
-Hei sensorer,

Takk for at dere tar på dere denne jobben!

Denne sensurveiledningen er ment som en guide til kandidatenes svarer, dere står imidlertid fritt til å

gjøre egne vurderinger utover veiledningen hvis dere opplever at dere ser andre elementer som kan

angi hvor god/fullstendig en besvarelse er. Dere velger selv innad i sensorparene hvilken sluttkarakter

en besvarelse fortjener basert på helhetsinntrykket. Vi benytter poeng (0-100) som et hjelpeverktøy

slik at vi kan mappe et utgangspunkt som også gjør at vi forhåpentligvis er nokså like i sensuren på

-tvers av alle kommisjonene. Fordi studentene ofte mister småpoeng underveis, er det sjeldent vi ser

90+ poengs besvarelser på denne type eksamen.

Dette er mapping mellom poeng og karakter som er brukt tidligere:

0-33 F
34-45 E
46-57 D
58-69 C
70-81 B
82+ A

Denne veilederen er basert på Joshis veiledning for eksamen høst 2022.

Takk igjen og lykke til!

Mvh

Astrid

1



Del 1: Definisjonsteori (20 %)
Instruksjon til studentene.

Alle deloppgavene skal besvares. Deloppgavene gir lik uttelling. Besvar oppgaven i oppgave 1 med 1-2

setninger. Man får ikke ekstra uttelling for å skrive mer enn det oppgaven ber om, selv om det skulle

være korrekt.

a) Nevn 3 fagfelt vi benytter oss av innen HCI.

Forelesning 24.8. slide 31-33

Forventer at de klarer å nevne 3 av fagfeltene i sliden over. En beskrivelse av et felt uten korrekt navn

gir delvis uttelling. Beskrivelse /forklaring av hva fagfeltet HCI er uten en henvisning til fagfelt vi

støtter oss på gir ikke uttelling.

Kommentar etter trøstrerunde: Mange som ikke har forstått ordet «fagfelt», og vi antar at det blir

mange svar som nevner ucd, system design, activity-centered design osv. Dette vil ikke gi uttelling.
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b) Hva er et affinity diagram?

Svaret må inneholde essens fra sliden under, hva det er og hva det brukes til innen HCI, dvs at det

brukes til innholdsanalyse, til å systematisere innsikt, oppsummere brainstorming etc. En

beskrivelse kun av hvordan det gjøres gir ikke uttelling.

c) Hvordan er en vertikal prototype forskjellig fra en horisontal prototype?

En besvarelse kan ta utgangspunkt i hva de forskjellige prototypene er, eller besvare forklarer

bredde vs dybde, få vs mange funksjoner, mye vs lite detalj.

En vertikal prototype utforsker en løsning i dybden, f eks går mer detaljert til verk på en eller

flere funksjonaliteter, men en horisontal utforsker bredden eller f eks flere funksjoner i en

løsning. Horisontale prototyper har et bredere spekter av funksjoner, men hver funksjon har

minde lite detaljer. Vertikale prototyper har få funksjoner, men disse er utviklet/prototypet

med mer detaljer. Dette er ikke en enten eller, men en akse med ulik grad av bredde og

dybde. Hva man ønsker å utforske avgjør hvor bredt eller dypt man går.

d) Hva er gamification?

Forelesning 12.10
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De kan bruke andre ord, men en god besvarelse må inneholde at det handler om bruk av

teknikker som utnytter menneskers konkurranseinstinkt, vanlige elementer: være i ledelsen,

medaljer, poeng, nivåer, status, progresjon/oppnåelse blir brukt for å engasjere og holde på

brukere, dvs designe for brukeropplevelse.

e) Hvordan kan man evaluere uten brukere?

Svaret må inneholde elementer fra slidene under, at det er HCI-eksperter og /eller
domeneksperter som utfører evalueringen, at de setter seg inn i brukers rolle, bruker design
prinsipper og noen av typene f eks cognitive walkthrough, heuristics, ekspertevaluering. Pluss for
å snakke om analytisk og empirisk evaluering
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f) Hva menes med en iterasjon?

Forelesning 31.8

Her ser vi etter at besvarelse beskriver en iterasjon som en gjentakende prosess av testing,

redesigne, teste på nytt. Ikke være for strenge på om iterasjonen beskrives som f eks

testesteget eller en prosess så lenge det kommer frem at dette skjer

gjentagende/kontinurelig. Full pot for å koble iterasjon inn i UCD

5



g) Nevn 2 typer spørsmål vi prøver å unngå når vi intervjuer.

Forelesning 31.8

For å få full uttelling på denne oppgaven må studentene nevne to av spørsmålstypene vi

ønsker å unngå som beskrevet på sliden under. Det er ikke nødvendig å utdype noe.

h) Forklar designprinsippet consistency, og gi et eksempel.

