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Har du ndagon gang undrat hur stor en Havsérn dr eller vad en skata dter? Dessa fragor och
fler kan du nu fa svar pd genom dialogsystemet BIRDQUEST. Det dr utvecklat som ett
examensarbete av tvd studenter pa det kognitionsvetenskapliga programmet pa Linkopings
universitet. BIRDQUEST dr ett dialogsystem som anvinder sig av automatisk
informationsextraktion for att svara pd fragor om svenska faglar stillda i naturligt sprak.
Denna studie dr en utvirdering av BIRDQUEST. Fokus i utvdrderingen ligger pd anvindarnas
upplevelser, samt fragan om det finns ndagra skillnader i hur vuxna och barn interagerar med
och forhaller sig till systemet. Fér att besvara dessa fragor har en kombination av metoder
anvdnts. Dialoger mellan systemet och anvdindare har samlats in for att, i komplement med
observationer, ge en bild av hur vdl systemet fungerar. Intervjuer har ocksda genomforts i syfte
att fanga upp attityder och upplevelser. Resultaten visar att det finns problem med systemet.
Det har ocksd visat sig finnas tydliga skillnader i attityd mellan vuxna och barn. Aven siittet
att anvdinda sig av systemet skiljer sig mellan de bdgge grupperna.

Inledning

BIRDQUEST ér en prototyp av ett dialogsystem som
i interaktion med anvindare resonerar kring en
ursprungligen ostrukturerad text. Den doméin
programmet ror sig inom &r nordiska faglar.
Systemet &r utvecklat i samarbete med Sveriges
Television for att ge TV-tittarna mdjlighet att stilla
fragor som berdr nordiska faglar.

A: Vad iter krakor?

S: Information om en krakas foda:

Allédtare. Ungarna fods mest upp med insekter, bl6tdjur,
avfall, fageldgg, gnagare m m. Under andra arstider fortérs
spannmal, bér, kottavfall o dyl. Ofta besoks soptippar under
vintern.

Figurl. Exempeldialog mellan BIRDQUEST (S) och
anvindare (4).

Malet med studien &r att ta reda pd vad som
fungerar bra i interaktionen mellan anvédndare och
system och vilka eventuella problem som uppstar.
Vi vill dven forsoka klarligga mojliga skillnader i
barn och vuxnas interaktion med och anvéndande
av dialogsystem.

Kan ett dialogsystem som &r konstruerat med hjilp
av informationsextraktion (fr&n en bok) ge
anvéndare relevanta svar? Paverkar det naturliga

spréket i dialogen anvdndarens uppfattning av
systemet? Finns det urskiljbara teman/monster i hur
barn och vuxna interagerar med dialogsystem?
Detta dr fradgor som undersoks i denna studie.

Teoretisk bakgrund

Nér man talar om dialogsystem menar man rent
fragebesvarande system som klarar att svara pa en
fraga 1 naturligt sprak. Utveckling har hir gatt tva
végar, antingen anvinds talet som hjédlp vid
dialogen eller sa anviands handen, dvs. tangentbord
och mus, som éar fallet med BIRDQUEST.

Dialogsystem kan tolka en fraga och ge svar, det
kan dven stilla en foljdfrdga eller be om
klargorande. I utvecklingen av dialogsystem har ett
stort problem varit att precisera vad som &r naturligt
sprék.

Qvarfordt (2003) har skrivit om hur méanniskor
skiljer ~mellan intryck karaktiriserade som
funktionella och de som karaktdriseras som
estetiska. Darfor bor karaktidren hos ett system
analyseras for att erhélla en djupare forstielse av
anvindarens upplevelse. D& man ser systemet som
ett redskap har man endast en anvindare i atanke.
Man vill med sédana systemet forstdrka individen



istdllet for att reducera den till en ren
inputmekanism. Frén ett annat perspektiv ses
systemet som en dialogpartner, ddr anvandaren och
datorn &r tva olika dialogpartners som samarbetar
for att 16sa en uppgift. Datorn fungerar da som en
ménniska i den aspekten att den kan fora en dialog.
Fokus ligger pa samarbetet mellan de tva parterna i
dialogen, precis som mellan tvd ménniskor. Att
artificiella dialogpartners ska bete sig som
ménniskor ar ett hogt satt kriterium och det ar inte
heller ndgot de kan leva upp till &n.

