oppsummering & eksamenstips
in1060 Bruksorientert design



How the customer How the project leader How the analyst How the programmer How the business
explained it Lundcmood it designed it wrote it consulent described it

How the customer
was billed

How the project was How it was supported

documented [ installed

| What operations

———— e S &

in1060, 15. mai 2023



Hva skal dere laere?

Formalet med in1060 er a leere a designe gode,
brukbare IT-systemer for andre gjennom a

1) forsta teknologiens muligheter
08

2) forsta hva brukerne gjgr og sier
08

3) bruke denne forstaelsen i design

+ gjensidig lzering:
4) leere brukerne om teknologiens muligheter

slik at de selv kan vaere med og designe

Tone Bratteteig, 23. januar 2023

— Mary —Suser  —Emner £ Nanomatii o) nalunlenshad  {—lormathk

Fogen IN1060 — Bruksorientert design

IN10G0

Niva: Bacholor  Stedlepoeng: 10

Undervisning: Vir Ex : War  Uader Gsp Norsk

Kort om emnet

| dette emnet vil du |aare hvordan forstaelse av brukemes behov gir grunnlag for
design, og hvordan prototyper og designforsiag kan gi brukerne bedre grunnlag for &

formulere sine behov. Du kommer tii & planiegge og glennomiore et prosjekt hvor du

skal designe 0og bygge en digital prototype for og med en vaigl brukergruppe.
Prosjekiet skal presenteres muntiig, sknftig og gjennom demonstrasjoner. Det legges
vekl pd hensiktsmessig valg og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter
og evaluenng av prosesser og resultater.

Hva laerer du?
Etter & ha fulllent IN1080 kan du;

planiegge, giennomlore og evaluere et designprosjekt som involverer brukere
planiegge og gjennomfore flere typer undersokeiser av brukskontekst
formulere designkrav basent pd egne bruksundersokelser

samarbeide med brukere om design-forsiag, prototyper og evaluering glennom hele
designprosessen

karakterisere og evaluere hva og hvordan brukeme har pavirket | design-resultatet



Hva skal dere laere?

Laeringsmal for in1060 er a bli bedre til a
1) gjgre design med brukere
dvs. planlegge og gjennomfgre et prosjekt

08
2) tenke

«Teori uten empirisk forskni
empirisk forskning uten teori

(sitat av Prieur & Sestofts. 11 i leerek

Tone Bratteteig, 23. januar 2023

— Mary —Suder  (—Emner  MNaomatii o) Nalurlonshad  é— Ronmathi

Fogen IN1060 — Bruksorientert design

IN10G0

Niva: Bacholor  Stedlepoeng: 10

Undervisning: Vir Ek 1 War  Unader gesprak: Norsk

Kort om emnet

| dette emnet vil du lsere hvordan forstaelse av brukemes behov gir grunnlag for
design, og hvordan prototyper og designforsiag kan gi brukerne bedre grunnlag for &
formulere sine behov. Du kommer tii & planiegge og gjennomiore et prosjekt hvor du
skal designe 0g bygge en digital prototype for 0g med en vaigl brukergruppe,
Prosjekiet skal presenteres muntisg, skriftiig og gjennom demonstrasjoner. Det legges
vekl pd hensiktsmessig valg og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter
og evaluenng av prosesser og resultater.

Hva laerer du?
Etter & ha fulllon IN1080 kan du:

« planiegge, giennomliore og evaluere et designprosjekt som involverer brukere
* planlegge og gennomfore flere typer undersokeiser av brukskontekst
* formulere designkrav basent pd egne bruksundersokelser

* samarbeide med brukere om design-lorsiag, prototyper og evaluenng gjennom hele
designprosessen

‘%aktensere og evaluere hva og hvordan brukeme har pavirket | design-resultatet



Hva skal dere laere?

Laeringsmal for in1060 er a bli bedre til a
1) gjgre design med brukere
dvs. planlegge og gjennomfgre et prosjekt
08
2) tenke

«Teori uten empirisk forskning er tom,
empirisk forskning uten teori er blind»

(sitat av Prieur & Sestoft s. 11 i laereboka)

Tone Bratteteig, 23. januar 2023

Gjennomfgre designprosjekt med brukere

 identifisere behov og gnsker hos bruker
* generere designideer

* utvikle teknisk lgsning: prototype

e utnytte Arduinos muligheter

» evaluere prototypen i reell kontekst

 samarbeide med brukere og medstudenter

Trene pa a tenke: analyse & refleksjon
* kunne reflektere over prosjektarbeidet

 utvikle teoretisk forstaelse for design, bruk og
brukermedvirkning i design




laeringsmal

gjennomfgre et prosjektarbeid og
dokumentere det

1) planlegge, gjennomfgre & evaluere et
designprosjekt som involverer brukere

2) planlegge og gjennomfgre flere typer

intervjue & observere brukere (+ andre
undersgkelser av brukskontekst

metoder) og dokumentere i rapport

3) formulere designkrav basert pa egne

bruksundersgkelser analysere data fra undersgkelsene og

kape konsept / visjon

4) samarbeide med brukere om designforslag, _ . ) : -
prototyper og evaluering gjennom hele engasjere bruker.e iadeltaidesign (sa
designprosessen mye det lar seg gjgre)