Forelesning 5.10

Besvarelsen må inneholde en forklaring på hva som må være consistent (eller konsekvent),

eller sagt på en annen måte hva det konsekvente består av, like operasjon, like elementer,

kunne bruke gammel kunnskap i ny kontekst osv. Eksemplet kan være fra HCI, men må ikke

være det
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i) Hva er en persona?

I denne oppgaven er det viktig at studentene forklarer hva et personas er, altså at svaret

inneholder noe som at: “personas beskriver brukerkarakteristikken til en fiktiv bruker som er

ment å representere en gruppe brukere”. Dette holder for å få full uttelling. De kan gjerne

også inkluderer hva et persona kan inneholde, f.eks alder, motivasjon, bakgrunn, erfaring med

teknologi osv., men dette alene vil kun gi 1 poeng.

j) Nevn tre eksempler på mål som kan inngå i en brukbarhetstest.

Forelesning 10.12 og 2.11

Besvarelsen må gi 3 eksempler på brukbarhetsmål, ikke brukeropplevelsesmål. En beskrivelse

av overordnet mål for evaluering gir ikke uttelling.
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Boka nevner også tilfredshet som et brukbarhetsmål, så dette må telle
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Begrepsteori (35%)
Alle deloppgavene skal besvares. Deloppgavene gir lik uttelling. Besvar spørsmålene med 3-5

setninger. Man får ikke ekstra uttelling for å skrive mer enn det oppgaven ber om, selv om det skulle

være korrekt.

a) Mental og implementert modell

Hva er forskjellen på en mental og en implementert modell?

Besvarelsen kan bruke egen ordlyd, men det må komme frem fra besvarelsen at den mentale

modellen er brukerens forståelse på vei inn i møtet med systemet. Og at den implementerte er

måten løsningen eller systemet faktisk fungerer. Pluss om den representerte modell trekkes inn i

forklaringen av de to andre.

b) Behov og krav

Hva er forskjellen på funksjonelle og ikke-funksjonelle krav? Inkluder eksempler.

Forelesning 7.9.

Besvarelser må inneholde riktige beskrivelser av begge typer med eksempler. Vi har sagt at

det holder med ett eksempel på funksjonelt og ett på ikke-funksjonelt. Vi er fleksible på

ordlyden, men det gis ingen uttelling for å trekke inn beskrivelser av behov i dette

spørsmålet. Pluss om besvarelsen også trekker inn at krav oversettes til funksjoner.
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c) Triangulering

Forklar hva triangulering er, og gi eksempler på en situasjon hvor det kan egne seg.

Forelesning 23.8

Forventer at bevarelser forklarer triangulering som er å benytte flere teknikker som gir ulike,

men komplementære perspektiver på data. Her må de også gi et eksempel på en situasjon

hvor dette kan egne seg. Videre er det fint om det nevnes som en av de 5 "key issues" (I siste

versjo av boken skriver de nå 6 key issues, så dette er også riktig). Pluss om de har nevnt

hvordan dette kan redusere risiko/konsekvenser av bias
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d) DECIDE

Hva er DECIDE rammeverket, og hva brukes rammeverket til?

Forelesning 22.11, vektlagt og forklart grundig i forelesning

Her tenker vi at mange studenter vil ramser opp hva DECIDE står for. Vi har sagt at det er fint

å inkludere dette, men at det viktigste er at de forklarer hva DECIDE er og hva det brukes til.

Besvarelsen bør beskrive DECIDE som et rammeverk for planlegging av evaluering.

Rammeverket hjelper oss med å stille viktige spørsmål rundt sentrale betraktninger ved

evalueringen. De må være tydelige på at dette er ment for planlegging, og at det er et

rammeverk som hjelper oss med å tenke gjennom konseptuelle, praktiske og etiske forhold

knyttet til en evaluering på forhånd. Dette bør være nok til å få full uttelling. Om de kun har

beskrevet hva DECIDE inneholder, bør dette ikke gi mye poeng.
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e) Kognisjon

Hva er kognisjon (cognition), hvorfor er det relevant for HCI?

Forelesning 31.8

Gode besvarelser beskriver hva cognition er, de kognitive prosessene som veldig relevante for

HCI: oppmerksomhet, minne og hukommelse, persepsjon og gjenkjenning. Pluss om de også

klarer å skille mellom gjenkjenning og erindring. I del 2, "hvorfor relevant", forventes det at

de sier noe om "implikasjonen for design" av disse. Full uttelling for Millers lov og kobling til

mentale modeller.
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f) Tjenestedesign

Hva brukes touch point og kundereise (customer journey) til i tjenestedesign (service

design)?