BIRDQUEST

Det huvudsakliga syftet med BIRDQUEST har varit
att undersoka hur vil det befintliga dialog-
systemsramverket MALIN kunde kopplas samman
med information som togs frdn en ostrukturerad
text, 1 det hér fallet Nordiska faglar av Staav och
Fransson (1991).

I BIRDQUEST valde man att anvénda sig utav det
redan befintliga dialogsystemsramverket MALIN,
och anpassade ramverket for att passa den aktuella
”fageldomdnen”. MALIN &r ett grammatikbaserat
ramverk for informationsgivande dialogsystem som
ar utvecklat pa NLPLAB vid Link6pings
Universitet (Andén, Norberg, 2003). BIRDQUEST,
savdl som MALIN, bestar utav ett flertal olika
moduler. Dels har vi de processande modulerna:
Tolkningsmodulen,  Svarsgenereraren, Dialog-
hanteraren och Doménkunskapshanteraren (DKM).
Det dr dessa moduler som utgor sjidlva kdrnan i
dialogsystemet, och de aterfinns bade i BIRDQUEST
och i MALIN. Dels kunskapsmoduler som
BIRDQUEST’S processande moduler anvinder sig av
ar, Grammatik &  Lexikon, Dialogtréd,
Dialoggrammatik, Systeminformation, Domén-
ontologi och Databas. Utover detta tillkommer dven
en Ontologi och en Informationsextraktion.
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Figur 2. BIRDQUEST's anvéndargranssnitt

Interaktion med BIRDQUEST

Dialogsystemet BIRDQUEST kan endast svara
utifran de fakta som finns i kunskapsbasen, som i
sin tur &r baserad pa boken Nordiska faglar av

Staav och Fransson (1991). Dialogen sker med
naturligt sprak som styrs av grammatiska regler.
Det naturliga spréket bor anvindas eftersom
systemet bara i vissa fall klarar av enbart sokord.
Fragor som kan besvaras med ja eller nej kan
systemet inte hantera D& man fragar om nagot som
i ontologin innehdller fler &n en egenskap,
exempelvis hur en figel ser ut, stiller systemet en
klargorande frdga av typen: Du kan fa information
om en X’s storlek eller drdkt. Vad vill du ha
information om?

Ovriga omraden som BIRDQUEST kan svara pa #r
late, hackningsplats, latinskt namn, hogsta alder,
utbredning, praktdrakt, eklipsdrikt, flykt, foda,
ungfageln, fortplantning, utseende och flyttvanor.
Vissa enkla jamforelser gar bra att frdga om.
Systemet har en ordlista fran a-6 med féglarnas
namn. Férutom detta sa kan man nédr man hittat ratt
fdgel hora hur den léter, se hur den ser ut och fa en
karta 6ver utbredning.

Metod

Pilot

For att underséka om intervjun, observationen och
dialogerna kunde tdnkas ge svar pa de fragor som
fanns genomfordes en kortare pilotstudie innan
huvudforsoket. Det var ocksa ett bra tillfille att
faststdlla hur scenariot skulle vara utformat for att
ge bista mojliga tolkningsdata. Efter de forsta
forsokspersonerna uppenbarades att det fanns
problem med systemet och didrmed kunde inte de
data som var av intresse utvinnas. Nér datan fran
pilotstudien analyserades koncentrerades det pé att
lokalisera de problem som maste réttas till innan
systemet var redo att utvdrderas utifrdn det
egentliga intresseomradet.

