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tematisk analyse

Using thematic analysis in
psychology

Virginia Braun' and Victoria Clarke?
'University of Auckland and *University of the West of England

Thematic analysis is a poorly demarcated, rarely acknowledged, vet widely

used qualitative analytic method within psychology. In this paper, we

argue that it offers an accessible and theoretically flexible approach to

analysmg quahtahve data. We outline what thematic analysis is, locating it

" itive analytic methods that search for themes or

to different epistemological and ontological

Table 1 phascs 0[ mon‘atic anal.VSis de clear guidelines to those wanting to start
uct it in a more deliberate and rigorous way, and
i in conducting thematic analysis. Finally, we
Phase Descrlpnon of the PIOCGSS s and advantages of thematic analysis. We

I O — - — ————— — — - ~ ematic analysis as a useful and flexible method

; & l'nm)llanzmg younm" Thnscnbmg dutn (1!' necessary), reading and m-mdmg tho datu. no!mg down e Pepdud payctiology: Qualiiatie Semadn s
with your data: initial ideas.
2. Generating initial codes: Coding interesting features of the data in a systematic fashion across the entire
data set, collating data relevant to each code.
3. Searching for themes: Collating codes into potential themes, gathering all data relevant to each
potential theme.
4. Reviewing themes: Checking if the themes work in relation to the coded extracts (Level 1) and the
entim data set (Level 2), generating a thematic ‘map’ of the analysis.
5. Defining and naming oing analysis to refine the specifics of each theme, and the overall story the
themes: ysis tells. generating clear Jm finitions and names for each theme.

6. Producing the report: The final opportunity for analysis. Selection of vivid, compelling extract
examples, final analysis of selected extracts, relating back of the analysis to the
research question and literature, producing a scholarly report of the analysis.
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Kinds of Seeing in Designing
Donald A. Schon and Glenn Wiggins
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Introduction
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mest of architecture. The studio
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a and a site. They have been

s a kind of P
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sation’ with the materialy of a design
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Mwmnhu'm‘ﬂ'mm
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able & 10 work

Quist and Petra: a microcosm
Imagine s fint-yoar design studio = &
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' pa kunnskap

Old Habits as a Resource for Design:
On Learning and Un-learning Bodily Knowledge

Tone Bratteteig
Department of Informatics
University of Oslo
P.B. 1080, 0316 Oslo, Norway
tone@ifi.uio.no

Abstract—There are many reasons why artifacts and systems
are difficult to use in practice. In this paper, we investigate
such difficulties as a basis for design for ease of use. Difficulties
may stem from the artifact or system itself, or from the artifact
or system in use in its real use context. Technology introduces
new tasks, and both learning new tasks and unlearning old
habits can be challenging. We discuss how users’ previous
knowledge and habits can be used to understand how and why
an artefact is difficult to use. This understanding is useful for
designing artefacts that are easy to use. We end the paper with
presenting a conceptual framework for design for coherence
and simplicity from the users’ perspective, where users’ habits
and bodily knowledge act as resources for design.

Keywords—usability; habits; automated  behaviour;
automation; participatory design.

L INTRODUCTION

Usability is often defined as the ease of use and
learnability of an artifact, sometimes narrowed down to
specific users in a specified use context having specific
achievement goals (e.g., ISO 9241). But what does “ease of
use” mean more precisely? We have tried to find out what it
is that makes some artifacts difficult to use for some users.
This paper builds on an earlier paper [1] and expands the

empirical material as well as the depth of discussion of
RS i D SR S R R I PR B & A-PE PR

Guri Verne

Department of Informatics
University of Oslo
P.B. 1080, 0316 Oslo, Norway
guribv@ifi.uio.no

previous generations or products from different companies or
product families.” [4]. Such references are important to build
on when trying to understand how to use the product. Even
well-designed stand-alone artifacts can be difficult to use for
users not sharing the contextual competence pre-supposed in
the design. We have seen this in our and our colleagues’
research, where we focus on elderly people and the
technological support that is supposed to enable them to live
independently in their homes longer [5].

The paper is structured as follows: Section II gives a
review of literature about problems in using technologies. In
Section III, we present two studies of use of technology: the
use of public services like tax, and the use of common home
artifacts like remote controls or mobile devices that need
charging. Section IV summarizes the challenges we have
identified in our research. In Section V we discuss the
competencies users need to use an artifact, and how such
competencies are experienced and embodied. Section VI
summarizes what we have found to make things difficult to
use. In Section VII, we turn to design for ease of use: we
discuss how we can go from knowing about the difficulties
people have using an artifact to design of an artifact that is
easy for them to use. We divide the discussion in two parts,
addressing first how designing with users can end up with
design results that are easy to use, and lastly we discuss a
more general approach to automation that addresses how the
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Figare 4 Testag seversd Afferent indection charpens. Photo! Iversen [42)

Figere 3. The prosotypes for he knob (sbove) and the digral radio (below
Moo by Jobasem ot al. [45)
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Hierarkisk oppgaveanalyse av innlogging i nettbanken og
betale regning

