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INSTITUTIONEN FOR DATAVETENSKAP Mattias Arvola
Examinator

Examination TDDE36 2025

Kursen bedoms genom ett praktiskt grupparbete och en individuell
inlamningsuppgift med flera deluppgifter. Narvaro ar obligatorisk vid tva
presentationer och en workshop inom grupparbetet.
o Praktiskt grupparbete: Godkénd (G) eller underkind (U). 6 hogskolepoang.
o Individuella uppgifter: Betyg 3, 4 eller 5. 6 hogskolepoéang.

Information om hur de aktiviteterna i examinationsmodulerna ska utforas ges
under foreldsningar och i kurslitteraturen. Lasningen av kurslitteraturen ska goras
kontinuerligt och péborjas kursens forsta dag.

Praktiskt grupparbete

Fokus for grupparbetet ar att designa interaktiva system for hallbar utveckling. Du
hittar deadlines i schemat. Betygen (godkind/underkiand) baseras pa gruppens
arbete, men examinationen ar individuell. Det innebar att enskilda studenter kan fa
ett annat betyg dn resten av gruppen om det finns skél for det. Individuella
kompletterande examinationsuppgifter kan ocksa tilldelas.

Mal

Att designa ett interaktivt system som utgar fran ett eller flera av FN:s globala mal
for hallbar utveckling (Sustainable Development Goal, SDG) och ger en plattform
for studenter att bidra till att uppna dessa mal.

Malgrupp

Designa for andra studenter. Du far dock inte anvinda studenter fran ditt eget
utbildningsprogram som deltagare i anvdndarstudie och avslutande
prototyptestning.

Designutmaningar
Diskutera i gruppen vilka av nedanstdende utmaningar ni tycker ar viktiga och som
ni kdnner en personlig relation till. Diskutera vad den personliga relationen ar och
vilj sedan en av dem att ta er an i gruppen. Vilj inte bara det som ni tror ar enklast.
1. Designa ett interaktivt system som uppmuntrar studenter att minska sitt
koldioxidavtryck — SDG 13: Bekdmpa klimatférandringarna.
2. Designa ett interaktivt system som hjilper studenter att lara sig om hallbart
jordbruk och livsmedelssystem — SDG 2: Noll hunger och SDG 12: Héllbar
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10.

11.

12.

konsumtion och produktion.

Designa ett interaktivt system som kopplar studenter till volontararbete
eller foreningar som stodjer miljomassig héllbarhet — SDG 13: Bekdmpa
klimatférandringarna och SDG 15: Ekosystem och biologisk mangfald.
Designa ett interaktivt system som kopplar samman studenter med olika
fardigheter och formégor for att stédja varandras akademiska framgang —
SDG 4: God utbildning.

Designa ett interaktivt system som introducerar studenter till
programmering och datavetenskapliga begrepp — SDG 4: God utbildning
och SDG 9: Hallbar industri, innovationer och infrastruktur.

Designa ett interaktivt system som kopplar samman studenter med bonder
och later dem kopa farska, lokalt odlade produkter — SDG 2: Noll hunger
och SDG 12: Héllbar konsumtion och produktion.

Designa ett interaktivt system som hjilper studenter att minska
energiforbrukningen for sig sjilva och andra — SDG 7: Hallbar energi for
alla.

Designa ett interaktivt system som utbildar studenter om vikten av
bevarande av biologisk méngfald — SDG 14: Hav och marina resurser och
SDG 15: Ekosystem och biologisk mangfald.

Designa ett interaktivt system som hjélper studenter att reparera saker som
gatt sonder. — SDG 12: Hallbar konsumtion och produktion.

Designa ett interaktivt system som hjilper studenter att forsta paverkan av
sina kladval pa miljon och ger resurser for héllbara modealternativ — SDG
12: Hallbar konsumtion och produktion.

Designa ett interaktivt system som okar medvetenheten om de utmaningar
som flyktingar star infér och kopplar studenter till organisationer som
erbjuder stod — SDG 10: Minskad ojamlikhet och SDG 16: Fredliga och
inkluderande samhéllen.

Designa ett interaktivt system som hjilper studenter att hitta och delta i
samhallsprojekt eller foreningar som hanterar sociala och miljomassiga
utmaningar — SDG 3: God hélsa och vilbefinnande, SDG 4: God utbildning
och SDG 17: Genomforande och globalt partnerskap.