Uppdatering av BIRDQUEST

Under piloten uppdagades en del fel, dessa
atgérdades innan huvudforsoket for att dar kunna fa
s& bra underlag som mojlig till en utvirdering. Da
information saknades i mycket av scenariot beslots
det att ldgga till bilder, ljud och viss information.
Detta beslut paverkar inte utvérderingen av sjilva
systemet, da det inte dr nagot tekniskt problem som
g0Or att denna information saknas, informationen ar
helt enkelt inte inlagd i databaserna.

Huvudforsok

Vi kom fram till att en kvalitativ studie,
kompletterad med vissa kvantitativa matt, var det
som biést skulle kunna sdga mer om vad som é&r
problematiken med BIRDQUEST. Genom att
observera och intervjua testpersonerna kunde en
bild av hur anvdndarna verkligen anvinder och
uppfattar ett dialogsystem fas.



Genomfirande/Procedur

Forsokspersonerna, tio 6: ¢ klassare och tio vuxna,
fick ett scenario att folja. Dialogerna mellan
deltagarna och systemet samlades in. Till stod for
dialogerna  gjordes  observationer av  tva
observatérer utifrin en mall. En intervju
genomfOrdes for att fanga attityder och upplevelser.
Varje deltagare fyllde dven i en enkidt dér bland
annat &lder, kon och uppskattad datorvana angavs.

Analys

Intervjuerna avlyssnades flertalet ganger samtidigt
som anteckningar togs, dessa analyserades sedan
fraga for fraga utifran intervjuguiden. Dialogerna
undersoktes forst oversiktligt for att f4 en 6verblick
6ver materialet och hur de skulle analyseras
effektivast for att f4 fram relevant information.
Direfter delades dialogerna in i de fragor som
stdlldes i scenariot och delarna doptes till fraga 1la,
b, 2a o s v. Analys metoden hér var inspirerad av
grounded theory. Dialogerna listes dérmed ett
flertal ganger for att finna kategorier i materialet,
vilket gav en bild av vad som var intressant att titta
niarmare pa. I detta stadium antecknades ett antal
punkter som anséags relevanta for utvarderingen och
dess syfte, observationerna och enkédterna anvandes
som komplement. Resultaten sorterades i tva delar,
systemet och barn/vuxna, under dessa presenteras
de punkter som undersdkts samt resultaten.

Resultat

Intervju

Skillnader i barns och vuxnas attityd
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Tabell 1. Attitydskillnader

Béde barn och vuxna tyckte att det var svart att
formulera frdgor som systemet forstod. En annan
svarighet som ofta ndmndes av barnen var
systemets oformaga att svara pa ’ja och nej” fragor.
Bégge grupperna ansag ocksaé att det var positivt att
kunna lyssna pa féglarnas liten. Skillnaderna
mellan dem var att barnen i stdrre utstrickning
tycke att systemet var roligt och skulle hellre
anvianda systemet dn en fagelbok. De sag sjdlva
fragandet som en utmaning och tyckte att det var
roligt att f& reda pad saker. Vuxna var mer
reserverade mot systemet, 50 % hade valt en
fagelbok, och hade generellt sett mer att anmérka

pa. Det var ocksa enbart vuxna som uppgav att de
blivit irriterade da systemet inte forstod fragorna.
Manga av de vuxna sa ocksd att om de anvént
systemet hemma istdllet for i en testsituation sa
hade de gett upp tidigare. Flertalet vuxna hade
ocksa en strategi for hur de formulerade sina fragor
vilket barnen sa att de inte hade haft. Halften av
barnen uppgav att de skrivit sina fragor ungefér pa
samma som de hade uttalat frigan, exempelvis till
en larare eller fordlder.

Dialoger och observationer

Systemet

Sju personer borjade med sdkord/enkelordsfragor
men samtliga Overgick alltefter till enklare,
flerordiga meningar. Av dessa hade fyra uppskattat
sin datorvana till mycket och tre av dem till medel.

I stort sett alla var tvungna att borja vissa meningar
med antingen vilken eller vilka for att Gver-
huvudtaget fa svar pa sina fragor.