Forelesning 19.10

Touchpoint er det stedene eller punktene hvor kunden/bruker/ innbyggeren møter en

tjeneste. Touchpoint kan være steder, produkter, prosesser og mennesker. Touchpointene

kartlegges for å kunne se en tjeneste i en helhet, og identifisere mulig forbedringspunkter.

Ikke full pott om touchpointene omtales som steg i opplevelsene. Her kommer customer

journeys in, som en visualisering, dvs stegene og touchpunktene, av kundens bruk av en

tjeneste over tid, før, under og etter bruk. Customer journeys kan inneholde en

stemningskurve. Om besvarelser trekker inn front stage/back stage eller foran / bak gardinet

og systemer, rutiner, organisering som bidrar til tjenester trekker ikke dette ned, selv om disse

strengt tatt er en del av et blueprint, ikke customer journey.
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g) Etikk

Hva menes med etiske forhold når det kommer til evaluering, og hva kan være eksempler

på slike forhold?

Besvarelser bør henvise til DECIDE som gir et rammeverk og veiledning for hvordan håndtere

etiske forhold, inkl alltid ha deltakernes beste i minne, informere om hva deltakerne blir med

på, hvor mye tid de må sette av, informere og trygge hva som skjer med informasjonen som

blir samlet inn nå og frem i tid, anonymisering, sensitiv informasjon,

publisering/fremvisning/lagring av bilde, lyd lagret, at de kan velge å trekke seg når som

helst. Være oppmerksomme under evaluering, samtykkeskjema, vurdering av hvorvidt

deltaker er samtykkekompetente. Vurdering av etiske forhold er en del av DECIDE. Om en

besvarelse trekker inn etiske forhold i datainnsamling i tillegg til i evaluering så er det greit.
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Del 3 - Oppgave 3 - Praktisk oppgave (15%)
Her må vi være åpne for forskjellige tolkninger og innfallsvinkler. Vi forventer at pensum brukes
tydelig i besvarelsen, men vær rause (innen rimelighetens grenser) så lenge besvarelsene er basert på
en fair tolkning av case og spørsmål. Casen gir noen detaljer, men det kan være lett for studentene å
legge inn ytterligere tolkning/forståelse av casen uten at besvarelsene nødvendigvis tydeliggjør dette.
Det er dog viktig at det er denne casen som "håndteres", at det ikke blir kommentarer på
brukersentrert, design av teknolog, generelt.

Vi har bedt om at svarene trekker inn nødvendige begreper, men at det skal begrense seg til denne

konkrete situasjonen. Svarene behøver ikke være så lange, vi har bedt om ca. 4-6 setninger per del

oppgave, 2-3 setninger per spørsmål, men det vi ser etter er god forståelse av pensum.

Ny løsninger og tjenester på universitetsbibliotekene
Universitetsbiblioteket på UIO har gjennomført en datainnsamling for å bedre forstå hvilken rolle

universitetsbiblioteket kan ha i fremtiden. Datainnsamlingen har så langt involvert studenter, og har

fokusert både på hva studentene kan ønske seg av universitetsbiblioteket i fremtiden, men også hva

som fungerer og hva som ikke fungerer med dagens løsninger. Det har blant annet blitt avdekket at

studentene trives godt i bibliotekets lokaler, men at særlig førsteårsstudentene sliter med å finne

nyttig materiell knyttet til pensum. De finner mye, overveldende mye, men er usikre på om det de

finner faktisk relevant. Mange føler seg usikre og føler at de ikke mestrer bibliotekets løsninger for å

lete etter digitale og fysiske materiale. Det har også kommet spørsmål fra flere studenter om

bibliotekarene og bibliotekene kunne hatt en rolle i å bistå studentene med å knytte bånd med andre

studenter på samme emne og i samme studieprogrammer.

Du har nylig blitt trukket inn i arbeidet, og har blitt bedt om å komme med anbefalinger for det videre

arbeidet.

3a Scenario

Spørsmål: Du vurderer at det i dette tilfelle kan være nyttig å kunne bruke scenarier.

1. Hvordan ville du brukt scenario i dette caset?

Dette spørsmålet handler om forståelsen for bruk av scenario. Vi ønsker å få inntrykk av kunnskapen

de har om bruk av scenario i en UCD prosess. Vi vet litt om utfordringene for brukerne og litt om

brukskonteksten. Vi får også vite at det er ganske tidlig, men ikke helt på begynnelsen, i prosessen og

at ting derfor fremdeles er åpne. Om studentene kun beskriver hva de ulike typene scenario er, vil

ikke dette gi uttelling - det må knyttes opp mot caset.