1.0: Generelt om innlogging i nettbank og betaling av
regninger
En generell modell pa hvordan regningsbetaling foregar:

1.0 Betale regning

1.1 Logg inn i nettbank

1.2 Velg “betal regning” i meny
1.3 fyll inn mottakerinfo

1.4 Fyll inn belep og KID

1.5 Bekreft med engangskode

1.1:Logginn i 12: Velg "Betal 1.3 Fyllinn 1.4: Fyll inn belep og 15: Bekreft med
nettbank regning” mottakerinfo KID Engangskode

J

Figur 1: Grafisk fremstilling av HTA av oppgaven "A betale en Regning"

1.1: Innlogging i nettbanken i DNB

1.0: Innlogging i DNBs Nettbank

1.1: Tast inn fedselsnummer og trykk «Logg inn»

1.2: Velg innloggingsmetode: (BankID med kodebrikke velges)
1.3: Tast inn Engangskode fra kodebrikke og «bla pil»

1.4: Tast inn personlig passord og «bla pil»

1.2: Innlogging i nettbanken i Gjensidige
1.0: Innlogging i Gjensidiges nettbank

1.1: Trykk pa «Logg inn»

1.2: Velg innloggingsmetode: «BankID med kodebrikke velges»

1.3: Tast inn Fadselsnummer og «bla pil»

lyse - eksempler fra masteroppgaver

Fysisk bruk Bruk av grensesnitt Ikke-bruk
Lett A bruke mus, Tv, Skype, vaermelding, | Nar man kan det,
radio, stasjonzr pc, store knapper, har brukt pc pd
: _ netthbanken, iPad, jobb, sitte i ro og
Snakke  telefonen, avialegiro mak, brevgiro,
doro-telefon, a ta med 4 o B0
iPad i veska, & ha
passordet skrevet ned Kategori Eksempler pa bruk Eksempel pa ikke-bruk
Vanskelig | A bruke touchpad Nar man star
R e utedi hjclr: Fysisk Bruk Beskrivelser av at det er vanskelig 4 trykke pa Bruker ikke iPaden,
A skrive melding pa J (tangible) iPaden, skjelvinger i fingrene, kjop av i iPad fordi i
3 Lk -‘ s . . $ Bruker ikke touch-pad
lite tastatur, Lukke Finne krysset den baerbare pe-en er for tung til 4 ta med seg
programmer ved & dra | lukke progran rundt, Holder telefonen med en hand og trykker pi | Bruker ikke touch-skjerm
ned vinduet med finne riktig vi den med motsatt pekefinger .
touch i WS, liten stoppe Mangler nettverkskobling
skjerm, 4 beere bacrbar | nyhetsvarsler, hjemme
?c' s“““’:@ :f:;’rc' ! :mm_&uk av Logger inn i nettbanken, leser avisen pa nettbrett, Bruker ikke touch-
INEIens, d seits Loeae I Pey grensesnitt spiller yatzy pa smarttelefonen, forstd adressefeltet | skjermen,

papir i printermn

mappestruktug
tingene er play
langt unna
hverandre

i nettleseren, lare seg nettbank, dele opp KID-
nummeret

skriveprogrammet pa iPad,
finner ikke appen som skal
brukes

Lzre Ma lere meg a trykke,

ma lere meg & logge
péa internett hjemme,

Man ma lere
det, vanskelig
laere ndr det g
fort, tartid & |
huske hva ma

Brukte pe pa jobben, leerte & bruke pe pa jobb, hatt
hjemme pe-siden de kom, fir hjelp av barnebam
nir de er pa besok, tar med seg regningene til
dataklubben for & fa hjelp

Gikk sist over til epost fra
faks, far hjelp til nye ting
av bamebarn, Dataskrekk,
foler man er for gammel,
tenker at det er tungvint.

laert, Mi lere
det forst, ma |

% Kntikkfase

l Dromunefase

Implementasjonsfase

Vanskelig 4 fa oversikt
Vanskelig 4 finne frem
Vanskelig 4 finne brev
Vanskelig at bankene er ulike
A lete 1 en liste (meny)

Tabell 11: FW-faser for «Startsiden

Bankene burde ha ett
system for innlogging
Bankene burde ha
samme nettbank

Ha faste knapper 4 ga
mn pa, alt bor synes med
en gang.

Betale regning er
prim@roppgaven,

Ma ha med: Betale, saldo,

kontoutskrift, overfore,
eFaktura og avtalegiro
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Grounded Theory Methods and Subjects

Figure 2.2 An example of codes applied to an interview excerpt. Same data as Table 2.2.

Cimitrm D D miirme b mime 4l et riemrrmd mmomm sl m E lmisr mmmsm mmrdinm nt bt lmmbl o thm ol e

Figure 2.3 The codes developed after analyzing interviews 7 and 8, as clustered by the
application NVivo. A subselection is sorely needed. The dendrogram has been split in

two to facilitate the page layout.