Enligt observationerna anvinde sig en forsoks-
person av knappen lyssna utan var inradan. Tre
forsokspersoner fick tipset att de kunde anvénda
faglar a-6 for att hitta en fagel, tvd personer
anvinde denna funktion pa eget bevdg. Enligt
observationerna var det endast en av forsoks-
deltagarna som lade mirke och anvinde knappen
karta, det skedde i samband med att de andra
knapparna forevisades.

Under huvudforsoket stdlldes sammanlagt 469
fragor till systemet. For varje fraga genererades ett
svar fran systemet. Som svar fran systemet
betraktades alla kategorierna, utom den dir
systemet misslyckades, att tolka eller forsta
meningen. Av svaren som returnerades, saknades
extraherad information i 9,6 % av fallen.

Sammanstallning av systemproblem

Felaktigafragor &
Felaktiga stavfel
tolkningar & 3%
arvningar
4%

Felaktigasvar
3%

Kunde ej tolkas

eller forstasav Korrektasvar

systemet 53%

30%

Information saknas
7%

Figur 3. Sammanstdllning av

systemets svar

Totalt var det sju personer som fick problem med
felaktig drvning. Tre av dem fick problem pé fraga



3a, fyra av dem med fraga 2b. Felaktig drvning
skedde dock endast en géng per person.

Av de totalt 469 fragorna som stilldes resulterade
15,1 % 1 klargoranden frén systemet. Av alla
klargérandena var 88,7 % korrekta och 11,3 %
felaktiga.

Barn och vuxna

o Ja/nej-frdagor
Alla barnen anvénde sig av ja/nej-fragor, bland de
vuxna var det tva personer som aldrig anvinde sig
av ja/nej-fragor. Enligt observationen var vuxna
snabbare med att stilla en ny frdga och tinkte
kortare tid dn barnen.

Antal ia/nei-fragor
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Tabell 2. Antal ja/nej-frdgor, barn och vuxna

e Bendgenheten att ge upp

Manga av barnen fick problem med flera fragor och
ur observationerna kan man utlédsa att de nog skulle
ha gett upp om de inte fatt hjilp av forsoksledaren.
Bland de vuxna var det manga som efter ett antal
forsok gav upp. Fraga 2b och 3a var det mest
problem med. Fem testpersoner gav upp helt pa
nagra frdgor, dock max tva frdgor/person och
scenario.

o Syftningar (den/dessa/dom/vilken/osv.)

Har kunde vi se en stor skillnad mellan barn och
vuxna. Barnen anvénde sig i storre utstrickning av
bakatsyftningar 4n vad de vuxna gjorde. Sex av tio
barn anvénde bakatsyftningar tva eller fler génger
(max 6 génger). Bland de vuxna forsokspersonerna
var det bara tre av tio och av dem anvénde sig bara
en person utav en syftning och de tva andra
anvénde sig av 3 eller fler.

o Antal frdagor totalt
Medelantalet fridgor som barn anvéinde for att 16sa
hela testet lag pa 21,1, for vuxna lag det pa 23,25.
Skillnaden i antalet stillda fragor &r dirmed hela
2,35 fragor fler for de vuxna.

o Antal fragor for att ldsa respektive
uppgiftsgrupp pd scenariot
Vid jamforelse valdes hdr att klumpa ihop varje
specifik fraga till de uppgifter som de tillhérde och
presentera medelvérdet for hela forsoksgruppen. Pa
samtliga av uppgifterna skrev de vuxna mer fragor.

Antal fragor for resp uppgift mellan barn och
vuxna
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Tabell 3. Antal fragor per uppgift

o Effektivitet i tid for att [0sa hela scenariot
Barn hade en medeltid pd 23 min 36 s medan de
vuxnas var 12 min 36 s for att klara av hela testet.
Enligt vara observationer sa har vi inte noterat att
det inte var mer dn tva barn och ingen vuxen som
skrev mirkbart 1dngsamt. Fem av barnen och sex
vuxna skrev fort.

o Sammanstdllning av systemproblem

26% av barnens och 34% av de vuxnas
sammanlagda fradgor kunde systemet inte tolka eller
forstd, och dérmed inte heller generera ett svar.
57 % av barnens och 49 % av de vuxnas fragor gav
korrekta svar. De vuxna skrev 8 % mer frdgor 4n
barnen som systemet inte kunde tolka eller forsta.
Barnen fick 8 % mer korrekta svar dn de vuxna.

