebecca Hansson



A. Kallkod

Appendix A inkluderar koden for det program som implementerats pa hand-
datorn Palm Pilot IIl, samt for det styrprogram som microcontrollern Basic
Stamp Il anvant sig av.

A.1l. Reminder.c

#include <Pilot.h>
#include <SystemMgr.h>
#include <SerialMgr.h>
#include "testicon_res.h"
#include "DateDB.h"

typedef struct {

ApptDateTimeType when;
ApptDBRecordFlags flags;
char firstField;

} ApptPackedDBRecordType;

typedef ApptPackedDBRecordType *
ApptPackedDBRecordPtr;

typedef struct {
Ulnt  switz;
ULong alarm;
} ReminderPreferenceType;

Jrx* * * * * * * * *

Global defines for this module

* *kkkhkkkhkkkhkk *kkkkkkhkk *kkkkk *kkkkkkkkk * *kkkkk x/

#define version20 0x02000000

SerialMessage sends the string "PUSS" through the
serial port.

*kkk * * Fkkkkkdkkkkkdkkkkkdokkkkkkkkkkk /

static void SerialMessage()

{

Ulnt ref_num;
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Ulint port;
ULong baud;
Err err,;
Err error;
CharPtr transfer;
ULong count;
ULong nr;
port = O;

baud = 300;

transfer = (CharPtr)MemPtrNew(10*sizeof(char));

StrCopy(transfer, "PUSS");
count = StrLen(transfer)+1;
err = SysLibFind("Serial Library", &ref_num);

iflerr == 0)
{
err = SerOpen(ref_num, 0, baud);
iflerr == 0)
{
nr = SerSend(ref_num,
transfer, count, &error);

SerSendWait(ref_num, -1);

if(error = 0)
{
FrmAlert(SendbyteAlert);
if(nr 1= count)
{
FrmAlert(NotallofbytessentAlert);
}
err = SerClose(ref_num);
ifterr 1= 0)
{
FrmAlert(SerialportnotclosedAlert);
}
}
else
{
FrmAlert(CantopenserialAlert);
}
}
else
{
FrmAlert(CantfindserlibAlert);
}
MemPtrFree(transfer);

OpenOrCreateDB opens or creates a database.
You get dbP as a pointer to the opened or created
database, type is what type of database it is - for

example 'DATA', creator is creator, mode is in

what mode the database should be opened - for
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example READONLY, cardno is cardno and name is
the name of the database.

******************************************************/

static Err OpenOrCreat-

eDB(DmOpenRef *dbP, ULong type, ULong creator,
ULong mode, Ulnt cardNo, char *name)

{

Err err;

*dbP = DmOpenDatabaseByTypeCreator(type,
creator, mode);
err = DmGetLastErr();

if (! *dbP)
{
err = DmCreateDatabase(0, name, creator,
type, false);
if (err)
return err;
*dbP = DmOpenDatabaseByTypeCreator(type,
creator, mode);
if (! *dbP)
return DmGetLastErr();
}
return err;

}

[FrHKKK *kkkkkkkk *% s e e e *

CancelAlarm cancels all alarms set in the Alarm
Manager.

*kkkkkkhkk *kkkkkkkk *% *kkkkkkkkkkkk xxxx/

static void CancelAlarm()

{
Ulnt cardNo;
DWord ref = 1;
DmOpenRef dbP;
DmSearchStateType searchinfo;
LocallD DBId;

OpenOrCreateDB(&dbP, 'DATA’, 'Rmnd’,
dmModeReadOnly, 0, "RmDb");

DmGetNextDatabaseByTypeCreator (true,

&searchinfo, sysFileTApplication, 'Rmnd’,

true, &cardNo, &DBId);
AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref, 0, false);
DmCloseDatabase(dbP);

}
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Jr** * * * * * * * *

ReadTime reads the date and time from a record in the date-

book’s database.

static void ReadTime(ApptPackedDBRecordPtr src,
ApptDateTimeTypePtr dest)

{

*dest = src->when,;

}

[FrHKKK *kkkkkkhkk *kkkkkkkhkkkhkk *kkkkkkhkk xx/

RomVersionCompatible checks that the ROM
version meets the minimum requirement.