5) karakterisere og evaluere hva og hvordan eflektere over DMB i grupperapport
brukerne har pavirket designresultatet og individuell rapport

in1060, 15. mai 2023




etter in1060 kan du ...

* beskrive design som arbeidsprosess
» formulere konsept / visjon

* konkretisere i formkonsept (malbilde) og prototyper

» utgangspunkt i brukernes hverdagsaktiviteter

» forankre designkonsepter i brukskontekst basert pa
egne undersgkelser

» kontakt med brukere underveis, bade leere fra brukerne
(sjekke egen forstdelse) og laere dem om tekologiske
muligheter

* involvere brukere i designprosessen

teori < praksis

in1060, 15. mai 2023

hva ma vi vite om designmaterialet for a forsta
dets begrensninger og utnytte dets muligheter?

hva ma vi vite om brukskonteksten og hva
brukerne gjgr for a forankre designresultatet i
bruken?

hvordan designer vi designprosessen slik at
brukerne kan pavirke designresultatet?

hvordan gjgr teori/begreper at praksis blir bedre?
hvordan gjgr praksis at du forstar teorien bedre?



vi laerer ulikt

flere leeringsformer

* forelesninger & gruppetimer -
e gruppearbeid i designprosjekt

med veiledning
* individuelt arbeid:

kunnskaper og ferdigheter

pensum
» 8 kapitler i leereboken

e 8 artikler

inl1060 vdren 2023
uke |pensum mandag forelesning tirsdag-fredag: ovingsgrupper oppgaver
4 23/1 |intro til emnet: bruksorientert design
Tone |oversikt + om prosjektarbeidet
5 |kap 1 30/1 |design for og med brukere, kap 1 bli kjent, idemyldring om tema & malgruppe Ind.  oblig lesenotat kap 1 (man 6/2-13.59)
Tone |om prosjektarbeidet diskuter hva bruksorientert design gar ut pa
6 6/2 |introduksjon til Arduino ukeoppgaver Arduino
Heidi
7 13/2 |mer om Arduino, strem mm Arduino-oblig 1 Ind.  fredag 17/2
Heidi obl 1 Arduino-oppgaver
8 20/2 | Arduino, sensorer og aktuatorer ukeoppgaver Arduino
er Heidi
9 27/2 |prototyping med Arduino Arduino-oblig 2 Ind. fredag 3/3
Heidi obl 2 Arduino-oppgaver
10 |kap 2, S&W 6/3 design kap 2 & S&W & DMB <kap 7> [diskuter litteraturen for planlegg. designprosessen|/nd. oblig lesenotat kap 2, S&W
<kap 7> Tone [om prosjektarbeidet + designkritikk presentasjon & begrunnelse for prosjektidé (man 13/3-13.5!
11 |kap 4, MB 13/3 |bruk kap 4 & MB gruppeoblig 1: presentasjon av prosjektideer Grp.  ovingsgrp 14-17/3
<kap 6> & undersgkelse av bruk <kap 6 & B&V> |med feedback / designkritikk obl 1 presenter prosjekt-ide
12 \kap 5, B&W 20/3 |brukermedvirkning kap 5 & B&W diskuter litteraturen for planlegg. undersekelsene |Ind.  oblig lesenotat kap 4, MB
<rep kap 6&7> | Tone + |gjesteforelesning: Astrid T. Larssen revurder, forfin prosjektide (man 27/3-13.59