Diskussion

Den forsta fragan ar egentligen vad som &r naturligt
sprak nir man talar med en dator? Flertalet vuxna
uppgav ju att det kdndes konstigt att “’prata” med
datorn, vilket borde paverka deras ordval. Som det
var under huvudforsoket s gjorde inte systemet
sdrskilt ménga klargéranden som var korrekta.
Detta gér inte riktigt i linje med vad foresprékare,
som anser att systemet borde vara som en dialog
partner, tycker vad géllande hur initiativ formagan
bor fordelas.  Naturligt sprak kan &dven vara
problematiskt i denna domén da det sprdk man
anvéander varierar sd beroende pd vad man har for
kunskap om faglar. I den version av BIRDQUEST vi
utvérderat har det ocksa varit av storsta vikt att man
stavar ritt dd man stdller en fraga, nagot som inte
g0Or flodet i1 dialogen smidigare. Minsta lilla fel gav
svaret misslyckades tolka frdgan. Detta borde gé att
atgérda genom att systemet stiller en klargbrande
fraga, foreslar alternativ eller utrustas med en
stavningskontroll.

Arvningar anser vi var en nddvindig funktion om
systemet vill utge sig for att anvinda naturligt sprak
Nackdelarna med drvningarna &r att de vid flertalet
tillfallen fungerade felaktigt. Under forsoket fick
sju personer problem med felaktig &rvning.
Anvéndarna forstar inte varfor den inte kommer ur
drvningen eller vad drvningen &r. I de flesta fall ar
drvningen bra men skapar problem nér anvindaren



byter &mne, och dialoghistorien behéller en
egenskap i fokus till dess att ett nytt objekt
introducerats. Detta problem skulle kunna atgérdas
genom att vad som finns i fokus presenteras i
granssnittet. Da skulle anvéndarna ”se” vad datorn
tanker pa.

Hur upplever anvindare systemet och tycker de att
vdgen till svaren dr smidig?

Nésta alla anvidndare tyckte att det var svart att
formulera fragor som systemet forstod, men da var
det ocksa forsta och enda géngen de triffade pa
BIRDQUEST. Det verkar troligt att alltefter att
anvéndaren lar sig vilka begrénsningar som finns
nédr det géller vad systemet kan hantera och vad
databasen innehéller s& kan anvédndandet bli
effektivare. Dock borde det gé enkelt att anvénda
systemet redan forsta gdngen dé det mojligen kan
komma att leda till fortsatt anvéindande. En stor
podng med dialogsystem &r ju just att det ska var
latt att lara sig anvénda.

Hilften av de vuxna forsokspersonerna (och ett
barn) uppgav att de lika gérna eller hellre anviande
en fagelbok for att fi& den information som
BIRDQUEST kan presentera. Detta kan knappast ses
som ett bra betyg for systemet. Daremot uppgav
samtliga barn utom ett att de tyckte BIRDQUEST var
effektivt och att de hellre skulle anvinda systemet
an en fagelbok. Anledningen till att barnen tyckte
det var effektivt kan ha att géra med att de inte ar s&
vana att sld& 1 fagelbocker eller liknande
uppslagsverk. Detta i sin tur kan innebédra att de
upplever fagelbocker som svara. En annan
anledning kan vara att skolarbete till stor del bygger
pé bocker och omvéxlingen ses som positiv.

Kan ett dialogsystem som dr konstruerat med hjdlp
av  informationsextraktion (fran en bok) ge
anvindare relevanta svar?