Counter-tradition

Figure 2.4 A random selection of codes for analysis yields a very straightforwardly structured

dendrogram.
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Effektive roboter frigjor mer tid til
Thesis subm?\\gd iOf‘ paSienter

Master in s0cred Robotene pa Akershus universitetssykehus er dobbelt s effektive som
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Department of —
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Sprint

Figure 1: AGV delivering a cart in Figure 2: AGV placing the cart in
b buffer zone a niche

FINNER FREM PA EGEN HAND: Gjennom magnetsensorer | guivene finner 22 roboter frem i de

endelgse sykehuskorridorene Ahus.

Figure 3: AGV delivering a cart to Fiqure 4: The conveyor belts in the
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kritisk refleksjon

refleksjon: fra (flechir: snu/bgye tilbake til seg selv)- a kaste tilbake, gjenskinn
dvs. tenke om igjen, ga gjennom noe pa nytt, re-vurdere

en forutsetning for a leere og forbedre seg (Schon m.fl.)
* reflection-in-action
* reflection-on-action

kritisk: stille spgrsmaltegn ved vedtatte sannheter

* hvorfor ting er blitt som de er? Hvem har bestemt det? Hvorfor? Hvem tjener pa dette?
(beskrive makt)

* hvordan kan ting bli annerledes / bedre? (f.eks. hvordan kan de med lite makt ogsa bestemme)

in1060, 8. mai 2023
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sluttrapport (gruppeinnlevering)

Malet med rapporten er a dokumentere hva dere har gjort og leert giennom a gjennomfgre prosjektet
NB NB: det som ikke er dokumentert blir ikke vurdert

Beskriv:
1. prosessen: hvordan dere jobbet
2. resultatet: og hva resultatet ble

Begrunn: hvorfor ble resultatet som det ble?
A. hvilke valg og beslutninger gjorde dere underveis
B. hvorfor (begrunnelser og argumenter)

Hensikten med prosjektet er a leere om bruksorientert design gjennom
giennomfgre bruksorientert design!

in1060, 8. mai 2023
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innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

* Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



Alternativ rekkefglge:
e Kort oversikt over undersgkelse / data
e Analyse-tema 1

in nh O l d et i rap p O rte n: - detaljert presentasjon av data, analyse ...

e - Analyse-tema 2

« Motivasjonen for prosjektet: méal + hvorfor er de - detaljert presentasjon av data, analyse ...
... < samlet diskusjon og analyse>

Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?

* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

e Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?
NB: ikke ngdvendigvis i denne rekkefglgen!

in1060, 8. mai 2023




Alternativ rekkefglge:
e Kort oversikt over undersgkelse / data
e Analyse-tema 1

in nh O 1 d et i rap p O rte n: - detaljert presentasjon av data, analyse ...

e - Analyse-tema 2

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er de - detaljert presentasjon av data, analyse ...
... < samlet diskusjon og analyse>

Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?

* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan'===1~ticnmtadomalramona £odD o smsnbotaa naa
Alternativ rekkefglge 2:

* Brukerdeltakelse: hva var . ¢, oyersikt over undersgk./data + helheten i prosjektet

* Evaluering: hadde dere di « Iterasjon 1

- Konklusjon: hva har dere - Presentasjon av data, analyse, design , deltakelse, eval.

e J[terasjon 2

NB: ikke ngdvendigvis i denne - Presentasjon av data, analyse, design , deltakelse, eval.

in1060, 8. mai 2023 ... < samlet diskusjon og analyse>




innholdet i rapporten: temaer

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

* Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Plan for p Motivasjonen for prosjektet

Undersgk « innledning om temaet for prosjektet og prosjektgruppas tolkning

* Presentas ¢ malet for prosjektet, malgruppe

* Analyse:t * prosjektgruppa: medlemmer, relevante kunnskaper og erfaringer (f.eks. egen
. kompetanse om problemomradet)

* Design: hi

* Teknisk l¢
* Brukerdel
* Evaluerin

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

* Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

Plan for prosjektet

* milepaelsplan

+ revideringer underveis; hva dere har leert om planlegging og styring av prosjekter denne varen
* organisering av arbeidet

* samarbeidet i prosjektgruppa

* hvordan pavirket det dere leerte underveis hvordan prosessen og resultatet ble?
 pavirket organiseringen resultatet?

« pavirket samarbeidet resultatet?

* ble prosjektets resultat mer enn summen av alles bidrag?

NB: ikke ngdvendigvis i denne rekkefglgen!

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

e Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

Undersgkelse av bruk og brukere
 hvilke undersgkelsesmetoder valgte dere for a finne ut det dere ville vite + hvorfor disse metodene?

* hvordan gikk det - hva fant dere ut?
* hva fant dere ikke ut av?
* hva leerte dere om metodene av a bruke dem?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?
* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

e Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?
* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

Presentasjon av data

* beskriv aktivitetene dere har undersgkt slik at leseren kan se det for seg

* skill mellom beskrivelse av
* det dere har hgrt og sett rent faktisk
* det dere tolker at dataene betyr -

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?
* Plan for prosjektet + revideringer av planen
* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

e Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Analyse
* hvordan har dere analysert dataene = det dere tolker at dataene betyr

* hva har dere funnet ut? (problemer, behov, gnsker ...)