3 |kap 8 27/3 |prosjektarbeid som arbeidsform kap 8 diskuter litteraturen for planlegg. brukermedvirknInd.  oblig lesenotat kap 5, B& W
Tone + |gjesteforelesning: IKKE BEKREFTET planlegg brukermedvirkning i design i prosjektet (man 3/4-13.5!
14 3/4 |paskefri fra mandag 3--mandag 10/4
pdskeferie
15 |fri mandag 10/4 10/4 |fri mandag 10/4 gruppeoblig 2: evaluere gruppearbeidet Grp. ovingsgrp 11-14/4
obl 2 evaluer samarbeidet i gruppa
16 |kap 7, H&H + B4 17/4 |prototyping H&H & B+ <ref kap 7> diskuter prototypingen i prosjektet Ind.  oblig lesenotat kap 7, H&H, B+
T+Heidi |fysisk prototyping forbered prototypepresentasjon (man 24/4-13.59
17 |kap 3 &H&B,S+ 24/4 |interaksjon, kap 3 & H&B, S+ gruppeoblig 3: presentasjon av prototyper Grp.  ovingsgrp 25-28/4
Tone obl 3 pres. prototype
18 |fri mandag 1/5 1/5 |fri mandag 1/5 oppsummer prototypetilbakemeldingene Ind.  oblig lesenotat kap 3, H&B, S+
diskuter design av interaksjon i prosjektet (man 15/5-13.5!
19 8/5 |Om rapportskriving, analyse, video, pitch |orakel
222
20 15/5 |oppsummering & eksamenstips orakel
Tone fri onsdag 17/5 og torsdag 18/5
21 22/5 orakel
22 eksamen 29/5 onsdag 31/5 grupperapport & video + dok.

fri mandag 29/5

\fredag 2/6 individuell rapport




laerebok

Innhold

1. Design for, med og av brukere
2. Design og designarbeid

3. Interaksjon

4. Bruk i kontekst

. A designe med brukere
6. A undersgke bruk fgr bruk

7. Designideer, skisser og prototyper

8. Tverrfaglig samarbeid som arbeidsform

in1060, 15. mai 2023

Innhold

Medverkning for bedre

kunnskapsgrunnlag

9n for, med og av brukeres er kke
en metode

13.1 Detstore

det
s0siotekrisk persp

sk perspekiv

Hva er design?
211 Agi materiell form tl en
12 Hvor kommes designideer fra?
1

3 Design av design

Hvoedan jobber designere?

221

222
223

A terie som en designer

Problem og lesning
\nramming
Refleksion og ha

Litteratur

Oppgaver

Hva or interaksjon?

niter.
341
342
343

Handl

sjon med autor
Grader av sut
Auto et

Da

—

TONE BRATTETEIG

DESIGN .
FOR,/MED OG AV

BRUKERE

Hva er bruk?
411 Bruk 0g beukere

412 Bruk er mange ulike aktiviteter

432 Tipasning

433 Endringer og effekter

wkap og lering
2p som beuksbetingeise
per 0g maskines

1 Utter

452 Oppgaver

gn for, med 0g av brukere

Prinsipper for design for, med og
av brukere

Makt og

Grader av br

som beslutningsprosess

g 0g samskaping

oder, teknicker og verkim

136 Videre arbeid med temast design med beukere 208
137 5.5 Litteratur 209
140 552 Oppgaver 209

nne Spers

2 Grunnlegge

Empatiovelser

174 4 Framtdsverksted
dersakelses

oo Litteratur

252 Oppgaver

78 9

178

18 \déarbeid

184 Wégengrenng
184 712

1 713

192 7.1.4 Bearbeiding
193 Koriroticering

ger til undersakelser

d med temaet kvalitatve

v om kunnskap

Organisering av beukermed)
design

533 Ealenng

P4 beukernes hemmebane

41 Tigs

42 En planlagt s

g, 1illit 0g «ting tar i

1 0g slutt

ey

1 Litteratur

Oppgaver

v, kompieks engangsoppgave

sammen arbeid

feam 0g gruppe

823 Kpenn deg selv

beidsproblemer
4 831 Samarbeid pd tves
274 832 Z
s 833
Videre arbeid med temae!

=om arbeidséorm
“= 841 Literatur
b4 842 Oppgaver
278
278
2719

87 R
288
2%
291

v forskjoler

309




artikler
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det store bildet

in1060, 15. mai 2023
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bruk

er mange forskjellige aktiviteter der artefakten er viktig

forsta / taibruk vane mestre, forbedg€ seg
leering, tilvennj omgaelser
2 bli ekspe\\
%]
=
S
kjgp k

vedlikehold
motta reparasjon feﬂbm

oppussing

tilbygg, pabygg, modernisering ...

gjenvinne tid

in1060, 15. mai 2023



brukskontekst

forsta bruk pa flere analytiske nivaer
- mikroniva: operasjoner
- mesoniva: handlinger
- makroniva: aktiviteter

in1060, 15. mai 2023



interaksjon: hva vi kan sanse

sansene + persepsjonen

1. syn (visuell)

2. hgrsel (auditiv)

3. lukt (olfaktorisk)

4. smak (gustatorisk)

5. fgle / bergre / ta pa (taktil)
6. balanse (vestibulaer)

7. kroppssans (propriosepsjon)

+ kroppen (i rommet og i situasjonen)