I introduksjonsteksten står det at studenter har utfordringer med å finne relevant materiale, så

mulige forslag kan være oppgavebaserte scenarier rundt søk for fysiske og digitale ressurser. Forslag

om å bruke pluss-/minusscenarioer til å lære mer om brukssituasjonen er også mulig og bør telle

positivt. Framtidsscenarier har også blitt nevnt så vidt, pluss om det blir foreslått. Når vi får et

inntrykk av besvarelsene på spørsmålet så kan vi også vurdere å gi litt uttelling for å forslag om å lage

personas som en del av scenario

Kommentar fra trøsterunde: Det kom flere spørsmål om hvordan vi ønsket at de skulle svare på dette

- særlig mange om de skulle laget et scenario. Om mange av studentene har tolket spørsmålet dithen

så kan vi diskutere hvordan vi håndterer dette. Vi kan f.eks gi uttelling når de også sier noe om hvorfor

de har formet scenariet som de har.
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2.Hva er verdien av å bruke scenarier i UCD

Besvarelser bør diskutere poenger som:

● scenario brukes for å danne helhetlig bilde av brukssituasjoner.
● brukes som dokumentasjon og synliggjøring av viktige detaljer i brukssituasjon med eller uten

teknologi.

● scenario benyttes for å illustrere og kommunisere et problemområde på en måte som f. eks alle i

et team kan relatere seg til.

● Knytter kontekst, behov og krav til brukssituasjon.

● Kan presenterer et uløst problem

● Kan også inneholde persona som bruker mulige fremtidig løsning.

3b. Prototyping
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1. Hvilke prototypingsteknikker ville du benyttet deg av i dette caset?

Her er det viktig at studentene beskriver ulike prototypingsteknikker som kunne vært relevant å

bruke i dette caset. Vi ønsket i utgangspunktet også at de skulle forklare hvorfor de velger disse

på bakgrunn av fordeler/ulemper med low-fidelity og high-fidelity mtp. tid, ressurser, hvor vi er i

prosessen. Likevel spør vi ikke om dette konkret i oppgaven, så om studenter kun har nevnt ulike

prototypingsteknikker bør vi være snille.

Om studentene har artikulert hva de ønsker å prototype og valgt en teknikk ut ifra dette er dette

også greit, men det er ikke nødvendig for å få full uttelling. Vi har sagt at de ikke må beskrive en

tenkt løsning, men at de bør forklare hvilke teknikker som vil være relevant i dette stadiet.

Kommentar fra trøsterunde: Det var en del spørsmål om denne oppgaven på eksamen der ordet

“prototypingsteknikker” forvirret mange. Kan kommunisere litt når vi har lest noen besvarelser

om det er mange som har misforstått og oppgaven burde vektes annerledes.
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2. Hvilke dimensjoner og kompromisser er mest aktuelle å trekke inn i denne situasjonen?

Bygger videre på det foregående spørsmålet, her forventes en diskusjon av bredde og dybde, høy

og lav oppløselig og hvor i prosessen man er etc etc (ref spm 1c)

Kommentar: Kom noen spørsmål om de skal nevne dimensjoner knyttet til situasjonen eller

knyttet det mer opp mot en tenkt prototype (altså forklare prototypen/løsningen). Dette er i

denne oppgaven også greit, men det er viktig å inkludere de punktene over og under for å få full

uttelling.
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3c. Evaluering

Designteamet ditt har utarbeidet noen prototyper som har som mål å støtte studentene i å finne

relevant materiell samt å bli kjent med andre studenter på kurset, dere ønsker å evaluere disse.

1. Hvordan ville du gått frem for å evaluere ikke-interaktive prototyper av løsningen (f.eks.

videoprototyper eller bildeserier)?

Besvarelsene bør gi innblikk i hvordan studentene ville gått frem for å gjennomføre evalueringen, hva

de ville evaluert, brukbarhet og/eller brukeropplevelse, konkrete mål osv. Besvarelsen bør diskutere

hva slags data vi kan få ut av evalueringen. Besvarelser vil trekke inn begreper som pålitelighet,

gyldighet, bias, omfang og økologisk gyldighet, vil premieres. Likedan, besvarelser som bruker f eks

"the why, what, where and when of evaluation.

Om noen har tatt utgangspunkt i en løsning/prototype de har forklart i forrige oppgave er dette også

ok, men det er her viktig at dette er ikke-interaktive prototyper. Det vil altså ikke gi poeng om de

forklarer hvordan de f.eks ville evaluert en fungerende prototype.
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Dere ønsker å inkludere mer av de kontekstuelle sidene ved bruk i neste versjon av løsningen, en

interaktiv høyoppløselig prototype.