Ni ska fokusera pa 16sningar som bygger pa olika typer av skirmbaserade
interaktiva system men kan lings viagen dven utforska l16sningar som inte ar
skiarmbaserade. Exempel pa skirmbaserade interaktiva system:

Webbplatser: Interaktiva webbsidor dar anvindare navigerar och
interagerar med innehall genom knappar, lankar, formular och andra
interaktiva element.

Mobilappar: Interaktiva applikationer som ar specifikt utformade for
mobila enheter. Dessa kan inkludera funktioner som pekskarm,
platsovervakning och push-meddelanden.

Skrivbordsappar: Interaktiva applikationer for PC och barbara datorer dar
du interagerar med hjalp av mus, styrplatta och tangentbord. Har har du en
stor skdarm och anvindargrianssnittet kinnetecknas av fonster, ikoner,
menyer och pekare (WIMP).
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e Interaktiva kiosker: Allmant tillgangliga pekskarmsdisplayer som ger
information, tjanster eller underhéllning i olika miljoer, sisom museer,
flygplatser och butiker.

Projektmal

e  Att férstd hur utmaningen relaterar till ens egen livssituation.

e Attundersoka och forstd malgruppens behov, motivationer och beteenden i
relation till utmaningen.

e  Att utforska flera potentiella designkoncept och alternativa 16sningar innan
man bestimmer sig for vad man ska gé vidare med.

e Att skapa en anviandarcentrerad designlosning som effektivt hanterar
designutmaningen och bidrar till det associerade SDG genom att engagera
malgruppen i att bidra till dess uppnéende.

e Att prototypa det interaktiva systemet och testa det for att sékerstélla att det
uppfyller malgruppens behov och forvantningar.

Leveranser

Avslutande skriftliga redovisningar av grupparbetet laddas upp pa samarbetsytan
pa Lisam (eng. Collaborative Workspace). Individuella uppgifter laddas upp via
inlamningar pa Lisam (eng. Submissions).

Gruppredovisningar likvil som skriftliga individuella inlamningar ska efter en
kort inledning beskriva metod f6r genomforandet (dvs. procedur, deltagare,
material och verktyg) och beskriva resultaten (dvs. vad det blev niar metoden
genomforts). I de individuella inlimningarna ska metodbeskrivningen och i
lampliga fall 4ven resultat knytas till kurslitteraturen med hjilp av konkreta
referenser med sidhdnvisning i Harvard- eller APA-format. Dessa referenser ska
visa att du ldst och forstatt kurslitteraturen.

De individuella uppgifterna har skriftlig redovisning och beskrivs narmare langre
fram i detta dokument. Gruppuppgiften har flera muntliga presentationer, och tva
skriftliga inlamningar pa slutet (designprojektspresentation samt
reflektionsdokument).

Varje fas ska planeras och utféras i enlighet med kurslitteraturen och
foreldsningarna. Starta varje fas med att diskutera hur arbetet fungerat i relation
overenskommelser i ert gruppkontrakt. Kom 6verens om forandringar. Utga fran
ert gantt-schema och anvind listan nedan

¢ Konceptfasen (vecka 3—9)
o Introduktion och planering (vecka 3)
» Vilj utmaning
»  Sitt upp ett gruppkontrakt
o Kvalitativ anvindarforskning och behovsanalys (vecka 4—7):
* Individuell uppgift 1:
e Intervjuer med 1—2 deltagare som ir representativa
for malgruppen
e Tematisk analys av 1—2 intervjuer
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*  Gruppuppgift del 1:
e Personor och problemscenarier
e Designmal i form av effektméal och UX-mal
o Konceptdesign (vecka 8—9):
» Individuell uppgift 2:
¢ Konceptgenerering och skissning
»  Gruppuppgift del 2:
e Virderingsmatris (Pugh-matris)
¢ Konceptforslag och presentation
e Bearbetningsfasen (vecka 10, 13—15)
o Individuell uppgift 3:
» Skissning av anvandargranssnitt
o  Gruppuppgift del 3:
» Kravspecifikation baserat pa kontextscenarier
» Pappersprototyp som ticker minst tre betydande
anvandaruppgifter
» Kvalitativ formativ anvindbarhetstestning med en annan
grupp frén kursen
e Detaljeringsfasen (vecka 16 — 19)
o  Gruppuppgift del 4:
» Interaktiv datorprototyp i Material Design-systemet som
tacker minst tre betydande anvandaruppgifter
» Kvantitativ summativ anvandbarhetstestning med 5-10
representativa anvandare och analys genom deskriptiv
statistik
e Presentations- och reflektionsfasen (vecka 20—21)
o  Gruppuppgift del 5:
* Muntlig presentation av den slutliga designen med
andringar efter testet i fyra slides:
e Slide 1: Designutmaning och koncept.
¢ Slide 2: Skiarminspelning av prototypen.
e Slide 3: Utvarderingsresultat.
e Slide 4: Lardomar.
= Skriftlig presentation av designprojekt i enlighet med mall
och exempel
o Gruppuppgift del 6:
» Reflektioner om arbetet i ett bredare sammanhang (skriftlig
inlamning):
o Hallbarhet inom interaktionsdesign och UX
o Jamstilldhet och jaimlikhet inom interaktionsdesign
och UX
o Affarsaspekter inom interaktionsdesign och UX
o Individuell uppgift 4:
» Redogorelse for och reflektioner om forskningsmetoder
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Det finns tre obligatoriska tillfdllen (du hittar datumen i schemat):
e Presentation av konceptdesignfasen
e Workshop for testning av pappersprototyp
o Slutpresentation av era fyra slides som ni kommer att visa pa en stor skdarm i
TP42, dar ni ocksa ska ga runt och titta pa och diskutera andras arbete.