* hvordan begrunner dere dem med dataene? (f.eks. sitater)

bruk begreper fra pensum og forelesninger og/eller fra andre
fagtekster som gir ny og mer innsikt.

* referanser til begreper, teorier og bakgrunnsstoff (fra
pensum, forelesninger og annen litteratur).

* NB: Minst fem referanser er forventet

“har dere leert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Kildebruk: bygge pa andres arbeid

* begreper, teori (forklaringer)

 liknende studier & (andre) eksempler
* husk at sitater skal ha henvisning med sidetall

* husk at a kopiere uten a referere er plagiat og regnes som juks

[ |
chatGPT er lov a bruke,
men fortell hvordan
dere har brukt dette
verktgyet i prosjektet

broblemer?

forklar skrittene i analysen deres
* hva sa dere etter?
* hvorfor?

e overraskelser?

* ny innsikt?

bruk begreper fra pensum og forelesninger og/eller fra andre
fagtekster som gir ny og mer innsikt.

 referanser til begreper, teorier og bakgrunnsstoff (fra
pensum, forelesninger og annen litteratur).

* NB: Minst fem referanser er forventet

NB: ikke ngdvendigvis i denne rekkefglgen!

in1060, 8. mai 2023

har dere Ieert? | ¢ analyse av dataene «i seg selv»

e analyse av dataene med andres begreper




innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)
* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?
e Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Designforslag

* konsepter som dere baserte deres design pa:

bade konsept (visjon) og form-konsept (eventuelt visjon og malbilder)
* hvordan jobbet dere fram konseptene?
* hvilken rolle spilte brukerne / undersgkelsene?
* hvilke forkastet dere - og hvorfor?

beskriv kort prototypene og argumenter for valgene ’

» hvilke valg tok dere? Hvorfor? | presenter prototypen slik at vi tydelig kan forsta:
« fikk brukerne velge? * hva den gjgr,
« hva og hvordan? * at + hvordan den fungerer, og

* hvordan den er tenkt a brukes

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Designforslag

e hva skulle prototypene brukes til: kommunisere, utforske, leere mer,
|  samarbeide, evaluere?

e hvilke aspekter skulle de adressere: rolle, form («look-and-feel»),
implementering?

e hvilke valg gjorde dere mht. opplgsning og forseggjorthet?

e hvilke materialer og former egnet seg for hvilke deler?

* Teknisk lgsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

beskriv kort prototypene og argumenter for valgene )

» hvilke valg tok dere? Hvorfor? | presenter prototypen slik at vi tydelig kan forsta:
* fikk brukerne velge? * hva den gjor, S ,
ta med viktige skisser og prototyper
* hva og hvordan? * at + hvordan den fungerer, og + hvordan jobbet dere med disse?
< * hvordan den er tenkt a brukes |

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Kort beskrivelse av teknisk lgsning / prototype

- tekniske detaljer i

den tekniske rapporten:

* detaljerilgsningen & kode
* forklar koden
* dokumenter vanskelighetsgrad

* lenke til video

|a bestemme?
underveis om realistisk bruk?

re leert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

[

Brukerdeltakelse og evaluerin Elvaluering av lgsningsforslag / prototyper

 samarbeid med brukere om design & evaluering bakt inn i andre aktiviteter, ikke bare som

. . . . . egen aktivitet (somiin1050
Beskriv samarbeidsaktiviteter i prosjektet 5 ( )

?

* kan de ses som undersgkelse, design eller begge deler Hva har dere evaluert og hvordan:
+ hvordan? * underveis? Hvem og hva? Kriterier?

 hadde brukerne designideer (hvilke)? Ble de med videre? | * endringer begrunnet i evalueringene

 hvordan la dere til rette for deltakelse?

— C VI tll\J\rU\rJtJ\/AAl

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?
* Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere laert?

NB: ikke ngdvendigvis i denne rekkefglgen! kriterier for evaluering (f.eks. problem, behov, form /
«look&feel») + hvilken aktivitet den inngarii ...

in1060, 8. mai 2023




innholdet i rapporten: temaer

* Motivasjonen for prosjektet: mal + hvorfor er dette interessant?

* Plan for prosjektet + revideringer av planen

* Undersgkelse av bruk og brukere (alle metodene og hvorfor disse)

* Presentasjon av data: hva fant dere ut om bruk og brukere?

* Analyse: hva betyr dataene? Hva slutter dere av dem? Fant dere problemer?
* Design: hvordan designet dere konsept og form-konsept? Vis dem!

* Teknisk Igsning: hvordan konkretiserte dere konseptet? Vis prototypen.

* Brukerdeltakelse: hva var brukerne med pa a bestemme?

e Evaluering: hadde dere dialog med brukere underveis om realistisk bruk?