2. Hvilken metode og teknikk vil kunne egnet seg i en slik evaluering? Hvilken metode og teknikk

tenker du ikke ville vært godt egnet?

Her tenker vi at studentene bør forklare at fordi vi er opptatt av de kontekstuelle sidene, er det

relevant å bruke metoder og teknikker innenfor evaluering i naturlige omgivelser. Da vi ikke spør

konkret etter tilnærming trenger ikke dette inkluderes for å få full uttelling, men vi antar at mange vil

trekke dette inn. Det kan også være relevant å beskrive at man kan gjøre en evaluering uten bruker,

f.eks en ekspertevaulering med domeneeksperter som har god innsikt i den potensielle konteksten,

men dette krever argumentasjon. Metode og teknikker vi i utgangspunktet tenker at ikke vil være

godt egnet i dette tilfelle er innenfor kontrollerte omgivelser (brukbarhetstesting), da dette ikke gir

innsikt i konteksten.

Kommentar: mange som synes denne oppgaven var vanskelig. Vi kan diskutere i hvilken grad vi tar

hensyn til dette om vi ser at det er svake besvarelser. + mange som misser delenen om fokus på

kontekst

Oppgave 4 - Diskusjonsoppgaver (30%)
Svar på tre av de seks spørsmålene under. Deloppgavene gir lik uttelling. Besvar spørsmålene med

400-500 ord. Man får ikke ekstra uttelling for å skrive mer enn det oppgaven ber om, selv om det

skulle være korrekt. Du får ikke ekstra uttelling for å svare på mer enn tre spørsmål.

a) Designprinsipper

Diskuter hvilken rolle designprinsipper kan ha i henholdsvis datainnsamling,

prototyping og evaluering.

I denne oppgaven er det nok mange som har god kontroll på hvordan vi bruker

designprinsipper til prototyping, men som vil slite mer med de to andre aktivitetene, spesielt

datainnsamling. Vær derfor obs på at ikke hele diskusjonen handler om prototyping, men

faktisk alle tre delene samlet. Her er det nok mange som forsøker å samle poeng ved å liste

opp alle designprinsippene og egentlig ikke gjøre noen diskusjon. Vær derfor strenge med de

som bare lister opp og forklarer de konkrete designprinsippene – det er ikke det oppgaven

ber om. Det vi ønsker er å forstå mer av hvordan vi kan bruke designprinsipper til å

informere, styre, kommunisere og de respektive aktivitetene datainnsamling, prototyping og

evaluering. F.eks. i datainnsamling kan vi bruke designprinsipper til å forstå mer av hva som

kan være utfordrende, hva vi bør være ekstra opptatt av i designet etc., mens vi i

evalueringen f.eks. kan bruke designprinsipper som heuristikker. En god besvarelse her bør

klare å heve seg over hva de enkelte designprinsippene er opptatt av. En måte å se at

studentene har skjønt dette på er hvis de diskuterer hvordan det finnes ulike

designprinsipper, skrevet av ulike mennesker, og at disse gjerne opererer på ulike nivåer. Om
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de nevner retningslinjer og standarder på en fornuftig måte kan det være en godt poeng, og

referanser til pensum som Donald Normans syv prinsipper, Ben Shneidermans åtte gylne

regler, Jakob Nielsens ti heuristikker bør forventes av en 10+ oppgave. Det bør også sies at de

har fått eksempler på andre prinsipper, f.eks. strategier for enkelhet og strukturelle

designprinsipper.

Jeg bruker mest tid på å komme med eksempler på datainnsamling (og litt evaluering) her

siden det nok er der de fleste vil miste poeng på denne oppgaven.

I datainnsamling er det nærliggende å benytte seg av designprinsipper til å hjelpe til med å

strukturere aktivitetens fokus og retning. F.eks. kan man bruke designprinsipper til å hjelpe

utformingen av intervjuguider eller spørreskjema. Man kan også bruke det til å gi mer

kvalitative metoder en linse som avgrenser og abstraherer vekk noe fra konteksten slik at det

blir lettere å se etter det samme på tvers av metoder i samme aktiviteter – samt på tvers av

ulike datainnsamlinger. Så det kan benyttes for å støtte triangulering. Andre diskusjonspoeng

rundt datainnsamling kan være f.eks.: evne til å sammenlikne ulike brukere ved å bruke

prinsipper som den rød tråden; bistand med å identifisere kritiske problemer med dagens

løsninger for å hjelpe til med å utlede behov; kan bistå i analyse av innsamlet data (f.eks.

intervjudata) ved å tilføre forhåndsdefinerte koder og kategorier i kvalitativ analyse (f.eks.

som temaer i tematisk analyse) eller til å hjelpe til med å identifisere ulike grupper i bruken

av affinity-diagrammer. Dette vil avgrense noen av følelsen av å være «overveldet av all

informasjonen» som man ofte får når man samler inn data uten å vite hva man ser etter.