* *kkkkkkkhkkkkkk *kkkkkkhkk *kkkkk *kkkkkkkkk /

static Err RomVersionCompatible (DWord
requiredVersion, Word launchFlags)

{

DWord romVersion;

FtrGet(sysFtrCreator, sysFtrNumROMVersion,
&romVersion);

if (romVersion < requiredVersion)
{
if ((launchFlags &
(sysAppLaunchFlagNewGlobals |
sysAppLaunchFlagUIApp)) ==

(sysAppLaunchFlagNewGlobals |
sysAppLaunchFlagUIApp))

{

FrmAlert (RomincompatibleAlert);
if (romVersion < 0x02000000)
{
AppLaunchWithCommand

(sysFileCDefaultApp,
sysAppLaunchCmdNormalLaunch, NULL);

}
}
return (sysErrRomincompatible);
}
return O;

}
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/*******************************************************

StartApplication checks the preferences and
sends an alert.

*******************************************************/

static Err StartApplication(UIntPtr sw)

{
Uint prefsSize;

Word Id = 0;

ReminderPreferenceType prefs;
SWord prefsVersion = noPreferenceFound,;
prefsSize = sizeof (ReminderPreferenceType);

prefsVersion = PrefGetAppPreferences
(Rmnd’,Id , &prefs, &prefsSize, true);

if ( prefsVersion == noPreferenceFound )

*sw = 0;
FrmAlert(OnfirstAlert);

else if (prefs.switz == 0)

*sw = 0;
FrmAlert(OnAlert);

else if (prefs.switz == 1)

*sw = 1;
FrmAlert(OffAlert);

return O;

StopApplication sets the preferences depending
on the value of sw.

*kkkkkkhkk *kkkkkkkk *% *kkkkkkkkkkkk xxxx/

static void StopApplication(UIntPtr sw)

{
Ulnt prefsSize;

Word Id = 0;

SWord version = 1;

ReminderPreferenceType prefs;

prefsSize = sizeof(ReminderPreferenceType);

PrefGetAppPreferences ('Rmnd’,ld , &prefs,
&prefsSize, true);

if(*sw == 0)
{

prefs.switz = 1;
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PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id, version,
&prefs, prefsSize, true);

else if(*sw == 1)
{
prefs.switz = 0;
PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id, version,
&prefs, prefsSize, true);

}
}

[rx* * * * * *

FindRightAppt finds the first appointment that
is more than 15 minutes away.

* * * * * * /

static Boolean FindRightAppt (DmOpenRef gDB,
ULong curr_time, UIntPtr indexP, VoidHand *H)
{

Uint index = 0;

Uint temp = 0;

Ulnt  winner = O;

Ulnt num_record;

Uint intl;

Ulnt int2;

ULong found_time;

ULong winner_time;

Boolean found;

VoidHand recordH;
DatePtr found_date;
DatePtr curr_date;

DateTimePtr  found_recptr;

ApptPackedDBRecordPtr r;

found_recptr =
(DateTimePtr)MemPtrNew(sizeof(DateTimeType));

found_date =
(DatePtr)MemPtrNew(sizeof(DateType));

curr_date =
(DatePtr)MemPtrNew(sizeof(DateType));

num_record = DmNumRecordsIinCategory(gDB,
dmAllCategories);

winner_time = 4200000000;

found = false;

while (true)
{ if(index < num_record)

{
recordH = DmQueryRecord(gDB, index);

ErrFatalDisplaylf(DmGetLastErr(), "Error
Querying record in findrightappt");
if(recordH)
{
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r = (ApptPackedDBRecordPtr)
MemHandleLock (recordH);
if (r)
{

found_recptr->second = 0;

found_recptr->minute =
r->when.startTime.minutes;

found_recptr->hour =
r->when.startTime.hours;

found_recptr->day =
r->when.date.day;

found_recptr->month =
r->when.date.month;

found_recptr->year =
r->when.date.year+1904;

found_time =
TimDateTimeToSeconds(found_recptr);

DateSecondsToDate((found_time-900
found_date);

DateSecondsToDate(curr_time,
curr_date);

intl DateTolnt(*found_date);

int2 DateTolnt(*curr_date);

if(((found_time-900) >
curr_time) && (found_time < winner_time))

{
if(intl == int2)
{
winner_time =
found_time;
winner = index;
*H = recordH;
found = true;
}
}
MemHandleUnlock(recordH);
}
}
else
break;
index++;
}

MemPtrFree(found_recptr);
MemPtrFree(found_date);
MemPtrFree(curr_date);

if (found)
{
*indexP = winner;
return(found);
}
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else
return(found);

}Ix *kkkkkkhkk s e e e e *kkkkk

DBase compares secs and alarmsecs - secs being
the Current time and alarmsecs being the time of
the appointment. It copies hours and minutes

from the record that FindRightAppt returns into

a record of datetimetype, the day, month and
year of it are received from DateSecondsToDate
which returns searchDate.Depending on what
checks out an alarm is set.

