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SAMMENDRAG

Denne artikkelen tar for seg en eldresimulator designet og
laget av  studenter. Gjennom  brukertesting av
eldresimulatoren Tidemand ser man at studentene har
oppnadd en gnskelig reduksjon av brukernes bevegelighet,
balanse og sanseopplevelse. Artikkelen tar ogsa for seg
opplevelser og erfaringer ved bruk av eldresimulatoren.
Brukertestene viser at studentene i stor grad har oppnadd
det de gnsket og at eldresimulatoren kan bli brukt for & fa
en gkt empati og forstaelse for eldres situasjon.
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INTRODUKSJON

Denne artikkelen vil benytte brukertesting for & se nermere
pd eldresimulatoren, Tidemand. Eldresimulatoren ble
utviklet av studentene ved kurset TPD4130 Menneske —
maskin — interaksjon varen 2013 som gikk ved NTNU.
Studentene ulike reduksjoner av bevegelighet, balanse og
sanseopplevelse de gnsket & oppnd gjennom simulatoren.
Brukertestene kan. Brukertesten vil ogsd gi et innblikk i
hvordan brukeren opplever eldresimulator og hva den kan
brukes til.

brukertest, simulator,

Begrepet eldre slik det er brukt i artikkelen sikter til
personer over 65 ar i serlig grad de som har opplevd et
nedsatt funksjonsniva. Aldersrelaterte endringer setter inn
pa ulik tid og vil utlgpe i ulikt tempo fra person til person.
Derfor kan en 80-aring gjerne drive med maraton, mens en
annen holder seg innendgrs og er hjelpetrengende.
(Helbostad, Granbo, @sterds 2007:76)

En simulator gar i dybden for & gi en tilnerming av
menneskelige og omgivelsenes tilstander, og er designet for
a skape en troverdig og engasjerende erfaring av hvordan
noe kan oppleves i virkeligheten. (Martin, Hanington 2012:
160)

Norge far stadig en eldre befolkning, og det anslas at
andelen av befolkningen som er 70 ar eller eldre vil gke fra
10 % i dag til over 15 % i 2040. Selv om Norge er rammet
av en liten eldrebglge er den ikke sa kritisk som den andre
land opplever, | Japan er allerede 15 % av befolkningen 70
ar eller eldre, og FN har anslatt at naermere 40 % vil vere
det i midten av dette arhundre. (Brunborg, Texmon,
Tonnessen 2013: 54.55)

Eldresimulatoren Tidemann

Eldresimulatoren Tidemand er et resultat av et prosjekt i
faget TPD4130 Menneske — maskin — interaksjon varen
2013. Studentene ved kurset ble delt opp i grupper som
skulle se nzrmere pad forskjellige deler av kroppen:
overkropp, armer, ben, syn og harsel. Gruppene skulle lete
frem relevant litteratur og finne ut hvordan sanser og
bevegelighet reduseres hos eldre. | fellesskap skulle
studentene lage en drakt som skulle simulere disse
funksjonsnedsettelsene. Den videre beskrivelsen av delene
av eldresimulatoren har tatt utgangspunkt i tekster gruppene
leverte inn der de beskrev hva de gnsket & redusere og
hvordan de implementere reduksjonene.

Figur 1. Eldresimulatoren Tidemand slik den var brukt
under brukertestene. Fra venstre og ned: dress med
innebygde strikk, stropper og sandsekker, hjelm,
harselsvern, briller, nakkekrage, vekter til armene,
motoriserte hansker med batteri, hoftebeltet og sko.



Overkropp

Gruppen med ansvar for overkroppen fokuserte pa endring i
holdning og stivhet i nakke og rygg. Redusert fleksibilitet i
hofter og rygg kan resultere i at overkroppen blir noe
foroverbgyd i gverste delen av ryggen. (Helbostad, Granbo,
@sterds 2007: 80) Gruppen gnsket a fa ryggen til & krumme
seg, gjere det tyngre a rette seg opp, minske rotasjonsevnen
i overkroppen og gke stivhet i rygg, til dette brukte de
strikk. Stivhet og redusert bevegelighet i nakken ble
oppnadd gjennom en nakkekrage og en hjelm med strikk.