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Konklus:i(;n

* Konkluder = oppsummer og vurder deres eget arbeid: prosess og resultat

* Hva har dere oppnadd? Kan kombineres med diskusjon av

hva dere har laert av prosjektet om

* Nadde dere malet dere satte dere? Hvis ikke: hvorfor? ‘
malet / temaet / problemet / DMB

a NDocians hyravrdan dacicanatr davra lranncont oo Favema lranncantEDd ie danmal

Husk at

1) 1in1060-prosjektet er malet a lzere om bruksorientert design (DMB)

2) i forskning er argumentasjon og begrunnelser viktigst

Lovadaliucol 1116- IIAUUULLC UL I1l o uluxus IIICU Ul UINNUCI1LI U UIITVULI VU010 Vil 1 LdI1IIoLv1IonN vl k-

« Konklusjon: hva har dere fatt til? Hva har dere leert?
NB: ikke ngdvendigvis i denne rekkefglgen!
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litt om video

Forberedelser

 design fortellingen / lag synopsis / lag en “pitch”
* bestem hvor og hvordan fortellingen skal tas opp

Planlegging
* hvordan dere skal formidle fortellingen

 husk a planlegg tidsbruk oot AR 200
* konkret plan for innholdet i videoen

Opptak

* mobil? kamera? FILM

* ute / inne? Finn lokasjon
Emil Sall

 utstyr, rekvisitter, statister?
Redigering

INF1510
24.04.2017

* iMovie, Lightworks, Windows movie maker ...

in1060, 8. mai 2023




litt om video

Forberedelser IDE
* design fortellingen / lag synopsis / lag en “pitch” Synopsis

* bestem hvor og hvordan fortellingen skal tas opp o 0 0 S Lo | B e
UNGE VOKSNE: FILM
IDE Ramme:
3 min

Vi har voice som forklarer (formal). Som snakker om Lise.

Problem:

Kommer hjem fra jobb, prever i slappe av men klarer ikke 3 legge fra seg mobilen.
Raske, klipp, Edvart Wright.

Vise at hun far masse jobb-mail pd mobilen.

Masse ulike bilder: mail popper opp pad mobilen, hun prgver & gjgre andre ting men

mailen plinger i bakgrunnen hele tiden, hun setter seg ved pcen og starter & skrive og
svare pd mail, (bruke lyden av ting for i virke stressende). Vise at hun kommer hjem
flere ganger.

Lgsning:
Fér produktet.

Problem -2 Lesning + teknisk (arduino)

in1060, 8. mai 2023



litt om video

Planlegging

husk a planlegg tidsbruk

lag manus

lag storyboard (dreiebok)

in1060, 8. mai 2023 Problem -> Lesning +  teknisk (arduino)

hvordan dere skal formidle fortellingen

konkret plan for innholdet i videoen

Nr.18 Nr. 19
Star pi kjekkenet med mobilen, prover 3 | Spiser mat mens hun sitter pi mobilen.
i en kopp.

IDE

Storyboard

KJOREPLAN FORSLAG

(Trenger ikke veere i denne rekkefalgen)

Apning

Vis hvem dere er
(trenger ikke fancy logo)

Problemet

Hva vil dere lose?

-

Her er : ( ‘ m
prototypen! g
Forklaring
Hva gar den ut pa? Hvordan
brukes den?
Teknisk ’ ..) 0"

= =
Forklar den tekniske »
lesningen. Vis arduino

Mobil plinger

Kontekst

vis prototypen i bruk (wizard
of oz)

Lasningen

Hvordan har prototypen lest
problemet?

Rulletekst?

Noen dere vi takke?
musikk credit




PLANLEGGING

SCENE HIEMME + PACKSHOT. INT

litt om video B e
Kdarme of g
Planlegging
? HNE z.’:}m:r; . / \
* lag manus T | (x@
— )
 lag storyboard (dreiebok) ==

i \

/
* lokasjon (tilgang)
* skyteliste P /
* utstyrsliste & o .
* rekvisitter ®.. ®

"o
‘,, 12
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Planlegging
e fokus i bildet
* utsnitt
| ni Aksebrudd
* stativ? lys? Detigyme:snit s %
. Kontinuitet
* flere tagninger
@)
(liniiss Establishing /""'}\ Up Shot
7 LYSSETTING
‘ Shot v </ Lysforskjeller
Full Shot i\\ji Down Shot
% Medium Shot 86\0 (S)ngLheer
A % | Close Shot € ﬁ Two-Shot
\
+.\"| Extreme Cl S(O
. X resnr:gt ose Sm 2 POV shot
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litt om video

Opptak
e mobil? kamera?

* ute / inne? Finn lokasjon

 utstyr, rekvisitter, statister?

Lyd
bakgrunnslyd, stgy, lydniva

e voice-over

e musikk

Redigering

GROWING e

We'€ lrve te hear bnm poe! @ ®

mobygratis.com

freesound.org/

Blogs » Gisle Hannemyr's blog
Opphavsrett og bruk av verk i undervisningssektoren

av Gisle Hannemyr - 2018-07-01 09:13

Det er den enkelte lerers ansvar & sikre at det undervisningsmaterialet som gjgres tilgjengelig for elever og
studenter brukes lovlig. Leerere ma ogsa pése at elever og studenters bruk av materiale i egne produksjoner

skjer pa lovlig mate.