Alla dialogsystem har begrénsningar, att forvénta
sig att dialogen mellan en dator och en minniska
ska flyta smartfritt ar ett hogt krav. Vid en forsta
anblick kan doménen faglar kanske te sig enkel att
representera och den kan ge sken av att ha en
ordnad struktur. Vi menar dock att det visat sig att
ménga saker blir svara att representera. Exempelvis
kan systemet inte svara pa vilken farg en fagel har
eftersom faglars teckningar &r sa otroligt varierade,
dven en enskild fagels farg varierar stort for olika
kroppsdelar och i en fagelbok presenteras en méngd
olika kroppsdelar med namn som maénga inte &r
vana vid, exempelvis tars och fjdderbram.

Néstan alla forsokspersoner forsokte stdlla ja/nej
fragor, vilket systemet inte klarar av att svara. Att
detta gjordes i sé stor utstrickning kan sikerligen
bero pa att scenariots utformning varit ledande. En
mojlig atgdrd (eftersom det &r ett vanligt sétt att
stélla fragor pd) skulle vara att helt enkelt gora sa

att svaret inte presenteras i ja/nej-form, genom att
t.ex. finns (kopplad till specifik parsning) tolkas till
vilken/vilka osv.

Sju procent av fragorna deltagarna stillde
resulterade 1 svaret information saknas. Detta
meddelande sa de vuxna att de blev lite irriterade
pa, de flesta barnen verkade daremot inte bry sig
lika mycket om detta. Storst irritation uppstod da
systemet presenterade ett klargdrande dér
anviandaren ombads vilja vilken information som
soktes, for att ddrefter returnera svaret information
saknas.

S: Du kan fa information om en Sillgrisslas storlek och
drékt. Vad vill du ha information om?
A: drékt

S: Information om sommardrédkt saknas for sillgrissla.

Figur 4. Information saknas fast ett klargérande
uppgett att informationen finns.

Problemet 4r att BIRDQUEST hidr inte anvinder
databasen utan endast ontologin. Det &r mdjligt att
fa systemet att inte presentera de valmgjligheter
som det saknas information om. Dock valde
utvecklarna att behélla dessa svar da de ansags ge
en uppfattning om vad systemet ska kunna svara pa.
Kanske dr det ldge att tinka om, eller i alla fall
ifrdgasitta vad som 4r bést i dessa fall; att risken for
irritation minskar (genom att man tar bort dem)
eller att anvdndaren ges en uppfattning om vad
systemet klarar.

Som databasen ser ut nu saknas stora mangder
relevant information. Av alla svaren som
genererades, felmeddelanden undantaget, var 11 %
av typen informationen saknas. Att information
saknas kan ha flera orsaker, bl.a. att informationen
inte extraherats pa basta mojliga sétt, eller att texten
i fagelboken ar inkonsekvent och inte helt komplett.

En svarsfrekvens pd 53 % korrekta svar dr inte
daligt, frdgan ar om det ar tillrackligt for att
anvindare ska tycka att det &r effektivt och vilja
detta istdllet for andra sétt att fi information. En
storre andel barn tyckte att detta var effektivt nog,
medan manga vuxna, som kanske dr mer stressade,
inte ansdg det tillrdckligt. De som &r vana vid
fagelbocker har redan en viss strategi for att soka
information som inte gar att applicera pa
BIRDQUEST.

Vissa scenariofragor var det omdjligt att f4 svar pa
om man inte anvénde vilka eller vilken. Att lasa
ordvalsmdjligheten pa ett sd hart sétt gor det svart
att borja anvinda BIRDQUEST, det innebér att
anviandare maste hitta “rdtt nyckel” till system-
spraket och gor de inte det sé ar det svart att fa svar
pa sina fragor. En indikation pa detta ar att 44 % av
det totala  antalet frdgor resulterade i




felmeddelanden, vilket vi anser vara en ganska hog
siffra. For att inte antalet fel-meddelanden ska
forekomma i sa hog grad behdver grammatiken och
parsningen formodligen ses over.

Finns det urskiljbara teman/monster i hur barn och
vuxna interagerar med dialogsystem?