+ andres bevegelser (i rommet & i situasjonen)
+ tolkninger av oppfgrsel

+ tolkninger av (symbolske) representasjoner

in1060, 15. mai 2023



interaksjon: hva vi ikke kan sanse

sansene + persepsjonen

1. syn (visuell)

2. hgrsel (auditiv)

3. lukt (olfaktorisk)

4. smak (gustatorisk)

5. fgle / bergre / ta pa (taktil)
6. balanse (vestibuleer)

7. kroppssans (propriosepsjon)

+ kroppen (i rommet og i situasjonen)

+ andres bevegelser (i rommet & i situasjonen)
+ tolkninger av oppfgrsel

+ tolkninger av (symbolske) representasjoner



interaksjon: hva vi ikke kan sanse

sansene + persepsjonen

1. syn (visuell)

2. hgrsel (auditiv)

3. lukt (olfaktorisk)

4. smak (gustatorisk)

5. fgle / bergre / ta pa (taktil)
6. balanse (vestibulaer)

7. kroppssans (propriosepsjon)

+ kroppen (i rommet og i situasjonen)

+ andres bevegelser (i rommet & i situasjonen)
+ tolkninger av oppfgrsel

+ tolkninger av (symbolske) representasjoner
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interaksjon: hva vi ikke kan sanse

sansene + persepsjonen

1. syn (visuell)

2. hgrsel (auditiv)

3. lukt (olfaktorisk)

4. smak (gustatorisk)

5. fgle / bergre / ta pa (taktil)
6. balanse (vestibuleer)

7. kroppssans (propriosepsjon)

+ kroppen (i rommet og i situasjonen)

+ andres bevegelser (i rommet & i situasjonen)
+ tolkninger av oppfgrsel

+ tolkninger av (symbolske) representasjoner



handfast interaksjon (TI)

Tangible Interaction
Expressive
Representation

Representational
Significance

Tangible Spatial Embodied
Manipulation || Interaction Facilitation
Haptic Direct Inhabited Space || Embodied
Manipulation Constraints

Configurable

Materials
Lightweight Nonfragmented [ Multiple Access
Interaction Visibility Points

Full Body

Interaction
Isomorph Effects || Performative Tailored

Action Representations

Externalization

Perceived
Coupling

Tabell 3.4

Figure 1. Tangible Interaction Framework with themes and concepts

in1060, 15. mai 2023

handfast interaksjon

fysisk folbart objekt

fysisk innpakning
av data, dvs. fysisk
representasion

mteraksjon med
kroppen, vha, fysiske
interaksjonsmekansmer

innbakt | fysisk kontekst,
dvs. del av brukskon-
tekst, i fysisk, bebodd
rom

handfast handtering

direkte, felbar hand-
tering, taktile kvalteter
formike effekter

fysisk representasjon

skrittvis interaksyon med
tilbakemeldinger, fysisk
handtenng

direkte tilgang vl
interakson

romiq & kroppsiig
Interaksjon

tilpassbare materialer

interaksion med hele
kroppen, ved handling
& bevegelse | rommet,

fiytte kroppen eller fiytte
artefakten

rommet er bebodd,
kontinuerlig synsfelt,
interaksjonsmekanismer
finnes | rommet

Handfast interaksjon, dimensjoner, inspirert av Hornecker & Buur 2006

romlig innbakt mulig-
hetsrom

innbakt grensesnitt,
fysisk objekt i
omgvelsene

skreddersydde represen-

tasjones

mange tilgangspunkier,
kroppshige begrens-
rnger

objekter arrangert |
rommet, dvs. bruks-
konteksten

uttrykksfull
representason

fyssk representasjon
formet & uttrykt i fyssk
materiale

representasonens
betydning, eksternali-
sering | materiale

tydelig kobling, lesbar
& forstielig



metoder, teknikker, verktgy for DMB

de]
metoder for design av IT pmttaken € Proty
- anvendelsesomrade Ot}’pep) typing (ski

- perspektiv . (“Propacr nkje

- retningslinjer S€ner, ative . .
- prinsipper for organisering
- teknikker & verktgy

Sely-
Verktgy “PPorterp,
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idé-generering (brainstorming)

POWERS OF TEN AND THE RELATIVE SIZE OF THINGS IN THE UNIVERSE

v T

One Conversation at a Time Encourage wild ideas
Go for Quantity Be Visual

Headline! Stay on Topic

Build on the Ideas of Others Defer Judgement -

NO Blocking Powers of Ten is coe of the Eameses’ best-known fims. Since it was produced in 1977, it has been seen by millons of
peopie bath nationaly and internationally. As with 4 Communcanos Frimes and 20 (a 2-minute Peep Show feom the
exhibition, Muthematcd), in this film, Charles and Ray employed the system of exponental powers to visualae the
impoctance of scale.