Det er mange miter a bruke verk pa i undervisningssektoren. For eksempel kan lzreren framstille
papirkopier av tekster hentet fra bpker og tidsskrifter, eller tekster kan skannes og gjgres tilgjengelig som
digitale filer. Musikk, taleopptak, stillbilder og levende bilder kan bade fremfgres (spilles av eller vises) som
et element i presentasjoner produsert av elever og studenter, og de kan legges ut som digitale kopier i

bensound.com/roy
Incompetech.com

* iMovie, Lightworks, Windows movie maker ...

in1060, 8. mai 2023

althfmmmulgi eznvas, Fronter, It's learning, Moodle og NDLA).

I denne artikkelen drgfter vi hva som er tillatt i en undervisningssituasjon i offentlige skoler, hgyskoler og
universiteter. For kommersiell undervisning (der studentene betaler for a bli undervist) kan det gjelde andre

regler.

Vi lister fgrst den bruk som er fri. Her tar vi med fri bruk som er tillatt fordi den er hjemlet i lov, og fri bruk
med utgangspunkt i en spesifikk /isens som som rettighetshaver har utstyrt verket med. Deretter gar vi
gjennom bruk som kan finne sted med utgangspunkt i rammeavtaler som ulike vederlagsorganisasjoner tilbyr

undervisningssektoren.

Uansett hva slags bruk det er snakk om er det viktig, ogsa i en undervisningssituasjon, at man respekterer
opphavspersonens ideelle rettigheter som er nedfelt i dndsverkloven § 5. Bestemmelsen innebzrer at nar du

fremfgrer et verk, eller du framstiller fysiske eller digitale kopier av et verk, si skal du oppgi navnet pi den

som har skapt verket (opphavspersonen).



http://www.mobygratis.com/
http://www.freesound.org/
http://www.bensound.com/royalty-free-music

litt om video

Forberedelser

* design historien / lag synopsis / lag en «pitch”
* bestem hvor og hvordan fortellingen skal tas opp
Planlegging

* hvordan dere skal fortelle historien

* husk a planlegg tidsbruk

* konkret plan for innholdet i videoen

Opptak

* mobil? kamera?

* ute / inne? Finn lokasjon

 utstyr, rekvisitter, statister?

Redigering

* iMovie, Lightworks, Windows movie maker ...

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: temaer

Motivasjonen for prosjektet
* Plan for prosjektet

* Undersgkelse av bruk og brukere

* Presentasjon av data
* Analyse

* Design

* Teknisk lgsning

evaluer til slutt

e svarer dere pa spgrsmalet / nar dere malet?
* har dere en rgd trad?

 errapporten logisk for en ny leser?

* er spraket riktig og flyter det bra?

* Brukerdeltakelse
* Evaluering

* Konklusjon

in1060, 8. mai 2023

1)
2)
3)
4)
S)

logisk struktur = rgd trad

gode begrunnelser - solid argumentasjon
god flyt i teksten

Klar framstilling (presist sprak, begreper)
«show not tell» (bidrar til argumentasjonen)




innholdet i rapporten: eksempel

* Motivasjonen for prosjektet. ........... ca 1-2 sider

* Plan for prosjektet .......conrenne ca 1-2 sider

* Undersgkelse av bruk og brukere ..ca 4-6 sider » Font. Times New Roman, 11 punkt

* Presentasjon av data ............. ca 4-6 sider * Linjeavstand: 1,5

o _AnalySefudn SN - ca 4-6 sider * Maks or d 65 00, referanser & forside
kommer 1 tillegg

* Design & teknisk lgsning ............... ca 5-7 sider

* Maks sider: 30, med bilder & figurer
(gjerne mye bilder) & referanser MEN unntatt forside

* Brukerdeltakelse & evaluering ..... ca 3-5 sider
(gjerne mye bilder)
e KonKklusjon ..., ca 2 sider + hva gruppa har leert

totalt inntil 30 sider (6500 ord)

in1060, 8. mai 2023



innholdet i rapporten: eksempel

in1060, 8. mai 2023

Alternativ struktur

* Motivasjon ca 1-2 sider
* Plan ca 1-2 sider
* Undersgkelse (oversikt) ca 2-4 sider
* [terasjon 1/ Tema 1 (data, analyse) ca 4-6 sider
* [terasjon 2 / Tema 2 (data, analyse) ca 4-6 sider

* Design (gjerne mye bilder)

* Deltakelse & evaluering
(gjerne mye bilder)
* Konklusjon

ca 5-7 sider

ca 3-5 sider
ca 2 sider + hva gruppa har laert

totalt inntil 30 sider (6500 ord)




tips til rapporten

o . ' e -
svar pa oppgaven -
* lag en rgd trad gjennom oppgaven (= argumentasjon, logikk) 3.