Arm

Vekter festet pa over- og underarmene og en strikk som ble
festet langs armene simulerer redusert muskelstyrke og
fleksibilitet i armene. Gripeevnen hos eldre har blitt malt til
a vere 30 9% darligere enn hos yngre personer
(Ranganathan, Siemionow, Sahgal, Yue 2001: 1480) noe
som blir simulert ved hjelp av fjerstdl i hanskene.
Tykkelsen pa hanskene simulerer en lavere taktilitet som gir
problemer med finmotorikk og gjennomfgring av daglige
gjeremal. (Carmeli, Patish, Coleman 2003: 149) Mange
eldre har et problem med skjelving i hendene, ved hjelp av
en motor etterlignes en normal skjelving med frekvens pa
ca. 5 Hz. (Elble 2000: 1547)

Bein

Beingruppen innfarte stropper langs beina for & gjere de
bayd og gjare det vanskeligere a bgye knaerne ut. Knaerne
ble ogsa tynget ned av sandsekker som ytterligere reduserer
bevegeligheten. Eldres hofter har begrenset mobilitet og
rotasjon noe som fgrer til korte skritt og samlede bein
(Aging changes in bones, URL) dette simuleres gjennom et
hoftebelte. Balansen blir dérligere pa grunn av endringer i
sensorsystemet og en forflyttning av kroppens balansepunkt
(Shupert, URL) eldresimulatoren oppnar dette gjennom en
ujevn sale og bunn pé skoene.

Syn

Synsgruppen  arbeidet med & simulere  diverse
gyensykdommer og laget flere forskjellige briller. Brillene
skulle blant annet simulere gra steer, kikkertsyn, endring av
fargesyn og generell synsnedsettelse. Brillene som ble brukt
under brukertestene skulle gi en generell synsnedsettelse og
var laget ved a skrape opp brillene ved hjelp av sandpapir.

Harsel

I 2000 hadde 30 % av alle over 70 ar og 50 % av alle over
80 ar nedsatt harsel. (Phil 2000,7) Gruppen med ansvar for
hgrselen tilfgrte eldresimulatoren lydforvrengning og
simulerte  hgrselssykdommer. | brukertesten ble en
nedstrippet versjon med bare et hgrselsvern som dempet
den generelle lydinnputten til gret brukt.

Andre eldresimulatorer

Eldresimulatoren Tidemand er pa ikke unik og det er laget
flere andre simulatorer som prever & simulere tapet av
bevegelighet, balanse og sansbarhet som eldre kan oppleve.
Noen av de dokumenterte simulasjonene av funksjonstap
foregikk rundt 50-tallet og involverte industridesignere som
gikk rundt med kunstige lemmer for & fa forstdelse for

krigsveteraner med amputerete lemmer. (Cardoso, Clarkson
2012: 3)

Ford har utviklet the Third-Age Suit sammen med
Loughborough University i Storbritannia. Denne drakten
har blitt brukt for & hjelpe unge designere til & forsta eldres
utfordringer i matet med biler. Drakten var med pa a gjere
Ford Focus til en suksess, og bilen har blitt beskrevet som
enkel & ga inn og ut av i tillegg til en & veere enkel & styre.
(Coleman, Clarkson, Dong, Cassim 2008:198) Det japanske
bilselskapet Nissan har ogsd utviklet en aldringsdrakt for
samme formal. (Atsugi, URL)

The Age Man Suit har blitt utviklet i samarbeid med
Merlin’s Evangelical Geratrics Centre (EGZB) og Meyer-
Hentschel Instituttet og er laget for medisinstudenter slik at
de kan bli mer oppmerksom pa eldres behov. (Connolly
2012, URL)

AGNES (Age Gain Now Empathy Systems) er utviklet av
studenter og professorer ved MITs AgelLab for at de som
legger til rette offentlig transport og butikker skal forsta
utfordringer eldre mgter. (Mandal 2012, URL)

Designbyraet Produkt + Projekt har laget en eldresimulator
kalt GERT som selges til offentlige organer, institusjoner
og bedrifter. (Age Simulation Suit GERT, URL)

METODE

Brukertestene av  eldresimulatoren, Tidemand ble
gjennomfort ved at brukerne fikk pd seg drakten,
gjennomfgrte noen forhandsbestemte oppgaver mens de
tenkte hgyt. Nar oppgavene var fullfart ble det foretatt et
apent intervju med brukerne som fikk snakket fritt om
opplevelsen fer de svarte pd et spgrreskjema. Selve
giennomfgringen ble dokumenter gjennom film etter at
brukerne skrev under pa en samtykkeerklering der de
godtok & bli filmet (Toftey-Andersen, Wold 2011, 52-53).

Sparreskjema

Sparreskjemaet ble utformet med utgangspunkt i Likert-
skalaen. En Likert-skala bygger pa utsagn som uttrykker en
positiv eller negativ holdning til et fenomen. Disse
utsagnene skal respondenten svare pd om han eller hun er
enig eller uenig med. For & unnga at respondenten svarer pa
alle sparsmalene uten & tenke seg blir det benyttet bade
positivt og negativt formulerte utsagn. (Grgnmo2004:179)

Utsagnene som ble brukt i spgrreskjemaet er presentert i
tabell 1. Utsagnene tok direkte utgangspunkt i det gruppene
skrev at de ville oppnd med sine bidrag til eldresimulatoren
Tidemand. Unntak er utsangene som omhandlet syn og
harsel siden det ble brukt en nedstrippet versjon av disse,
og utsagnene gar derfor bare ut pa en generell nedsettelse
av harsel og syn.