When the Eameses came across the 1957 book by Kees Boske, Cosmic View: The Universe iy Forty Jumps, they decided to

A
-
P
— ,“/
— P Facts
/ :
2, ‘ \,","\.T ',r ve Rnow? Posit
2 R o

Log
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' Process - Creativity

1agining all kinds of ‘.:\:A[\ ns.

a N P v ’ Feelings ‘Cautlons
Intuition, hunch ul nstir 3 ;wf .

ire provided



prototyper svarer pa spgrsmal i design

tre klasser av spgrsmal om artefakten:

rolle (funksjon, nytte) i brukerens liv

hvordan er det nyttig for dem?

D~

& rasjon for full bruksopplevelse

(o

E

% implementering

—qg) (virkemate) form («look-and-feel”)

T hvordan fa den til a virke? konkret bruksopplevelse: se, hgre, fale

in1060, 15. mai 2023



kvalitative studier / feltarbeid

- se hva folk gjgr -> observere
- snakke med folk -> intervjue
- tenke over hva det betyr -> reflektere

Marshall & Rossman:

- troverdighet (credibility, believability) i stedet for indre validitet

- overfgrbarhet (transferability) i stedet for ytre validitet eller generalisering
- avhengighet (dependability) av forskeren og situasjonen

- bekreftbarhet (confirmability) i stedet for objektivitet




prinsipper for design for, med og av brukere

kjennetegn ved design for, med og av brukere
1) medbestemmelse - demokrati
a) fainformasjon de kan forst3, i tide
b) sisin mening - have a voice
c) veere med pa a ta beslutninger - “have a say”
2) gjensidig leering = toveis laering designer-bruker
a) leere avogom hverandre
b) utvikle ny og bedre kunnskap for problemet og lgsningen
3) samskaping
a) legge til rette for at ikke-designere kan veere med pa a designe
b) skal kunne bruke sitt eget sprak

de 3 prinsippene er vevd inn i hverandre



design som beslutningsprosess med brukere

3 prinsipper for “participatory design” e vekt pa tosidig forstaelse
(brukermedvirkning i design) e brukere med i alle faser
' g . — organisere gjensidig leering
1) ha innflytelse ("have a say ) — organisere samarbeid om design

2) gjensidig laering (2-veis) - organisere beslutninger
3) samarbeid om design ("co-design”) e makt og beslutninger

— dele makt i designprosessen
— forhandle, samarbeide ...

— diskutere effekter (evaluere)
— gke brukernes handlingsrom

in1060, 15. mai 2023



design som beslutningsprosess med brukere

see: hvilke muligheter fins, hvilke valg har vi? ... basert pa brukernes ideer

move: hvilken valgmulighet skal vi prgve? ... prioritert i brukskontekst

- velge en mulighet

- konkretisere den ... utforme med brukere

see: vurdere den nye situasjonen, ... evaluere ift brukskonteksten

leder den oss et skritt i riktig retning?
- hva er riktig retning?

se an/foresla velge

nkretisere evaluere
ideer/valg en ide i

en/valget design-skrittet

in1060, 15. mai 2023




design med brukere

oppstart bruks-praksiser

sette mal, planlegge “problem-situasjon”

unde@

P

testing &
evaluering
) >
materialisering, / / identfisere behov
konKkretiserin S & gnsker
\w/

in1060, 15. mai 2023



eksamen

3 eksamens-innleveringer som leveres innen

2 gruppeinnleveringer: onsdag 31. mai (1 & 2) NB fgr kil 16.
1) sluttrapport fra prosjektet

+ prosjektside pa emnesiden

2) dokumentasjon av prototype
1) video: presenter lgsning & lgsningen i bruk
2) rapport: dokumenter den tekniske Igsningen

1 individuell innlevering: fredag 2. juni (3) NB far k1 16

3) individuell hjemmeeksamen



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



evalueringskriterier

= sensorveiledning

in1060, 8. mai 2023

Sensorveiledning / evalueringskriterier / in1060 viaren 2023

Om karakterer i in1060

Eksamen i1 in1060 er tredelt: prosjektgruppa skal levere 1) en prosjektrapport, 2) video + teknisk dokumenta-

sjon av prototypen, og hver enkelt student leverer i tillegg 3) en individuell oppgave.

1) Prosjektgruppa far karakter basert pd hvordan prosjektet er dokumentert i gruppas rapport. Prosjektet og
dokumentasjonen i prosjektrapporten er gruppeoppgaver som gir samme karakter til alle i prosjektgruppa.

2) Itillegg vurderes eksamensinnlevering nr. 2, som bestir av en video som presenterer designresultatet (dvs.
prototypen) og teknisk dokumentasjon for prototypen. Karakteren for gruppa kan justeres basert pa kvalitet
og vanskelighetsgrad i det tekniske arbeidet. Videoen teller med i helhetsvurderingen av prosjektet.