static void DBase(void)

{
Err err;
DmOpenRef gDB;
DmOpenRef dbP;
Ulnt index;
Ulint cardNo;
Ulnt prefsSize;
ULong secs = 0;
ULong alarmsecs = 0;
ULong differ;
ULong time;
DWord ref = 1;
Byte h;
Byte m;
LocallD DBId;
SWord version = 1;
Word Id = 0;
SWord prefsVersion = noPreferenceFound,;
DmSearchStateType searchinfo;
TimeType apptTime;
ReminderPreferenceType prefs;
VoidHand H;
CharPtr hours;
CharPtr minutes;
DatePtr searchDate;

DateTimePtr  daytimeptr;
ApptPackedDBRecordPtr recordPtr;
ApptDateTimeTypePtr currentApptPtr;

searchDate =
(DatePtr)MemPtrNew(sizeof(DateType));

hours = (CharPtr)MemPtrNew(5*sizeof(char));

minutes = (CharPtr)MemPtrNew(5*sizeof(char));

daytimeptr =
(DateTimePtr)MemPtrNew(sizeof(DateTimeType));
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currentApptPtr =

(ApptDateTimeTypePtr)MemPtrNew ( sizeof
(ApptDateTimeType) );

prefsSize = sizeof(ReminderPreferenceType);
secs = TimGetSeconds();
DateSecondsToDate(secs, searchDate);

OpenOrCreateDB(&dbP, 'DATA’, 'Rmnd’,
dmModeReadOnly, 0, "RmDb");

DmGetNextDatabaseByTypeCreator (true,

&searchinfo, sysFileTApplication, 'Rmnd’,
true, &cardNo, &DBId);
DmCloseDatabase(dbP);

gDB = DmOpenDatabaseByTypeCreator('DATA’,
sysFileCDatebook, dmModeReadOnly );
if(gDB)
{
if( FindRightAppt (gDB, secs, &index, &H))
{
if(H)
{
recordPtr =
(ApptPackedDBRecordPtr) MemHandleLock (H);
}
ReadTime ( recordPtr,
currentApptPtr );

apptTime = currentApptPtr->startTime;
h = apptTime.hours;
m = apptTime.minutes;
iflm < 15)
{
if (h==0)
h = 23;
else h--;
m=m + 45;
}
else
m=m - 15;
daytimeptr->second =
daytimeptr->minute =
daytimeptr->hour = h;
daytimeptr->day = searchDate->day;
daytimeptr->month = searchDate->month;
daytimeptr->year =
searchDate->year+1904;
alarmsecs =
TimDateTimeToSeconds(daytimeptr);
prefsVersion = PrefGetAppPreferences
(Rmnd’,ld , &prefs, &prefsSize, true);

0;
m;

if (prefsVersion == noPreferenceFound)
{
differ = 0;
}
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else

differ = prefs.alarm;
}
if((differ 1= 0) && (alarmsecs < (secs
+ differ)))
{
AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref,
alarmsecs, false);
prefs.alarm = (secs + differ -
alarmsecs);
PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id,
version, &prefs, prefsSize, true);
}
else if ((alarmsecs < secs+900) &&
(differ == 0))
{
AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref,
alarmsecs, false);
prefs.alarm = (secs + 900 -
alarmsecs);
PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id,
version, &prefs, prefsSize, true);
}
else if(((secs+900) < alarmsecs) &&
(differ == 0))
{
AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref,
secs+900, false);
prefs.alarm = 0;
PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id,
version, &prefs, prefsSize, true);

else if(differ = 0)
{

time = secs + differ;

AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref,
time, false);

prefs.alarm = 0;

PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id,
version, &prefs, prefsSize, true);

}
MemHandleUnlock(H);

}

else

{

AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref,
secs+900, false);

PrefGetAppPreferences(Rmnd’, Id,
&prefs, &prefsSize, true);

prefs.alarm = 0;

PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id,
version, &prefs, prefsSize, true);

}
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else

AlmSetAlarm(cardNo, DBId, ref, secs+900,
false);

PrefGetAppPreferences('Rmnd’, Id, &prefs,
&prefsSize, true);

prefs.alarm = 0;

PrefSetAppPreferences(Rmnd’, Id, version,
&prefs, prefsSize, true);

}

MemPtrFree(hours);
MemPtrFree(minutes);
MemPtrFree(daytimeptr);
MemPtrFree(currentApptPtr);
MemPtrFree(searchDate);

if (gDB)

{
err = DmCloseDatabase(gDB);

ErrFatalDisplaylf(err, "Failed to close
Datebook db");

}
Rk Rk ARk Rk ok %
* FUNCTION: PilotMain
*
* PARAMETERS: cmd - command specifying

* how to launch the application.
* cmdPBP - parameter block for the command.