Av utsagnene vil et positivt utsagn tilsvare en reduksjon i
bevegelsesevne, balanse eller sansningen. Vekslingen
mellom de positive og negative utsagnene var som
falgende: utsagn nr. 1, 3, 5, 7, 9, 11, 12, 14, 16 og 17 var



positive, mens utsagn nr. 2, 4, 6, 8, 10, 13, 15 og 18 var
negative.

# Utsagn

1 @vre delen av ryggen ble krummet
2 Det gikk greit a rette seg opp

3 Mistet rotasjonsevnen i overkroppen
4 Nakken beholdt bgyeligheten

5 Nakken mistet rotasjon

6 Det gikk greit & lafte armene

7 Vanskeligere & gripe sma objekter

8 Det gikk greit a strekke ut armene

9 Skjelving péa hendene var et problem
10 | Det gikk greit & lukke hendene

11 Hadde en redusert faling i fingrene
12 Beina ble bayd

13 | Det gikk greit & bgye ut knarne

14 Hoftenes bevegelighet var begrenset
15 Beina faltes like lette

16 Darligere balanseevne

17 Synet ble svekket

18 | Lydene gikk greit & hare

Tabell 1. Utsagnene i spgrreskjemaet

For hvert utsagn kunne brukeren si seg enig eller uenig i at
de mener utsagnet passet. Brukeren fikk ogsa anledning til &
si seg sterkt enig eller sterkt uenig i utsagnet om det gjaldt i
serdeles stor eller liten grad. Det var ogsd mulig for
brukeren 4 stille seg ngytral.

Svarene blir gitt ett tall slikt at sterkt enig tilsvarer 5 og
sterkt uenig tilsvarer 1 ved et positivt utsagn og motsatt ved
et negativt utsagn. Summeres alle svarene fra et utfylt
skjema vil resultatet bli et tall mellom 18 og 90. Dette tallet
beskriver i hvor stor grad brukeren er enig i at drakten har
klart & simulere de gnskelige reduksjonene. 90 vil tilsi at
brukeren har opplevd en sa&rdeles stor reduksjon av alt av
bevegelighet, balanse og sanser ved bruk av Tidemand.

Oppgavene

Malet med oppgavene som brukerne skulle gjennomfare
under testen var at de skulle tilsvare potensielle
hverdagslige gjgremal hos eldre, og gi brukerne en
bakgrunn for & kunne svare pa sparreskjemaet og teste ut de
ulike aspektene som studentene hadde gnsket & fa frem
gjennom drakten. Oppgavene var todelt. | farste del skulle
brukerne ga opp en trapp til andre etasje til kjokkenet. |
kjokkenet skulle brukerne finne ei saftflaske og et bestemt
glass, for sa & blande ut saften og drikke den. | andre del
skulle de gé ned igjen, sette seg ved et bord, skrive et brev
og putte brevet i en tilhgrende konvolutt. Oppgavene var
uten tidsbegrensning.

Hvordan oppgavene testet ut de ulike aspektene
Overkroppens bevegelighet ble hovedsakelig testet ut i den
farste delen av oppgavene der brukeren métte orientere seg
rundt pa et kjgkken for & finne saftflaskene og plastkoppen.
Overkroppen ble ytterligere testet nar brukeren skulle
strekke seg opp etter koppen, baye seg ned etter flasken og
lene seg bakover for a drikke.

Armenes bevegelighet ble i stor grad utfordret nar glasset
skulle hentes ned fra skapet og flasken opp fra gulvet.
Skjelving, redusert falelse og redusert gripeevne i hendene
ble testen nar flasken skulle apnes, saften skulle drikkes og
nér brevet skulle skrives og puttes i en konvolutt.

Balanse og bevegelighet i beina ble testet nar brukeren gikk
opp og ned trappa og nar det var behov for & strekke seg
etter plastkoppen og bgye seg etter saftflaskene.

Synet ble kontinuerlig brukt og matte benyttes i sarlig grad
nar man orienterte seg i kjgkkenet pa jakt etter en spesifikk

kopp.

Harselen ble ikke spesielt testet gjennom disse oppgave
utover at testleder stilte spersmal til brukeren underveis
under oppgavene for & stimulere til hgyttenkning.

Hayttenkning

Under selve oppgavene fikk deltakerne beskjed om & tenke
hagyt, en metode de var blitt introdusert for dem far selve
gjennomfgringen. Metoden gar ut pa at brukerne snakker
hgyt om hva de gjer, hvorfor de gjgr det og hva de faler
mens de gjer det. Dette er en god metode for & fa et
innblikk i hva brukerne tenker og hvordan de opplever
testen. Et problem som kan oppstdr ved bruk av denne
teknikken er at brukerne ikke far viet sin fulle
oppmerksomhet til oppgaven. (Shneiderman, Plaisant
2010:161-162) | brukertesten av Tidemand var ikke dette
noe problem, da brukerne ikke har noe tidspress og
oppgavene som krevde mer oppmerksomhet gikk greit &
avbryte om brukerne skulle ha noe & meddele.