3) Hvert enkelt gruppemedlem fér en karakter pa den individuelle eksamensinnlevering nr. 3. Den individuelle
oppgaven inneholder 2 deler: 1) kunnskapsspersmél der pensum i emnet (teori) skal brukes i praksis i eget
prosjekt, og 2) refleksjon over lerdommer om og fra prosjektarbeidet. En student som ikke bestar sin
individuelle eksamen blir vurdert til & ikke bestd emnet som helhet selv om prosjektrapporten er bestatt.

Karakterene settes basert pd om studentene viser at de har oppnédd leringsmalene i emnet, se beskrivelse pa
emnets hjemmeside. Prosjektene 1 in1060 vurderes ut fra antall personer i gruppa. Gruppas medlemmer antas &
bruke ca. 1/3 ukeverk (10 studiepoeng) pa emnet totalt. Prosjektet varer i 12 uker, og normalt vil det si at hvert
gruppemedlem kan bruke opp mot 3 fulle ukeverk pa prosjektarbeidet.

Karaktersetting:

e Tommelfingerregelen er at C er en ok gjennomfering av det som md gjores i emnet, uten tydelige tegn pa
noe s&rlig ekstra innsats utover de forventede 10 studiepoengene. I en gruppe som far C har studentene laert
det viktigste i emnet godt nok, og det er sannsynlig at alle i gruppa har brukt ca. 3 ukeverk pé prosjektet.

e A gis ndr det er veldig tydelig at studentene har gjort en sterre innsats og dermed oppnadd resultater som er
mye bedre enn forventet. A er forbeholdt eksepsjonelt gode prosjekter.

e B gis nér det er tydelig at studentene har gjort en stor innsats, i overkant av forventet, og resultatet blir
meget godt, men ikke enestdende og eksepsjonelt.

En gjennomfering av prosjektet som ikke meter kriteriene for C vil gi prosjektgruppa karakteren D, E eller F,
avhengig av hvor mye de viser at de har lert.

o F (dvs. stryk) gis nar vi ikke kan se noen tegn pa at studentene har leert det de skulle i de besvarelsene de
har levert. Det synes rett og slett ikke i prosjektrapporten deres at de har fulgt emnet. De har heller ikke
fulgt anvisningene for prosjektoppgaven i sitt prosjekt og de har gjort mye mindre enn forventet.

e D brukes nér studentene har kommet vesentlig kortere enn det som er forventet i prosjektet. Det skyldes
vanligvis at de har lagt liten innsats i emnet og gjort sé lite at resultatet blir darligere enn det som kan
forventes ut fra det antall timer som inngar i normal innsats.

o E representerer det vi anser som minimumskrav for & bestd emnet. Her vil det veere viktige ting gruppa ikke
har leert eller har misforstatt, men det synes at de har fulgt emnet selv om de bare har leert minimalt.

Neste side viser sensor-veiledningen for rapporten: en tabell der vi har forsekt 4 konkretisere hva som er for-
skjellen pa A, C og E. Ikke alle elementene i hver karakter-kategori eller aktivitet ma vere oppfylt for at en
karakter skal kunne gis. Nesten ingen grupper scorer like hoyt (eller lavt) pa alle kriteriene, og da ma gruppas
innleveringer vurderes som helhet for & lande pa en karakter.



evalueringskriterier

in1060, 8. mai 2023

] OS0 vidren 2004

prospekt der pruppa Bar teak! cteador
bokienr

£1 grent frospeht grappa bar Lest det
forventet

somm ef

Aktivatet A C E

MAl & 18 | Klar solkrmng av opppave, peeisst mbl | Klar tolkang av oppgave og mil | Uldar tolkssng av oppgave.
og milgruppe milzrappe [decoe tegrem: | uklart mil op mdizrappe
Ideer foenakeet 3 undersokelver pes 1 uadersekelene. utvikimg av | Liten sausoesheng 3de o
Nytesdong ¢ :dé etviklmpes med weer er ok Godt hlndverk undersokelser. Kan virke som
onpmale op pode iderr losmmnger de har baxt wdeen fre fov

Gropps har gyon kee, og gyont
arberd.