Att det finns skillnader i barns och vuxnas
anviandande av och attityd till BIRDQUEST har vi
redan kunnat sld fast. En intressant friga ar vad
dessa skillnader kan bero pa. Att en sadan stor
andel av barnen uppgav att de inte skulle ha gett
upp hemma trots att de korde fast beror sikerligen
pa att de faktiskt tyckte att det var kul att anvénda
systemet. Varfor tyckte de da att det var roligt? En
forklaring kan vara att de har en helt annan
instéllning till teknik &n manga vuxna, ett resultat
av att manga barn dr uppvéixta med teknik i sin
vardag. Barn tycker nog dessutom att det ar viktigt
att saker dr roliga, medan vuxna prioriterar
snabbhet. Barnen kan vara trotta pa bocker i skolan,
upptrdda  diplomatiska mot  oss, vuxna
forsoksledare. Det kan likvél bero pa att kontexten
som barn anvinde systemet i, dvs. att de fick ga
fran en lektion for att gdéra nagot annat, kan ha
resulterat i att det tyckte var roligare. De kanske
inte var lika arliga som de vuxna.

Att vuxna ansag att det kdndes konstigt att prata
med ett datorsystem beror nog pa att de har en helt
annan bild av datorers begrinsning som unga
ménniskor inte har. Vuxna har gamla vanor, datorn
ar dum, fattar inget mm och uppfattar kanske inte
det hela som en dialog. Ett annat tecken pé att det
dnda inte uppfattas som en dialog ar att det endast
var nio personer (6 barn och 3 vuxna) som anvinde
sig av bakatsyftningar trots att det angavs i
instruktionen att systemet anvinder sig av en
dialoghistoria som kommer ihdg vad som sagts
innan. Fler skulle kanske anvdnda sig av
bakatsyftningarna om instruktionen blev tydligare
men det dr &nda viktigt att anvéndningen ska
komma intuitivt. Att barnen anvinde sig i storre
utstrackning av syftningar dn de vuxna kan bero pa
att de har en storre tilltro till datorers formaga.

Ovriga synpunkter for att underlitta interaktionen
med BIRDQUEST

De flesta missade de knappar som finns, dessa
skulle kunna goras storre och tydligare, dessutom
borde menyn figlar a-o flyttas sé att alla knappar ar
samlade pa samma stélle. Var gang systemet ger ett
textsvar pd fagelns lite borde man informera
anviandaren om att /yssna-knappen kan anvindas
for att fa ett ljudexempel, alternativt att ljudet
spelas upp i samband med att svaret presenteras. I
det sistnimnda fallet dr det mojligt att knappen ej
behdvs. Det vore antagligen tydligare om det stod
utbredning p& kart-knappen, da utbredning
forekommer som ett begrepp i dialogen, till skillnad

fran ordet karta. Det kan vara mojligt att scenariot
har péaverkat anvindandet av dessa knappar, da det
inte manar till anvdndning av knapparna och meny
faglar a-é.

Validitet

Forst och framst kan resultatet ifrdgaséttas utifran
antalet deltagare, frigan 4r om det gar att uttala sig
om egentliga skillnader mellan barn och vuxna. For
de resultat som berdr bada deltagarkategorierna kan
nog resultaten betraktas som mer korrekta.

Intervjuresultatens kan ifragaséttas da de vi raknar
kvantitativt pa dem. D& vi valde att ha mer 6ppna
intervjuer kan samma data frén testpersonerna
aldrig ha erhdllits, trots intervjuguiden som
anvindes. Vissa deltagare kanske inte pressades
lika hart eller sé stélldes inte exakt samma fragor.
Det skulle dven kunna ligga en skillnad i hur barn
och vuxna agerar i forsdkskontexter.

Anvindandet av scenario skulle dven kunna ha
resulterat i en speciell form av anvéndningskontext
dér forutsittningarna for barn och vuxna inte dr de
samma. Dessa faktorer kan tas i1 beaktande i
framtida studier.
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