Oppsett av testomradet

Oppsettet i forste etasje var et bord som samtalene foregikk
rundt far og etter gjennomfaringen av oppgavene. Pa dette
bordet ble det lagt klart en bunke med brev og konvolutter i
tillegg til en kulepenn med hette til andre delen av
oppgavene. Det var ogsa her pakledningen og avkledningen
av eldresimulatoren Tidemand foregikk.

| andre etasje ble to saftflasker lagt liggende pa gulvet. Det
ble ogsa plassert en grgnn plastkopp i nest gverste hylle i et
skap. Det ble valgt en grenn plastkopp for at brukerne lett
skulle kunne identifisere den og heller ikke risikere & knuse
den om de skulle ha mistet den. Koppen ble plassert i en
hylle som ble antatt & ikke vaere den ferste en bruker ville
sett inn i.
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Figure 2. Testoppsett i kKjgkkenet. Grgnn plastkopp i nest
gverste hylle og to saftflasker liggende pa gulvet.

Brukerne

Nar det ble valgt ut brukere til testen av eldresimulatoren
Tidemand var felgende kriterier som gnskelig & oppna:
Brukerne métte kunne ta pa seg drakten. Brukerne burde
veere relativt unge og friske personer som skulle kunne
oppleve en reduksjon i bevegelighet, balanse og
sanseopplevelse ved bruk av eldresimulatoren. Det var ogsa
en fordel om brukerne hadde en variasjon av bakgrunn,
kjgnn, starrelse og alder.

Det ble gjennomfart seks brukertester med forskjellige
brukere. Brukerne hadde en jevn Kkjgnnsfordeling, og
forskjellig bakgrunn bade i forhold til nasjonalitet og faglig.
Faglig hadde alle brukerne en akademisk bakgrunn, men
innen ulike fagomrader som ingenigrfaglig, barneforskning,
arkitektur og teater. Brukernes hgyde varierte mellom 165
til 182 cm og skostarrelsene mellom 38 til 44.

Utvelgelsen av de seks brukerne (B1, B2, ..., B6) ble
foretatt ved selvseleksjon. Flere personer ble innformert om
hva testen gikk ut pa og spurt om de gnsket a delta. De som
gnsket det fikk sd lov & bli med pa brukertesten. Fordelen
med en slik utvelgelse er at aktgrene er motivert til &

formidle hva de opplever, dette kan ogsa vare en ulempe da
man far kan fa en overrepresentasjon av personer som er
motiverte, interesserte og utadvendte. (Grgnmo, 2004: 101)

Grunnen til at det ble valgt seks personer var at brukertesten
hovedsakelig var en kvalitativ test som skaffet data
gjennom opptak av gjennomfgringen og gjennom et apent
intervju, og det dermed blir en god del data samlet nar hver
brukertest tar ca. 1 time. | forhold til vanlige brukertester av
for eksempel brukergrensesnitt blir det anslatt at over 80 %
av feilene blir avdekket ved bruk av seks personer det tyder
pé at de mest grunnleggende aspektene med brukertesten vil
veere dekket med seks testbrukere.

RESULT AND ANALYSIS

Brukertestene av eldresimulatoren Tidemand gav mye data
gjennom film, sparreskjema og det apne intervjuet. Dataene
fra sparreskjemaene og generelle observasjoner som ble
gjort under forsgket vil bli presentert far de skal diskuteres
mer utdypende i diskusjonsdelen.

Utsagn# |[B1 B2 B3 B4 B5 B6 (mS:XmSO)
1 5 4 5 5 4 5 28
2 5 2 2 4 2 4 19
3 4 4 4 4 5 4 25
4 3 5 4 5 5 4 26
5 3 4 5 5 4 4 25
6 4 5 3 4 4 5 25
7 5 4 3 5 4 4 25
8 5 4 5 5 4 5 28
9 5 4 3 5 4 5 26
10 5 5 4 5 4 4 27
11 5 3 4 5 5 5 27
12 4 4 5 4 3 4 24
13 5 3 5 5 2 4 24
14 5 5 5 4 3 3 25
15 5 5 5 5 2 4 26
16 5 5 5 4 1 5 25
17 5 4 5 5 4 5 28
18 4 4 4 4 2 5 23

sum

(maxo0) |82 74 76 83 62 79

Tabell 2: Svarene pa sparreskjemaet som ble brukt under
brukertestene. Summen med hensyn til at det er en
Likert-skala.

1 Graf fra Jakob Nielsen, 1994 vist under presentasjon i
TPD4130 Menneske — maskin — interaksjon. varen 2013.



Spgrreskjema

Svarene pa spgrreskjemaene som brukerne ga under
brukertesten er gjengitt i Tabell 2 som en tallverdi slik
tidligere beskrevet under metodedelen. En beskrivelse av
alle utsagnene er gitt i tabell 1.