Undersok- | Gode omfaneade undersokelser der de | God undersokelse dor do har boult | Tysn uadersoloedee av 1l
Aoy har uservivet of observent fles ean miervys of observaspon, mwem (kke | brukere Kommet sent s gang
wnddveadips Godt valg a7 meloder udersalt fer exn «xodvendgs oOg nukket ke

metsdene et godi begnunet Braki Kort og gres besknvelie av metode | Metodevalg er ikke begrunses
Dlere Mol enn @ieVio of ebserva- | op data o kanskje musforstitt / ke
00, tlpaiset metodene tl brakerse / brukt nktip Metode og data
braliskontelsten evt bkt andre dirhip beskrevet
metoder Har samarberdet med bruker.
ne og opp=idd noe genudig lenng l
Metoder/'data beskrevet grundg o godt

Anmalywe Reflckient og troverday snalyse God Iannbvwbdmr,mv*n- Nesten fravasende amlyswe
argumentysyon, wibow, not telle. Braker Soves til sdearbesd Bebov begnmnes ikie, og er
data for & begrunne analyve av bebov | | Refererer til penven, mmes bruker | ikke begrusset i data
easker og for atakhng av koenepter. | ikke epenthip begrepens til reflek- | Vieldig It (eller mpen) bruk
Ryddiz og pod besknvelse av analysen| sjom, meit bare forklarer dess det | v begreper, mpen refemnser
Beuker begreper frn pesnum for & snaly- varker dke som teenien har gt tl htseratur. bte refleks)on
seve og reflekiere over tnuksundenokels dem mrye sy sasikt sndervers
sy op Wb omnkhing Trekker na flere
referamer Wenom peman
Demonsirerer 21 oe 21wy makl

Dewgn Flere wboer op minst 40 ulike design- Mer cmn én 3¢, mven gir vadere Vrker som gruppa badéde en
vdoer o unfoecket tond Drukerne Tteea- | em av sdevae veldig g Beshnver] dessgn-ade fos for Bewn v
wponer 1 diadog med brukere, dor bruker- | erasjoner av skisser / prototyper. | ker dkke gennoustenkt eller
samarberdet har soaddon oy skt Har teitet o evaluert pectotyper, 0ff begrunset 1 uadersokelses
Tesnag op evalvensg med brokere er | mvolvert beukerne 1 sumst én ay Teen or hte beabendet
prencsien, og pruppa har opsd for- | dem Lapen lite sameacabenp
kastet egne sdoer etier evidamnng med | Asgumenterer for designvalg wt fra | mellom wdenokebie og
brskerne Undemokelene o grunalip | umdensokessene. Geat § Soosth bva prototype Usystesatisk
for konsept & form-komsept, 0f proto- | prototypen gy og hvordas den prototypmg Lite teutng og
fypen er forankret 1 underokelune brukes cvaluenng op bese bbb
lemmqu Ok dokumentasjon hetstestmg [kke testing med
brakes. Godt dokumentert doupapro- brukere

- S00 [eanom Shisene of pretetypes fagte tndkemedvarkamg

Tekmisk | Lett A foenth hvordas problem er lost Ifdakgdhmg,tlhwﬂg Enke! bonusg pi lige tned

lesamnp Teknsk svansen kg der Ardutne | AVanser!, men mer avamsest enn oblipene Prototypen haster
or sentral Protosypen whaytter Ardunos | (dlagene om dishg forsthelee v
rsuligheter g0 Preotypen krever pod Ardmno / den varker ke
kompetanie (op mye pods abesd) |

Samartend | Planen o revadent uadervins § prospek- | Asbedsdeling op samarbesd Kont | Orvpps har dike samartesdet
tet Fodkdarer sebesdideliagen op sasm- | eller bare delvn forklant bea Asbeudsdelngen er thie
arberdet s grupya, og forklarer om op | Pas o7 bedksevet of revident podt beskreved. Maagler god
byvordan arbesdsdelmpen bao fungent plaa
Demsiktame sz

Rappoet og | Grenmomarbesdet rappont, god arguasen - Senmenhenpeade tekst. noe wpevnt | Hastverkspreget sappoet

belibet tasjon, pod fiyt ) teksten, godt speilk, | nnbold og stil 1 teksten. Gentak o | Usamsneshengende tekst med
gode bakder. Helbethy prosjektressitat. | forskpell moelions Kaptlene nliaer | Sl Upsvn kvalaet § teksten,
Et syskapende, ambesamt op svansert | upevat foedel acbesd greatakelier o wotspelier

Ex tyatl progekt
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In] 060 viren 2003

Eksamensinnlevering nr, 2 (video) skal dolompentere og presenters losssgsforsiaget: 1) at det varker, 2)
hvoedan det virker og 3) bvordan det visker | beuk,

Bestdw God velstrubmueest fortelling, wseboller bide mbl, konsepter og sesultat for prosyekset
Demomizreres 3 prototypen (Msampifoniapet) virker + hvoedsn dem visker