For diskusjonspunkter under prototyping er det forelesningen om prototyping som er den

mest relevante, og gode poeng til diskusjon finner man også i de to pensumutdragene av

hhv. Norman og Schlatter & Levinson.

Under evaluering er det viktigste å vise hvordan evalueringen kan styres av de samme

underliggende ideene som vi hadde da vi startet datainnsamlingen. Det gjelder for

studentene å vise at de forstår hvordan bruken hele veien fra datainnsamling til evaluering

kan bidra til å holde studiet konsistent, f.eks. med tanke på studiets gyldighet. Det vi lærer i

datainnsamlingen ved å strukturere innsamling, og evt. analyse, rundt designprinsipper bør

utgjøre de antagelsene vi tar med oss inn i senere aktiviteter slik at premisset holdes likt

gjennom alle aktivitetene. Om vi bruker samme forståelse om designprinsipper til å forstå

situasjonen som vi bruker til å evaluere løsninger vi prototyper så er sjansen størst for å: få

svar på det vi faktisk lurte på; ende opp med noe brukerne skjønner ut i fra egne behov; ikke

miste fokus underveis.

Et siste poeng som kan være nyttig her er at designprinsipper ikke er like rigide som

retningslinjer og standarder, og tilfører derfor rom for å være åpne, men samtidig litt

strukturerte. Dette er veldig nyttig i designprosesser hvor man har lite kjennskap til hvor vi er

på vei hen og trenger litt struktur for å passe på at vi hvert fall beveger oss i riktig retning.
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b) Analyse

Diskuter hva som menes med at kvalitativ analyse er en systematisk undersøkelse,

samt hvilke utfordringer vi kan møte i en slik analyse.

(18.09.18 – lysark 27;

I denne oppgaven er det to ting som diskuteres og jeg mistenker at mange velger å

«ignorere» den første delen, nemlig hva som menes med systematisk undersøkelse. Jeg

synes de må ha svart ordentlig på den delen om de skal få mer enn 6-7 poeng uansett hvor

godt de svarer ellers i oppgaven.

Dette med systematikk handler først og fremst at vi ikke bare hopper fra rådata til

konklusjon, men klarer å strukturere prosessen vår ved å beskrive fremgangsmåte, reflektere

over bias/svakheter, bringe nok innsikt i nøkkelsituasjoner (f.eks. sitater, bilder, anekdoter) til

å samlet si noe om hvordan vi har tolket dataen vår og hvordan dette har ledet frem til funn.

Det er først og fremst det å gå fra rådata til funn/konklusjoner som krever systematikk –

spesielt i kvalitativ analyse hvor det ligger mange latente poeng og et lag med tolkning fra

forskerens side mellom rådata og funn. Her er det mange relevante begreper å trekke inn,

men begreper tilknyttet validitet og bias er nok mest relevante. Legger ved et lysark som

beskriver det viktigste og som bør ha blitt trukket inn her.

Spørsmålet om utfordringer med kvalitativ analyse var med på eksamen i fjor, så det er

mange som har pugget dette. På denne delen ønsker jeg i hovedsak at studenter skal klare å

belyse generelle utfordringer med kvalitativ analyse. Dette er forhold som subjektiv tolkning,

generelle problemer med kvalitativ empiri, unøyaktighet i data etc. De tre lysarkene under er

der hvor jeg tenker hovedpoengene ligger. F.eks. det å kunne påpeke utfordringer med

troverdighet, sporbarhet, gyldighet, generaliserbarhet etc. er pluss hvis noen klarer å nevne.
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Eller synes jeg et eksempel på en moden refleksjon er å forstå hvilken type data vi gjerne

bruker og hvilke type fenomener vi gjerne kan si noe om med kvalitativ data. Det er en klar

begrensning i at vi ikke alltid kan svare på alt vi lurer på med bruk av kvalitativ data. Det er

nok noen som kommer inn på konkrete svakheter ved spesifikke metoder og teknikker (f.eks.

koding eller tematisk analyse), men det må ikke belønnes for mye om de ikke klarer å forstå

dette som eksempler på kvalitativ analyse generelt.
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c) Samtykke

Diskuter hvorfor vi bør innhente informert samtykke. Hva bør vi tenke på i utformingen av

et samtykkeskjema?