bruk under-overskrifter mens dere skriver (stryk til slutt)

skriv ned alt dere vil ha med - stryk og forkort til slutt sokogskriv.no

diskuter og snakk dere gjennom rapporten i gruppa

fordel skriving av utkast mellom dere, men NB! ingen ma "eie en tekst”

bruk hverandre og gruppeleerer til a lese utkast og foresla forbedringer

sjekk rettskriving og flyt til slutt, les teksten hgyt

NB husk at gruppeleerer trenger tid til a lese og gi tilbakemelding

in1060, 8. mai 2023



tips til rapportskrivingen

 del teksten - alle ma kunne skrive pa alt
* husk versjonskontroll!
 en darlig tekst er lettere a gjgre god enn ingen tekst

* les hverandres tekst og be gruppelearer lese utkast
NB HUSK A SETTE AV TID TIL LESING

in1060, 8. mai 2023

NB husk ogsa:

forside

husk alle navn (f.eks. alfabetisk)

- gjerne bilde? Logo?

husk innholdsfortegnelse
referanseliste (bruk én standard)

- NB pensum, ikke google!

ha gjerne prosjekt/gruppenavn pa
individuell rapport ogsa, men husk
eget navn (og evt. brukernavn)!




ind

ividuell eksamen / rapport

in1060, 8. mai 20.
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in1060 vdren 2023

in1060: eksamensinnlevering

individuell besvarelse

Innlevering i Devilry senest fredag 2/6 2023 fgr kl 16:00.

I denne eksamensoppgaven skal studentene dokumentere hva de individuelt har leert om
bruksorientert design i lgpet av varen gjennom prosjektarbeid, lesing og diskusjon av pensum.

Eksamensoppgaven har 2 deler. Alle spgrsmalene ma besvares.

= Del 1 har som hensikt 4 finne ut hvordan du kobler sammen det du har lest: begreper og teori,
med praksis i eget prosjekt. Husk at sensor nettopp har lest grupperapporten og du derfor kan
henvise til det som star i grupperapporten. Bruk denne delen av eksamen til a beskrive dine
refleksjoner over pensum og prosjekt.

= Del 2 handler om hva du har leert om prosjektarbeid ved a gjennomfgre ditt prosjekt: hva tar du
med deg til senere prosjekter? Ogsa her kan du referere til grupperapporten.

DEL 1: teori og praksis
1. 1in1060 er malet a gjennomfgre et prosjekt der dere designer for og med brukere. Hvordan
handterte ditt prosjekt de tre prinsippene for brukermedvirkning i design?
a. at brukene far ta beslutninger: Hvilke designvalg var brukerne i ditt prosjekt med pa?
b. at dere fikk til gjensidig leering i prosjektet: Hva leerte dere & hva leerte brukerne? Hvordan?
c. atdere fikk til samskaping: Hvilke konkrete designaktiviteter deltok brukerne i?
2. Leereboken foreslar a se designprosessen som en serie designeksperimenter.
a. Hvordan passer disse begrepene til 4 beskrive designprosessen i ditt prosjekt?
b. Hvordan knyttet dere konsept og formkonsept til bruksundersgkelsene i ditt prosjekt?
c. Brukte dere begrepene fra Houde og Hill’s artikkel i deres prototyping? Hvordan?

3. Beskriv aktiviteten der prototypen dere har designet skal innga i som en brukssituasjon. Hva ved
aktiviteten brukte dere mest tid pa a forsta? (f.eks. hvilket niva i aktiviteten: aktivitet, handling,
operasjon, eller hvilke elementer i brukskonteksten som er viktige for (den framtidige) bruken)

4. Ta utgangspunkt i dine egne erfaringer med intervju og observasjon i prosjektet:
a. Hva er viktig for 4 gjgre et godt intervju?
b. Hvordan mener du at kan man bli en bedre observatgr?
c.  Hvilke andre undersgkelsesmetoder brukte dere eller kunne dere brukt i prosjektet?
5. Reflekter over design av prototypens funksjon og interaksjonsmekanismer
a. Hvavar viktig i prosessen med d bestemme og lage form til funksjon og interaksjons-
mekanismer i ditt prosjekt?
b. Passer Hornecker & Buur’s begrepsapparat om handfast interaksjon til 4 karakterisere
prototypen i ditt prosjekt? Hvilke dimensjoner passer og hvilke passer ikke?

in1060 vdren 2023

DEL 2: refleksjon over praksis

1. Hvilke kunnskaper og ferdigheter har du fitt gjennom prosjektarbeidet? Hva er du blitt bedre pa
eller god pa?

2. Hvilke prosjektaktiviteter likte du best, og hvilke prosjektaktiviteter likte du minst? Begrunn.

3. Dealler fleste prosjekter opplever sma eller store problemer i Igpet av prosjektarbeidet. Hva var
problematisk i ditt prosjektarbeid? Hvordan lgste dere problemene? Hvordan kan du gjenkjenne
og unnga slike problemer i fremtiden? Hva vil du gjgre annerledes i neste prosjekt?