Individuella uppgifter

Var och en av de tre individuella uppgifterna specificeras narmare nedan.
1. Intervjuer och analys.
2. Skissning av anvindargranssnitt.
3. Reflektioner om metoder.

Skriv ditt namn och LiU-ID pa varje sida. Skriv pa svenska eller engelska. Limna in

dina uppgifter i PDF-format pa Lisam och anvind foljande filnamnskonvention:
liuid-tdde36-2025.pdf (till exempel matar63-tdde36-2025.pdf),

Alla tre uppgifterna ar obligatoriska att géra och du méaste ha 5 poang pa var och en
av dem for att fa betyg 3. Maxantal poang ar 10 pé varje uppgift, totalt 30. En
riktlinje ar att halla varje inlimning under fem sidor, €j inrdknat bifogade skisser
och transkriptioner.

1. Intervjuer och analys
Deadline: 2025-02-07, 17:45.

Forberedelse: Lis pa om tekniker for datainsamling (sarskilt intervjuer) samt
bearbetning och analys av kvalitativa data (sarskilt tematisk analys) i Safsten och
Gustavsson (2023). Kom ihég att i din inlamning anvinda explicita referenser till
hur Safsten och Gustavsson med sidnummer i Harvard-stil som beskriver hur man
bor genomfora intervjuer (sarskilt halvstrukturerade) och kvalitativa dataanalys
(sarskilt tematisk analys) och hur du faktiskt gjort. Gor 1—2 intervjuer, men du fér 3
poiangs avdrag om du bara gjort en intervju.

1. Planera intervjuerna och beskriv hur du tankt kring urval nar du
rekryterat deltagare till intervjuerna samt hur du skapat din
intervjuguide och vilka fragor du valt att ta med och varfor (2 p).

2. Genomfor och spela in intervjuerna och gor en automatisk transkription i
Word online i enlighet med instruktionen pa webbsidan nedan.
Transkribera inte manuellt. Observera att Words transkribering inte ar
tillforlitlig nar intervjun innehaller facksprékliga termer och uttryck.
Bifoga den automatiska transkriptionen som en bilaga till din inlamning
(3 p).

Transkribering med Word online

3. Genomfor en tematisk analys av transkriptionerna. Beskriv ditt
tillvagagangssitt steg for steg (3 p).

4. Presentera vilka teman du identifierat, beskriv dem och anvind citat ur
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transkriptionerna for att illustrera, visa variation och 6vertyga lasaren
om din analys (2 p).

2. Skissning av anvandargranssnitt

Deadline: 2025-03-28, 17:45.

Forberedelse: Las pa om kontexscenarios, kravspecifikation, och
granssnittsskissning i Arvola (kap. 4—5) eller Boyl (kap. 7—8). Om du anvéander Boyl
hittar du mer om kravspecifikation och kontextscenarios i Goodwins bok (2009,
kap. 12). Kom ihag att i din inlimning anvianda explicita referenser med sidnummer
i APA eller Harvard-stil till hur Arvola eller Boyl/Goodwin beskriver hur man bor
eller kan arbeta med kontextscenarier, krav, och granssnittsskissning och hur du
faktiskt gjort.