Her må vi passe oss litt for studenter som bruker mesteparten av tiden på å liste opp

innholdet i et samtykkeskjema fremfor å svare på hva vi bør tenke på ved utforming eller

hvorfor vi trenger samtykkeskjema i det hele tatt. Vi spør altså ikke etter hva et skjema skal

inneholde (informasjon om at de kan trekke seg når som helst at det er frivillig etc.). Samtidig

har vi ikke snakket veldig utfyllende om dette, og det er ikke bestemte deler av pensum det

er mer naturlig å trekke inn enn andre, så alle som får til diskusjon rundt informert samtykke

bør belønnes med poeng. Det bør også belønnes godt til de som klarer å trekke inn poeng fra

læreboken rundt dette temaet (f.eks. dekket i delkapittel 8.2.3). Det er ingen forventninger

om kjennskap til juridiske termer eller forhold utover å vite hva GDPR er.

Et første poeng å få med er at datainnsamling ofte innebærer både etiske spørsmål og

personvernshensyn, og vi har sagt at samtykkeskjema er en del av «five key issues» for

datainnsamlingen (forelesning 2, lysark 28). Et samtykkeskjema er ment å bidra til å

adressere og oppklare en del av forholdene som krever ekstra varsomhet. Dette er viktig for

å sikre god dialog, gjennomsiktighet og profesjonalitet (s. 262) mellom deltager/bruker og

forsker/designer. Et annet viktig poeng vi har vært innom er at vi må være veldig bevisst på

hvilke data som samles inn, hvordan de oppbevares, hvordan vi sikrer dem, og hvem som vil

eie dem. Dette er viktig med tanke på krav gitt gjennom GDPR, hvor vi blant annet krever

«opt-in» gjennom aktivt samtykke, men også fordi vi må være sikre på at deltagerne er

innforstått med hvor informasjon om dem vil havne og hva den skal benyttes til.

Selv om samtykke kan innhentes muntlig har vi vært mest fokusert på skriftlig samtykke

(forelesning 2, lysark 31), og det å ha et dokument som kan fungere som en kontrakt kan
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bidra til økt åpenhet, forpliktelse og gjensidig tillit. Denne tilliten går begge veier og

samtykkeskjemaet bør utformes slik at det kan ivareta interesser på begge sider (s. 262).

Spesielt i situasjoner hvor det kan være følsomme eller sensitive temaer, sårbare

brukergrupper eller komplekse forhold rundt teknologien, kan det være ekstra viktig å ha

fullstendig åpenhet. Et annet viktig poeng er derfor at man er opptatt å være tydelig, unngå

misforståelser, bruke et ikke-teknisk språk som er forståelig for deltager til å forklare hva vi

ber dem samtykke til. Deltagere uten teknisk eller juridisk forståelse for hva som ligger i f.eks.

dataoppbevaring utenfor EU bør forklares hva dette innebærer for dem å samtykke til.

Det står også i læreboken (s. 262) at samtykkeskjema er ekstra viktig i tilfeller hvor barn eller

mennesker med nedsatt funksjonsevne er involvert. Dette for å unngå at intervjuene

inkluderer truende, upassende eller støtende spørsmål som f.eks. barn ikke forstår

konsekvensene av selv. Alle bør uansett klare å si at man ved innhenting av

personopplysninger som regel alltid har informasjonsplikt (forelesning 2, lysark 31).

Læreboken er også innom at det kan være lokale eller kulturelle forskjeller i oppfatninger og

forventninger, til og med også juridiske. Dette er eksemplifisert med forskjell mellom USA,

Storbritannia og Skandinavia når det komme til krav.

d) Brukeropplevelser

Diskuter hva som typisk inngår i brukeropplevelser og hvordan man kan gå frem for å måle

og beskrive brukeropplevelser.

Her forventes det at studentene i besvarelsene adresserer alle delene av spørsmålet.

● Hva brukeropplevelse er, hva påvirker brukeropplevelse

● Elementer i brukeropplevelser

● Brukeropplevelsesmål

Vi kan tolerere å lete litt, f. eks. svar på hva inngår i vs beskriver brukeropplevelser kan gå over i

hverandre osv.

Hva det er/hva påvirker

Det er mange mulige innganger her, men besvarelse bør vise forståelse for brukeropplevelser som

helheten/kombinasjon av brukbarhet, nytte og emosjonelle faktorer, hvilke prosesser hos mennesker

opplevelser består av (persepsjon, handling, motivasjon, kognisjon osv), menneskelige faktorer,

design, utstyr, interaksjonen med teknologien, omgivelser, ferdigheter tilgjengelighet, ergonomi,

markedsføring, kontekst, forventinger, hvordan systemer fungere, ytelse osv, osv. Noen vil bruke

forskjellen mellom brukervennlighet og brukeropplevelse som utgangspunkt for sin diskusjon, eller

diskutere brukeropplevelse som en av HCI bølgene. Elementer i og faktorer som påvirker

brukeropplevelse er en god start, men disse må så sette inn i diskusjoner om hva dette betyr for

design av teknologi. Pluss for resonnementer som klarer kobler inn andre begreper som kunnskap

om domene, mentale, representerte, implementerte modeller, flow og gamification. Et viktig poeng

som forventes tydeliggjort er at man ikke kan designe en brukeropplevelse, man kan kun designe for

brukeropplevelser. Pluss for diskusjoner som på en riktig måte trekker inn hvordan valg av

interaksjonstyper kan støtt eopp om brukeropplevelse.
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Måle brukeropplevelse