4. Hvordan har din innsats i prosjektet veert? Har du brukt ca. 1/3 ukeverk pd in1060 hver uke? Hva
tar du med deg fra dette prosjektet til planleggingen av neste prosjekt?

5. Hva er du forngyd med i prosjektet ditt? Hva er du ikke sa forngyd med? Begrunn.

Den individuelle rapporten skal veere pd minst 1600 og maks 3200 ord. Husk a gjgre teksten lett &
lese ved & merke den med navn og prosjektgruppe, god linjeavstand (1,2-1,5) og font 11 (eller
stgrre).

Hensikten med den individuelle rapporten er a forklare og diskutere bruksorientert design / DMB
ut fra dine egne erfaringer og dine kunnskaper fra eget prosjekt og pensum. Rapporten skal
demonstrere at 1) du har leert det du skal i in1060, og 2) du har bidratt likeverdig i prosjektet.

Vurderingen av rapporten legger mest vekt pa kunnskapen og ferdighetene du har tilegnet deg, og at
du kan reflektere (tenke) og bruke teorien og begrepene fra litteraturen pa din egen praksis. Husk at

dette ikke er en eksamensoppgave iin1050, og at det er pensum i in1060 som er viktigst & bruke.

Husk ogsa at sensor har lest grupperapporten sa du kan henvise til kapitler og sider i rapporten i
stedet for a gjenta alt som star der.

Innlevering i Devilry innen fredag 2. juni fgr k1. 16.00.

Lykke til!




individuell eksamen / rapport

in1060 vdren 2023
in1060: eksamensinnlevering
individuell besvarelse

Innlevering i Devilry senest fredag 2/6 2023 fgr kl 16:00.

T Aannan abrenamancannaaman clral ctndantana dalbimantana hoa daindividoale har Lok ana

bruk av teori i egen praksis

1. Hvilke kunnskaper og ferdigheter har du fitt gjennom prosjektarbeidet? Hva er du blitt bedre pa
eller god pa?

in1060 vdren 2023

- 2. Hvilke prosjektaktiviteter likte du best, og hvilke prosjektaktiviteter likte du minst? Begrunn.
I
— > S e I O S e te t S O I I l e S e I I l e 3. De aller fleste prosjekter opplever sma eller store problemer i lgpet av prosjektarbeidet. Hva var
problematisk i ditt prosjektarbeid? Hvordan lgste dere problemene? Hvordan kan du gjenkjenne
og unnga slike problemer i fremtiden? Hva vil du gjgre annerledes i neste prosjekt?
4. Hvordan har din innsats i prosjektet vaert? Har du brukt ca. 1/3 ukeverk pd in1060 hver uke? Hva
tar du med deg fra dette prosjektet til planleggingen av neste prosjekt?
1. 1in1060 er malet a gjennomfgre et prosjekt der dere designer for og med brukere. Hvordan 5. Hva er du forngyd med i prosjektet ditt? Hva er du ikke sa forngyd med? Begrunn.
handterte ditt prosjekt de tre prinsippene for brukermedvirkning i design?

DEL 1: teori og praksis

a. at brukene far ta beslutninger: Hvilke designvalg var brukerne i ditt prosjekt med pa? - -
b. at dere fikk til gjensidig leering i prosjektet: Hva leerte dere & hva leerte brukerne? Hvordan?
c. atdere fikk til samskaping: Hvilke konkrete designaktiviteter deltok brukerne i? r e ﬂ e kS] O n O Ve r e e n p ra kS 1 S
2. Leereboken foreslar a se designprosessen som en serie designeksperimenter.
a. Hvordan passer disse begrepene til 4 beskrive designprosessen i ditt prosjekt?
b. Hvordan knyttet dere konsept og formkonsept til bruksundersgkelsene i ditt prosjekt? u
c. Brukte dere begrepene fra Houde og Hill’s artikkel i deres prototyping? Hvordan? : > V% r e n r e e te rt e S 1 n e r
3. Beskriv aktiviteten der prototypen dere har designet skal innga i som en brukssituasjon. Hva ved
aktiviteten brukte dere mest tid pa a forsta? (f.eks. hvilket niva i aktiviteten: aktivitet, handling,
operasjon, eller hvilke elementer i brukskonteksten som er viktige for (den framtidige) bruken) dette ikke er en eksamensoppgave i in1050, og at det er pensum i in1060 som er viktigst a bruke.

ngspunkt i dine e intervju og observasjon i prosjektei
u? ' Husk ogsa at sensor har lest grupperapporten sa du kan henvise til kapitler og sider i rapporten i
sje I?

stedet for a gjenta alt som star der.

o nekdell" i Innlevering i Devilry innen fredag 2. juni far kl. 16.00.
ekani

i prosessen med & bestemme og lage form til funksjon og interaksjons- Lykke til!

i ditt prosjekt?

in 1 060 8 m ai 20‘73 b. Passer Hornecker & Buur’s begrepsapparat om handfast interaksjon til 4 karakterisere
4 prototypen i ditt prosjekt? Hvilke dimensjoner passer og hvilke passer ikke?