1. Skriv ett kontextscenario for en uppgift i systemet och formulera krav

(funktionskrav, datakrav, kvalitetskrav och begransningar) kopplat till
det scenariot. (5 p)

2. Skissa wireflows for ett scenario/uppgift i systemet. Utga fran

kontextscenariot och arbeta med alternativa utformningar (helt olika
granssnitt likvil som olika 16sningar inom ramen for en granssnitts).
Skriv plusminus-listor for alternativ och betank savil anvindbarhet som
estetik. (5 p)

3 Reflektioner om metoder

Deadline: 2025-06-05, 17:45.

Forberedelse: Las om experiment och mitning i Safsten & Gustavsson.

1.

Beskriv hur ni i grupparbetet planerade och genomforde testet av den
interaktiva datorprototypen i termer av ett experiment (se sid. 89—102 i
Siafsten & Gustavsson). Resonera ockséd om hur ni, utifrin din lasning av
kurslitteraturen, hade kunnat géra annorlunda. (2 p.)

Pé vilken skalniva ligger de métt pa anviandarupplevelse och anvindbarhet
(t.ex. uppgiftstid, uppgiftsframgang, sjalvrapportsenkiter) som ni anvande i
testet av datorprototypen (alternativt hade kunna anvinda)? (2 p.)

Vilka diagram, centralmétt, och spridningsmatt anvénde ni i analysen och
rapporteringen av resultaten fran ert test av den interaktiva
datorprototypen? Utifran din lasning av kurslitteraturen om deskriptiv
statistik, var de lampliga eller borde ni valt ndgot annat? (2 p.)

Redogor for olika former av validitet och reliabilitet i relation till dels era
intervjuer i borjan av projektet och dels i relation till anviandartestet av
prototypen. Vad hade ni kunnat gora annorlunda for att stiarka validitet och
reliabilitet? (2 p.)

Granska ert grupparbete utifran forskningsetik (se Safsten & Gustavsson,
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kap. 8). Vilka riktlinjer foljde ni och vilka brét ni mot? Om ni brét mot
négon, varfor gjorde ni det? Vad hade ni kunnat géra annorlunda? (2 p.)
Kursens bedomningskriterier?!
Kursen har f6ljande larandemal (L1—L7):

1. Anvinda och redogora for grundlaggande kvalitativa forskningsmetoder
i anviandarstudier (till exempel intervjuer, observationer och tematisk
analys).

2. Anvinda och redogora for grundlaggande kvantitativa tester av
anvandarupplevelse (till exempel matning av uppgiftsframgéng, tid,
sjalvrapportsenkiter), inklusive analys av resultaten med hjalp av
deskriptiv statistik.

3. Idégenerering och skissning av konceptforslag i interaktionsdesign,
vardera forslagen och 6vertygande argumentera for ett forslag baserat
péa resultat fran anvandarstudier.

4. Skissa, utveckla och presentera prototyper av interaktiva produkter och
tjanster.

5. Genomfora och redogora for utviardering av prototyper interaktiva
produkter och tjanster med avseende pa anvandarupplevelse.

6. Bedoma anviandarundersékningar och utvarderingar med avseende pa
vetenskapliga kriterier.

7. Granska interaktionsdesignprojekt med avseende pa samhalleliga och
etiska aspekter, sisom exempelvis forskningsetik, genus och
héllbarhet.

Bedomningskriterier for betyg 3 och 5
L1 — Ly i tabellen nedan syftar pa lirandemalen ovan. PRA3 &r koden for praktiskt
grupparbete. UPGS8 ar koden for individuella inlamningsuppgifter.
BETYG 3 EX. BETYG 5 EX.
MODUL MODUL
L1  Anvander och beaktar flera aspekter PRA3 Beskriver uttémmande och i detalj UPG8
av grundlaggande kvalitativa UPGS grundlaggande kvalitativa
forskningsmetoder i anvandarstudier, forskningsmetoder i anvandarstudier,
rat pa litteraturen och egn rat pa litteraturen och egn
erfarenheter. erfarenheter.
L2 Anvander och redogor for flera PRA3 Beskriver uttémmande och i detalj UPG8
aspekter av grundlaggande UPGS8 grundldaggande kvantitativa tester av
kvantitativa tester av anvandarupplevelse, baserat pa litteraturen
anvandarupplevelse, baserat pa och egna erfarenheter.

litteraturen och egna erfarenheter,

! Denna dels utformning baseras pa Teknisk fakultets beslut om inférande av
bedémningskriterier inom kurser pa grundldggande och avancerad niva (DNR LIU-
2019-01863).
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inklusive analys av resultaten med

hjalp av deskriptiv statistik.