Tabell 3 viser gjennomsnittet av hva brukerne svarte pa hvert
utsagn. Tabellen viser ogsa standardavvik, varians og median
av dette. Figur 3 viser en grafisk fremstilling av hva brukerne
svarte.

Utsagn # Gj_i?]?tt:m St::/fj/?gd' Varians | Median
1 4,7 0,5 0,3 5,0
2 3,2 1,3 1,8 3,0
3 4,2 0,4 0,2 4,0
4 4,3 0,8 0,7 4,5
5 4,2 0,8 0,6 4,0
6 4,2 0,8 0,6 4,0
7 4,2 0,8 0,6 4,0
8 4,7 0,5 0,3 5,0
9 4,3 0,8 0,7 4,5
10 4,5 0,5 0,3 4,5
11 4,5 0,8 0,7 5,0
12 4,0 0,6 0,4 4,0
13 4,0 1,3 1,6 4,5
14 4,2 1,0 1,0 4,5
15 4,3 1,2 1,5 5,0
16 4,2 1,6 2,6 5,0
17 4,7 0,5 0,3 5,0
18 3,8 1,0 1,0 4,0

Tabell 3. Gjennomsnitt med standardavvik, varians og
median av svarene som brukerne gav pa spgrreskjemaet.

Pa den grafiske fremstillingen gitt i figur 3 kommer det frem
at brukernes svar pa nesten alle spgrsmalene i gjennomsnitt
ligger mellom 4 og 5.

Blir det tatt utgangspunkt i figur 3 blir det tydelig at et av
utsagnene som er verdt & merke seg er utsagn nr. 2 «Det
gikk greit & rette seg opp» som nesten ligger nede pa
tretallet og ogsd har en av de stgrste standardavvikene.
Verdt & merke seg er ogsa Utsagn nr. 13-16 som omhandler
beina og har en s&rdeles hgy standardavvik i forhold til de
andre utsagnene. Utsagnene som har skaret hgyest i dette
sparreskjemaet er utsagn nr. 1, 8 og 17 som gikk ut pd om
ryggen ble krummet, om det gikk greit & strekke ut armene
og om synet ble svekket. Disse utsagnene vil bli diskutert
neermere under diskusjonsdelen av artikkelen.
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Figur 3. Grafisk fremstilling av svarene pa
spgrreskjemaet. Firkantene viser gjennomsnittsverdien

som brukerne gav pa hvert spgrsmal og den sorte streken
bak indikerer standardavviket.

Observasjoner under brukertestene

Gjennomfgringen av brukertestene ble filmet og deretter
gjennomgatt. Gjennomgangen av filmene avslgrte noen
tendenser som dukket opp under testene. Noe som mange
av brukerne kommenterte, men som ikke var knyttet til en
bestemt del av brukertestoppgavene var at de folte at
kroppen virket tung og at maten ryggen ble krummet gjorde
vondt.

Trapp

De fleste brukerne saknet farten nar de kom til trappa.
Brukerne gikk gjerne ett og ett trappetrinn om gangen heller
sgrget for at fgttene var godt plantet pa trinnene for neste
skritt ble tatt. Gelenderet ble aktivt brukt og der det ikke var
tilstedet valgte flere & ga sidelengs. Brukeren B2 fortalte at
a4 ga ned var vanskeligere enn & g oppover, nesten som &
g pa is og at musklene strammet seg for ikke & ramle.

Kjgkkenet

Nar brukerne skulle orientere seg i kjgkkenet for & finne
plastkoppen og saftflaskene var det pafallende hvor stivt
brukerne beveget seg. | stedet for & snu overkroppen for &
apne neste skap gikk brukerne heller et skritt til siden.
Siden ryggen og nakken ble bgyd nedover opplevde flere at
de matte anstrenge og bevisst bgye hodet og dermed hele
overkroppen opp for & fa et overblikk.

Pa grunn av brillene som ble brukt fortalte mange av
brukerne at de hadde problemer med & lese linjene og
dybden med hensyn til skapene. Dette problemet var
spesielt stort i motlys.

Nar brukerne skulle f& tak i koppen som stod i den nest
gverste hyllen fikk de problemer med & strekke ut armene.
Brukeren B5 beskrev situasjonen med at han fglte seg som
en t-rex. Nar brukerne skulle klare & fa tak i koppen



benyttet flere seg av & lgfte det ene beinet etter arma for &
strekke ut kroppen.

En annen utfordring brukerne mgtte pd kjokkenet var &
hente opp en saftflaske som 14 liggende pa gulvet. Den ene
brukeren beskrev det som direkte ondskapsfullt & ha
plassert flaskene slikt. Et fatall brukte bare ryggen og
armene nar de bgyde seg ned etter flasken, mens de fleste
heller gikk sakte ned med knerne for & klare & na flasken.