* launchFlags - flags used to configure the
* launch.

* RETURNED: Any applicable error
* codes.

DWord PilotMain( Word cmd, Ptr cmdPBP, Word
launchFlags )

{
Ulnt  sw;
Uint prefsSize;
Word Id = O;
Word error; //Error starting the app
ReminderPreferenceType prefs;

/Il This app makes use of PalmOS 2.0 features.
/I 1t will crash if run on an earlier version

/I of PalmOS. Detect and warn if this

/I happens,then exit.
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error = RomVersionCompatible (version20,
launchFlags);

if (error)

return error;
/ICheck for a normal launch
switch(cmd)

{

case sysAppLaunchCmdNormalLaunch:
{
if (!StartApplication(&sw))
{
if(sw == 0)
{
DBase();
StopApplication(&sw);

else if(sw == 1)
{
CancelAlarm();
StopApplication(&sw);
}
}
}

break;

case sysAppLaunchCmdDisplayAlarm:

prefsSize = sizeof
(ReminderPreferenceType);

PrefGetAppPreferences (Rmnd’,Id ,
&prefs, &prefsSize, true);

if(prefs.alarm == 0)

{
}

else if(prefs.alarm = 0)
{
SerialMessage();
DBase();

}

DBase();

}

break;
default:
break;

}

return O;

Fkkkkkk xxxx/

*kkkkkkhkk *kkkkkkkk *% *kkk
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A.2. icon_res.h

Icon_res.h ar en fil som skapats automatiskt utifran en fil som vi har skapat,
icon.rsrc. Det ar en fil som bestar av alla felmeddelanderutor och ikoner som
man vill anvanda i sitt program.

Header generated by Constructor for Pilot 1.0.2

THIS IS AN AUTOMATICALLY GENERATED HEAD-
ER FILE FROM CONSTRUCTOR FOR PALMPILOT
- DO NOT EDIT -

CHANGES MADE TO THIS FILE WILL BE LOST

Pilot App Name: “Reminder”
Pilot App Version: “1.0”

Resource: Talt 1800

#define
CantfindserlibAlert 2000
#define
CantfindserlibOK 0

Resource: Talt 1700

#define

NotallofbytessentAlert 1700
#define

NotallofbytessentOK 0

Resource: Talt 1600

#define

SendbyteAlert 1600
#define

SendbyteOK 0

Resource: Talt 1500

#define
OnAlert 1200
#define
OnOK 0

Resource: Talt 1400

#define

OffAlert 1300
#define

OffOK 0

Resource: Talt 1300
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#define
OnfirstAlert
#define
OnfirstOK

Resource: Talt 1200
#define
CantopenserialAlert
#define
CantopenserialOK

Resource: Talt 1100
#define
SerialportnotclosedAlert
#define
SerialportnotclosedOK

Resource: Talt 1000
#define
RomIncompatibleAlert

#define
RomlIncompatibleOK
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A.3. Styrprogram for tre lysdioder

Main:

i var byte
d var byte

SERIN
Start:

For i =
Low O

16, 19697, [WAIT("PUSS")]

0 To 60

Pause 500

High 0

Pause 500

next

For i =
Low O
Low 2

0 To 60

Pause 500

High 0
High 2

Pause 500

next

For i =
Low O
Low 2
Low 3

0 To 120

Pause 500

High 0
High 2
High 3

Pause 500

next
Goto M

ain
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A.4. Styrprogram for tre lysdioder och en knapp

Main:
i var byte
d var byte

SERIN 16, 19697, [WAIT("PUSS")]

Start:

For i = 0 To 60
Low O

Pause 160
Gosub Rest
High 0

Pause 160
Gosub Rest
next

For i = 0 To 60
Low O

Low 2

Pause 160
Gosub Rest
High 0

High 2

Pause 160
Gosub Rest
next

For i = 0 To 120
Low O

Low 2

Low 3
Pause 160
Gosub Rest
High 0
High 2
High 3
Pause 160
Gosub Rest
next

Goto Main

Rest:

For d=1 to 160
Pause 1

if IN5 = 1 then Fix
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next
return

Fix:

Pause 100
High 0
High 2
High 3
Goto Main
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B. Kopplingsschema for Reminder
Bracelet

VCC +5V
| Seriekabel for Palm Pilotnl ! |
|
|
CJuuuuyopit
|
i l
| 10 1 J
,,,,,,, Fem e = 2 -
GND TxD RxD
L 1TxD 24—‘
« « « RxD
D1 D2 D3 — —
GND 0
| BS2-IC |
— 12 13—
R R
K1 R4 —

D1, D2, D3: 3mm lysdioder. Prototyp ett hade 2,2 volts lysdioder, medans prototyp tva och tre
hade 5 volts lysdioder.

R1, R2, R3, R4: 10 kOhms kolytskiktsresistorer.

K1: Tryckknapp, som endast finns med pa prototyp tre.
GND = Ground

TxD = Transmit Data

RxD = Receive Data

VCC = Matningsspanning

Datablad for Palm Pilot lll:s seriekabel finns pa
http://palmpilot.3com.com/devzone/hdk/images/cableser.gif.
Datablad for BS2-IC finns pé http://www.parallaxinc.com.
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C. Intervjufragor

Appendix C inkluderar de ramfragor som anvants under intervjuerna.

C.1. Evaluering ett och tva

1. Hur manga méten hade du inbokade under de har tva utvarderingsdagarna?

2a. Utav dem, hur manga blev du pamind om med hjalp av Reminder Bracelet?

2b. Vad tror du var anledningen till att du blev pamind sa fa ganger?

3. Vilka for/nackdelar ser du med att flytta ut informationen fran Palm Piloten till armbandet?
4. Vad ér ditt allménna intryck av Reminder Bracelet?

5. Hur kandes det att ha den p& sig? Var det pinsamt jamfort med t ex en mobiltelefon eller
en palm pilot som piper?

6. Hur mycket verkade den stéra andra om man jamfor med vanliga hérbara notifieringssign-
aler?

7. Ser du det som ett problem att t ex palmpilots och mobiltelefoner bada tva anvander sig
av pipfunktioner? Kan det vara svart att harleda vilket pip som betyder vad?

8. Tycker du att Reminder Bracelet pAminner dig pa ett icke patrangande satt?

9. Vad skulle du foredra - att bli pamind om ett méte med hjélp av prototypen eller med hjalp
av horbara notifieringssignaler?

10. Hur lang tid innan motet tycker du att man skall bli pamind?

11. Hur lange tycker du att lysdioderna skall blinka?

12. Pa vilket satt tycker du att lysdioderna skall blinka?

13. Tycker du att lysdioderna blinkade for svagt/starkt?

14. Hur skulle du vilja kunna bara prototypen?

15. Hur skulle du vilja kunna interagera med programmet som ligger pa palm piloten?
16. Hur skulle du vilja kunna interagera med armbandet?

17. Ser du ett anvandningsomrade for ett sadant har verktyg?

18. Ar det ndgot annat som du har tankt pa som du vill saga?
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C.2. Evaluering tre

1. Hur manga méten hade du skrivit in?

2a. Hur manga av dem blev du pamind om?

2b. Om du missade signalen - vad tror du att det berodde p&?
3. lvilka situationer har du anvént Reminder Bracelet?

4. Hur uppfattade du notifieringssignalen?

5. Tog det lang tid innan du sag den eller sdg du den direkt?
6. Tyckte du att notifieringssignalen avbrét dig?

7. Kunde du fortsatta att vara fokuserad pé det som du héll p& med innan det borjade
blinka?

8. Var Reminder Bracelets notifieringssignal patrangande?
9. Krévde signalen mycket av din uppméarksamhet?

10. Var du tvungen att ta upp din Palm Pilot for att se efter vilken h&ndelse som notifierings-
signalen avsag, eller associerade du till ratt handelse direkt, utan att beh6va ta upp handdatorn?

11. Kunde du lita pA Reminder Bracelet, att det utférde sin funktion val?

12a. Hur uppfattade omgivningen notifieringssignalen?

12b. Verkade den stéra omgivningen?

13. Vad skulle du féredra? Vibrationer, ljud eller Reminder Bracelet?

14. Var det i nagra situationer som Reminder Braclet fungerade battre jamfért med andra?
15. Vad tycker du om Reminder Bracelet som koncept?

16. Har den vackt nagra fragor eller andra idéer hos dig?

17. Var det bra att kunna stanga av notifieringssignalen?
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