Besvarelser bør inneholde diskusjon av at og hvorfor det er vanskelig å «måle» brukeropplevelser på

samme måte som f.eks. brukbarhet eller nytteverdi. Besvarelsen må inneholde type mål vi er ute

etter å oppfylle og måle brukeropplevelsen av, hvordan vi kan bruke metrikker, hvordan vi får tak i og

på brukeropplevelsen. Et annet poeng er at et fokus på brukeropplevelser hjelper oss å designe gode

og forbedrede brukeropplevelser i gjennom iterativt design, dette gjør at vi forhåpentligvis avdekker

negative opplevelser med teknologi som ikke nødvendigvis avdekkes med et fokus på kun

brukbarhetstesting.

30



31



e) Interaksjonstyper

Diskuter forskjellene på instruerende, manipulerende og responderende interaksjon.

Inkluder eksempler hvor du mener det er hensiktsmessig å velge de tre

interaksjonsformene.

Kommentar fra trøsterunde: Mange spørsmål om de skal gi eksempler på hver av

interaksjonsformene, eller finne eksempler der alle er inkludert. Vi har sagt at begge deler er

lov, men at vi i utgangspunktet tenker de kan forklare ulike eksempler til de ulike

interaksjonsformene, men også ev. trekke inn eksempler som bruker alle tre om dette er

relevant.
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Forventer gode beskrivelser av hva hver av interaksjonstypene som etterspørres er, som

utgangspunkt for diskusjon. Interaksjonstypene har blitt presentert på forelesninger, i

plenum, repetisjon og studentene har jobbet med dem i obliger osv. De som har lest boka

kommenterer kanskje at den responderende typen er relativt ny (2019).

• Instruerende à gi kommandoer og eller velge fra valgmeny

• Manipulerende à manipulering av objekter i virtuelt eller fysisk rom

• Responderende à system-initiert varsling hvor det kan ønskes respons

Hvorvidt studentene velger å knytte eksempler opp til en enkelt interaksjonstype eller alle inn

i et eksempel er mindre viktig for uttelling. Det som vil gi stor uttelling å diskutere og

argumentere for valg av interaksjonstype
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f) Evaluering

Hva menes med kognitiv gjennomgang? Hvem inkluderes typisk i en slik prosess? Hvilke

styrker og svakheter kjennetegner denne formen for evaluering?

Det bør i besvarelsen komme frem at student er klar over at kognitiv gjennomgang er en (av

flere, ikke den eneste) måter å gjøre analytisk evaluering. En måte å forutse og finne

problemer brukerne kan møte uten å brukerteste. Studenter som har lest boka inkluderer

kanskje at pluralistisk walkthrough kan inkludere brukere som deltakere.

Noen studenter vil kanskje benytte seg av noen av spørsmålene på sliden "viktige spørsmål"

(under) for å ramme inn en diskusjon. Det er fint. Kognitiv walkthrough bruker en kognitiv
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tilnærming som fokuserer på hvor lett et system er å lære, hvor godt systemet støtter bruker i

oppgaveløsning. Om de er innom det foregående og i tillegg nevner at man i en cognitve

walkthrough går spisset og detaljert til verks. Domeneeksperter og HCI-eksperter

gjennomfører ofte cogntive walkthrough sammen, prøver å ta på seg i brukers sko, og

forsøker å se problemer og svakheter ved å besvare spørsmålene:

• Hvilken påvirkning vil interaksjonen ha?

• Hvilke kognitive prosesser kreves fra brukeren?

• Hvilke læringsproblemer kan oppstå?

Styrker og svakheter som kan trekkes frem kan være at cogntive walkthrough er omfattende

og tidkrevende. Det brukes mer på funksjoner og oppgaver, og mindre på f eks hele nettsider

og app, her er heuristic evaluering med retningslinjer og prinsipper er mer brukt. Læreboka

nevner at i en studie fant man at en kognitve walkthrough avdekket ca 80 % av funn i en

brukertest. Boka nevner også at en svakhet eller ulempe med kognitive walkthrough kan være

at utviklerne blir defensive, og drar lange forklaring om hvorfor designet er som det er ved

bruk av kognitiv teori.
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