Nar flaskene skulle dpnes var det noen som kommenterte at
det var utfordrende & fa et ordentlig tak og matte preve seg
litt frem for & klare & f4 den opp. Blant annet gjorde
fjeerstalet i hanskene det vanskelig for brukerne & lukke
hendene om flasken og korka.

Skjelvingen i hendene begynte & bli et problem nar saften
skulle drikkes. Bruker B3 kommenterte at det i alle fall ikke
var ngdvendig med en skje for a rare i glasset. Flere brukere
sa seg ngdvendig & holde glasset med begge hendene for &
motvirke skvulping, men ogsa for & unnga & miste glasset.
Nar brukerne drakk gjorde de det sakte og bare litt om
gangen. Flere hadde problemer med & drikke den siste
slurken og matte baye hele kroppen bakover for & klare det.

Brevskriving

Nar brukerne satt seg ned for & skrive brev hadde de en
tydelig utfordring med & gripe og fa tak pennen, kortet de
skulle skrive p& og konvolutten kortet skulle puttes inn i.
Det var ogsa ngdvendig for samtlige & bruke begge hendene
for & legge til rette penna i handa som skulle brukes til &
skrive med. Flere forsgkte & finne en mate & motvirke
skjelvingen blant annet ved & presse armene ned pa
bordflaten. Det krevde konsentrasjon for & klare & skrive, sa
brukerne tok pause i skrivingen nar de ville meddele noe
gjennom hgyttenkning.

DISKUSJON

| diskusjonen vil farst resultatene fra sparreskjemaet
kommenteres og sees nermere pa far noen mer generelle
refleksjoner over hvordan brukerne opplevde drakten tas
opp. Diskusjonsdelen avsluttes med en ekspertkommentar
og litt refleksjoner rundt eldresimulatoren Tidemand.

Kommentarer til resultat av spgrreskjema

| figur 3 kommer det frem at utsagnene i gjennomsnitt har
fatt en verdi mellom 4 og 5, med unntak av utsagn nr. 2 og
nr. 18. Dette betyr at brukerne er enig i eller i stor grad enig
i at malene til studentene med Tidemand er oppnadd.

Utsagn nr. 2 ”Det gikk greit & rette seg opp” var en av
utsagnene som var blitt endret pa for & fa variasjon mellom
utsagnene. Gruppen med ansvar for overkroppen hadde
skrevet at det skulle bli tyngre & rette seg opp. Endringen
gjorde dette utsagnet sto som vagt for brukerne og svaret til
brukeren ikke ngdvendigvis sa noe om det hadde blitt
tyngre & rette seg opp. Bruker B5 fortalte dette nar han
krysset av pa utsagnet at det var en belastning, men at det
gikk greit & rette seg opp. Dette tyder pd at om utsagnet
hadde beholdt sin opprinnelige positive form ville utsagnet

ogsa fatt en hgyere verdi. Sees dette ogsa i sammenheng
med utsagn nr. 1 om at ryggen ble krummet, som er én av
utsagnene som har hagyest verdi, tyder det pé at det ikke var
helt uproblematisk a rette opp ryggen.

Det andre utsagnet som i gjennomsnitt var under 4 var
utsagn nr. 18 ”"Lydene gikk greit & hare”. Her ser vi at det er
bruker B5 som drar ned gjennomsnittet. B5 kommenterte
mens han krysset av pa dette spgrsmalet at han fglte han
ikke hadde fatt testet ut hgrselen i lgpet av brukertesten,
derfor er det godt mulig at svaret hadde blitt noe annet om
han hadde prevd seg pad en samtale eller lignende.
Brukertesten la heller ikke opp til at lyden skulle bli testet
under brukertesten s det er ikke overraskende at dette
punktet ikke far noen utpreget hay eller lav verdi.

Ser vi pad utsagn nr. 13-16 har disse en hgyere
standardavvik enn resten av utsagnene. Disse omhandlet
forskjellige reduksjoner knyttet til beina og det var spesielt
bruker B5 som gav lave verdier til disse utsagnene. En
viktig forskjell pa B5 i forhold til de andre brukerne som
gjennomfgrte brukertesten, var at skoene til Tidemand var
for sma. Skoene ble ikke tatt ordentlig pa og halen stakk
utenfor skoen bak. Dette fgrte igjen til at den ujevne salen
ikke fikk gdelagt balansen.

De tre utsagnene som fikk hgyest verdi var utsagn nr. 1, 8
og 17. Utsagn nr. 1 ”@vre delen av ryggen ble krummet”
var de fleste sterkt enig i, men flere nevnte at det
hovedsakelig var korsryggen som ble krummet og opplevde
storst belastning. Utsagn nr. 8 ”Det gikk greit & strekke ut
armene” var de fleste sterkt uenig i og testpersonene la nok
spesielt godt merke til dette punktet nar de skulle bgye seg
ned for & hente saftflaskene eller strekke seg opp etter den
grgnne koppen. Utsagn nr. 17. ”Synet ble svekket” var det
0gsa sterkt enighet i at stemte, spesielt stemte det i motlys
og ndr man skulle lese linjer. B4 kommenterte etter & ha
funnet den granne plastkoppen pa kjokkenet at skulle hun
ha lett etter en hvit kopp hadde hun aldri funnet den.