Presenterer prosjektets komiept of form-koasept, dvs af prototypen adresserer miblet for prosjektet
Demomstrerer Ivordan peovotypen wnpls « brek o minst éa (helst flere) bruksitumgoner
Demonstrerer vordan peototypen utnytier egenskaper ved Arduno

Maage eller alle ssedlomamnent s gripps e vee med | preseatssonen ph on asnubigede
like Forsudler tkke mublet med prosjektet ellier komepiet Sor prototypen
besdr Dokumenterer ikke at prototypen varker eller hverdan den virker
Presesseres ke protosypes 1 o6 brukssituas;on
Hirken visker Be cannaynlip og lite Boverdip
Fremstuller det som a1 peotetypen fusperer mer svanvent eller confamends enn den faktnk glor

Bide dokwpentasjonen (den tekxuske sapporten) oz koden blir Jest som en del av senmren. Dersom det
presenteres o 1 Videon som 1kke er unplementert 1 koden. uren at detre koanmer rydelig fram i rapporten. vil
vi setie ned karakteren for gruppa. A «late soeue gruppa bar tsplensasest awy ¢un de har, wardeses segativt.

Den mdivideelle rapporten ses & samnseaheng med shirapposten, og de individuelle apportens for en
prospektgruppe keses samlet, § etterkaat av gruppas rapport. Vi antar at alle imedlormmens @ groppa Kan skmve
individuclic rapporter som viser samume kunaskapsund som gropperapporiea. Hvis noen skaller seg tydeliz
positivt eller negatint ut (mye mer / mindre reflektert eam de andre), vaaderes de spesielt noye. 1 den indinid-
uelle rapporten kas alle studentens individuclt £ vist at de har bert det de skal og bar bickam i prosjekiet

A 5 | E

Gode o peestse forklanager pd | Gres forklanng pd t2on og begreper fra | Hverdagshy defisagon av begreper dvs
teon og begreper fra pensum og | Sorelesnmyper of pessums, 1 hovediak lite om begrepene ut over sunn formuft
forelewmper, bruker ezne ord ved & gyengs formmlermper pensum (0f | Gienps formmadennges G byvark og
og erfanaper, tkke bare myengr Bysazk) som er eelovante petsun, swes Marer ke & bruke de=
hiva soe salr skvevet Demonitrerer poen begrepes med epet prosyekt

Demoasireres af bas han kin ekietupler fra epet prosprke Late cller mngen relleksjon over epet
bruke teen: o begreper med Har reflekton over prosyrkoet sammsen | prosjeit (kas tikoe Kat s hva som er
cksempler fre eget prosjel med presyhigrupps. mea budrar skke | lert 3 prospektet)

Har reflektent over emamet beuks. | med mer refleksyon 1 sin indivaduelle del| S4 wadt melip § 5o ot studesten bar tant
oneotert design op bert et eun | Kan derfor virke It ureflektent emnet, har lert csmumalt
| forverse seboid

Bidratt til alle deler av prosjeltet | Budratt bl noen deler av prosjektet, men | Badratt lite / veldg skjevt ol prosyektet
Har ket om alle sltrvitetene 1 Kpemmer il 2o deler av prospekret Har skke best noe orytt s comet, dvs. har
detwe DMB- grosjekiet Bcke seflekrent veldig mye over peosgok- | lite / et W et
Reflekterte oz begrannede nsmm | %2, men kan nnvee noen lerdosssier Late rofiokvyon, ob Bte af det kas wisllen
per ces prodpeliets resultater og | Ble reflektent over arbesdifonmene s speruil om studesten har
arbeidsfonmer prosyeictet ({eks hvoedan mbten de job- | _ deltatt it i forkold til de andre?
Forklarer lnvordan stodenten kan | bet pd pivarket resultatet + hva kumse | . or vanskely & samasberde med?
fere aytte av kunmkapen | senerd vaert anoerledes op fart ol anaet reusltat) - ke best pensiam eller pd egen hind
devgnprosjektey Like refleknjoner som resten av gruppa, analysent elber seflektent aver prsssekt
Gypeamnasberdet og reflekser e ceflektert, men varker usyibematsk arberdet

indnodacll rpport Har base soen £ sdeer om Brordss

bus ban kan goore my®e av emnet venere

En reflektert og solid indrviduel] rapport soan viser at studenten kan foget og har reflekiert over teon og praksis
i st Kan vippe Keakieren opp for of gruppemediens, mens en yan og swellckient sappert kaa gi gragpe
mediemumet dirhigere karakter, og i verste fall stryk



in1060: bruksorientert design

teori uten empirisk forskning er tom,
empirisk forskning uten teori er blind

Annick Prieur & Carsten Sestoft

=> “learning by doing” design for, med og av brukere
& trene pa a tenke: analyse & refleksjon

lykke til med innspurten!

in1060, 15. mai 2023