2024-01-10
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L3 Genererar idéer och skissar PRA3
konceptférslag inom
interaktionsdesign, utvarderar
forslagen och argumenterar
overtygande for ett forslag utifran
resultat fran anvandarstudier.
L4  Skissar, utvecklar och presenterar PRA3 Skissar och kravstéller interaktiva produkter ~ UPGS8
prototyper av interaktiva produkter UPGS och tjanster pa ett utforskande och
och tjanster. sjalvstandigt satt, med fokus pa bade
anvandbarhet och estetik.
L5 Genomfor och redogor for utvardering  PRA3
av prototyper, interaktiva produkter
och tjanster med hénsyn till
anvandarupplevelse.
L6 Beskriver flera aspekter av hur UPGS8 Beskriver uttdmmande och utférligt hur UPG8
forskningsmetoder anvands och boér forskningsmetoder anvands och boér
anvandas for anvandarstudier och anvandas for anvandarforskning och
utvarderingar utifran litteraturen. utvarderingar utifran litteraturen och egna
erfarenheter.
L7 ranskar interaktion ignprojek PRA3 Beskriver uttémmande och detaljerat etiska ~ UPG8
med hansyn till samhélleliga och UPGS overvaganden i forskningsdelarnai ett

etiska aspekter, sasom forskningsetik,
genus och hallbarhet.

Mellanliggande betyg

interaktionsdesignprojekt férankrat i
litteraturen och egna erfarenheter.

For betyg 4 ska alla kriterier for betyg 3 och hélften av kriterierna for betyg 5 vara

uppfyllda.

Operationalisering

EX. MODUL BEDOMNING MODULBETYG KURSBETYG

PRA3 u/G u/G Givet G pa PRA3, bestiams
Praktiskt arbete i kursbetyget av UPG8.
grupp med

milstolpar och

skriftlig slutrapport

och muntlig

presentation

UPGS8 U,3,4,5 3: 5 podng pa var och

Tredelad en av de tre

inldmning. deluppgifterna.

4: Samma som 3, samt
22 poang totalt (max.
30).

5: Samma som 3, samt
26 poang totalt (max.
30).
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Komplettering kan ges till studenter som ligger nira godkint betyg (3) och de ska
vara klara inom tva veckor frdn meddelande om komplettering.

Regler for examinationen
Foljande regler giller for examinationen i denna kurs:

Inlamningsuppgifterna ar i grupp eller individuellt, enligt de instruktioner
som ges for kursen. Examinationen ar dock alltid individuell.

Det ar inte tillatet att limna in 16sningar kopierade fran andra studenter,
eller frdn annat hall, &ven om dndringar har gjorts. Vid misstanke om
otillaten kopiering eller annan form av fusk ar lararen skyldig att géra en
anmalan till universitetets disciplinndmnd.

Generativa Al-tekniker kan anviandas for inspiration (d.v.s. i moodboards,
som bollplank), istéllet for dummy-innehéll (d.v.s. stock art, lorem ipsum-
text), for utviardering eller korrekturldasning av ditt eget arbete, om du anger
vilka system du anvande och hur du anviande dem i processen i en fotnot
eller en slutnot, inklusive vilka promptar du anviande. Du kan inte kopiera
genererad text eller bilder till dina egna svar och presentera dem som dina
egna.

Du ska kunna forklara detaljerna i uppgiften. Det ar ocksa mojligt att du
maste forklara varfor du eller ni har valt en specifik 16sning. Detta géller alla
ien grupp.

Om du tror att du inte kommer att kunna halla en deadline ska du kontakta
din larare. Du kan fa st6d och eventuellt en deadline vid ett senare tillfélle.
Det ar alltid battre att diskutera problem 4n att fuska.

Om du inte foljer universitetets och kursens examinationsregler, och
forsoker fuska, till exempel genom att plagiera eller anvinda obehorig hjalp,
kan det leda till en anmalan till universitetets disciplinndmnd.
Konsekvenserna av fusk kan vara en varning eller avstingning fran studier.
Policy for presentation. Ett bestamt slutdatum, deadline, giller i allménhet
for inldimning av uppgifter i kursen. Denna deadline kan vara under kursen
eller i slutet. Om presentationen inte gors i tid kan du behova gora en ny
uppsittning uppgifter nista gang kursen ges.
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