Refleksjoner rundt Brukernes mgte med Tidemand
Brukerne hadde veldig forskjellige reaksjoner og
holdninger nér de brukte eldresimulatoren Tidemand. En
bruker fortalte hvordan det nesten var meditativt & bruke
drakten siden man ble tvunget til & senke farten. En annen
folte pa hvordan drakten gjorde henne motlgs og tok bort
motivasjonen til & gjare ting. En tredje fglte at bruken var
en spennende gvelse i & kjenne pa kroppen og utforske
hvordan den fungerte med de innebygde
funksjonsnedsettelsene.

Det var tydelig at bruken av eldresimulatoren brakte frem
minner og assosiasjoner hos brukerne. Spesielt nar de skulle
skrive brev. En bruker fortalte om en kunstner som hun
kjente som skalv veldig pa hendene til vanlig, men med en
gang han startet & male ble handa helt stadig, noe brukeren
kommenterte at hun selv ikke opplevde. En annen bruker
fortalte hvordan brukertesten gav henne en starre forstaelse



ovenfor bestemoren som hele tiden satt hjemme uten &
gjore noe.

Brukerne la ogsa merke til at de kanskje i starre grad ville
trenge hjelp nar de ble gamle. En av brukerne fortalte at hun
hadde sett for seg & bli gammel med kjaeresten slik at de
kunne stotte og hjelpe hverandre, men om begge ble like
darlige ville de jo ikke kunne veere i stand til & hjelpe
hverandre.

Gjgremalene tok tid med eldre simulatoren, de fleste
brukerne gikk sakte bade pd grunn av den fysiske
begrensningen og pad grunn av darlig balanse. Et annet
eksempel pd dette fenomenet var at en av brukerne
opplevde at limet som pa konvolutten som hun hadde fuktet
med tunga til dels hadde rukket & terke innen hun fikk
lukket den.

Eldresimulatoren Tidemand krevde at brukerne fant nye
mater for & lgse hverdagslige problemer, da kroppen ikke
tillot eller vanskeliggjorde den vanlige fremgangsméten.
Samtlige brukere brukte blant annet bordkanten til hjelp for
a fa tak i brevet eller konvolutten. En av brukerne klarte
ikke & na opp til plastkoppen ved farste forsgk sa hun fant
noe hun kunne bruke til & dytte koppen ut fra hylla.

Flere brukere kommenterte at de prgvde & gjere ting pa
mest mulig energieffektiv mate. De gikk heller et skritt til
siden, enn & prave & snu overkroppen og hele overkroppen
ble bgyd fremfor & preve a strekke ut armen nar en dgr
skulle apnes. Flere var ogsa ekstra forsiktig og papasselig
med & ikke sgle, da det ville innebaere mye ekstra arbeid.

Ut fra brukertestene ble det klart at eldresimulatoren kan
virke motiverende nar det kommer til trening. Flere folk
nevnte at de skulle bli flinkere til & trene blant annet ryggen,
armer og knzr som folk opplevde var ekstra belastet. B3 sa
at hun skulle trene ryggen, for om dette ble tilfellet ville det
ta livet av henne.

Samitlige brukere fortalte etter endt brukertest at de hadde
hatt en interessant og positiv erfaring gjennom delta pa
brukertesten. Flere brukere nevnte andre oppgaver som
kunne veert spennende 3 teste ut. Dagligdagse gjgremal som
ville by pa nye utfordringer slik som & spise med kniv og
gaffel, dusje, handle i butikken, skifte sengetey og andre
mer finmotoriske bevegelser slik som & knyte skoene eller
sy. Disse forslagene tyder pa at brukerne har fatt et innblikk
i hvilke type utfordringer eldre kan mgate pa i hverdagen.

Ekspertkommentar

For 4 se om bevegelsene til en person som bruker
eldresimulatoren virker troverdig har noen filmklipp av
drakten i bruk blitt vist til en som har mer ekspertise pé
omradet med eldre, men som gnsket  vere anonym i denne
artikkelen. Eksperten er sykepleier og har rundt 15 &rs
erfaring med & jobbe med eldre.

Eksperten mente at gangen til brukeren virket sveert
troverdig og at det opplevdes som om brukeren var tydelig
lettet ndr han kom frem.

Nér brukeren bgyde seg ned mot gulvet viste det tydelig
hvor hemmet eldre kan vaere ndr de bgyer seg. sykepleieren
kommenterte at brukeren bgyde seg litt vel langt ned og at
mange ikke ville klart det, men at eldre uansett er sveert
forskjellig.

Nar brukeren gikk ned en trapp gikk han svert stivt og det
sd nesten ut som om han skulle falle. Det kom tydelig frem
at balansen ikke var som den skulle.

Maten brukeren satt seg ned pd mente eksperten var svert
troverdig: forsiktig fremoverbgyd og stivt. Det var ogsa
vanskelig & fa tak i ting for brukeren

Hun mener at bevegelsesmansteret totalt sett ligner mye pa
en eldre person, men poengterer at eldre personer
selvfglgelig er forskjellig. Fellesnevnere er at man blir
stivere i muskulatur og skjelett, balansen blir darligere og
sansene ellers blir svekket. Det mener hun har kommet bra
frem i drakten.

Bruksomrader til Tidemand og forbedringspotensialer
Selv om Tidemand i svart stor grad oppfylt studentenes
mal om hvordan den skulle oppleves betyr ikke det at
simulatoren var uten feil og forbedringspotensial. Blant
annet hadde Tidemand noen stropper som til dels gnagde pa
skuldrene og under siste brukertesten rgk den ene
undersiden til det en av skoene.

Mange av brukerne kommenterte at en svakhet med en
eldresimulasjon var at endringene kom veldig bratt pa. |
lopet av brukertestene ble det tydelig hvordan brukerne
matte tilpasse seg sin nye situasjon. En eldre vil ha utviklet
sine funksjonstap over kan ha utviklet strategier for & gjare
ting som ikke blir oppdaget bare man benytter seg av en
simulasjon. (Coleman, Clarkson, Dong, Cassim 2008: 200)

Det ble tydelig nar brukeren B5 brukte drakten og skoene
var for sma at Tidemand ikke er en drakt som passer alle
rent fysisk. Det var ogsa tydelig at brukerne opplevde
begrensningene i forskjellig grad, muligens fordi brukerne
hadde forskjellig utgangspunkt nar det gjaldt muskelstyrke
og kroppsbygning.

| forbindelsen med gjennomfaringen ble det klart at det tok
sin tid & f pad seg drakten. Dette er en negativ side ved
Tidemand som betyr at det ikke er bare, bare & ta pa seg
drakten for & se hvordan noe kan oppleves som eldre.

Det var tydelig at brukerne som testet Tidemand fikk en gkt
empati med eldre, ved at de minnet seg selv om en eldre
person de kjente og fikk en forstdelse pa hvilke hindringer
eldre  kan mgte. Da effektiviteten av & bruke
eldresimulatoren GERT i forbindelse med medisinstudenter
ble testet ut, var resultatet at 83 % fikk serdeles gkt empati
for hvordan eldre har det, 90 % sa de kunne sette seg inn i
situasjonen til eldre og 95 % fikk en forstaelse for den
fysiske tilstanden til eldre personer. (Age Simulation Suit
GERT, URL)



En bieffekt av & teste Tidemand var at brukerne fikk
motivasjon til & trene. Brukere av eldresimulatoren AGNES
opplevde ogsad & bli mer oppmerksom pa den fremtidige
helsen sin. (Mandal 2011, URL)

Nar eksperten ble spurt om hva hun trodde kunne vere
nytten av en eldresimulator slik som Tidemand svarte hun
at det nok kunne veere spesielt viktig med tanke pa
universell utforming pa nye og endringer av bygg i stat og
kommune. Ved & benytte seg av en slik drakt vil man lettere
se hvor utfordringen ligger. Simulatoren vil ogsd kunne
brukes til & lage flere og bedre hjelpemidler for eldre.

Ved hjelp av en versjon av en eldresimulator fant Cardoso
og Clarkson ut at designere klarte & oppdage problemer som
eldre kan mgte som de pa egenhand ikke ville ha oppdaget.
(Cardoso, Clarkson 2012: 19) Brukerne som testet
Tidemand oppdaget ogsa ting de ellers ikke ville ha tenkt
over, slik som at gverste hylle i skapet er helt utilgjengelig
for en som er eldre.

KONKLUSJON

Sammenligner vi resultatet av spgrreskjemaet fra
brukertestene med hva studentene som laget Tidemand
gnsket & oppna, ser vi at brukerne er enige eller er i stor
grad enige med at studentene har klart & skape de
reduksjonene de har gnsket & skape. En ekspert bekrefter at
bevegelsene til en bruker kan virke troverdig. Brukerne som
testet eldresimulatoren fikk en gkt empati og forstaelse for
hvordan eldre har det. Noen negative sider ved Tidemand er
tiden det tok & kle péa seg og at alle endringene kom pa en
gang. Drakten har like fullt potensialet til & bli brukt til &
lage gjenstander og hus tilpasset eldre og dessuten gi
brukere motivasjon til & trene for & unnga en slik skjebne.
Vil avslutte med et sitat som B3 brukte for & beskrive sin
opplevelse av brukertesten, pa en mate er det fint, for det
blir s& meningsfullt & skrive et brev eller & drikke et glass
med juice.
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