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Dato Sign

Tema for eksamen er en smarttelefon-app (Lock-e) som skal brukes sammen med en bestemt type
elektronisk 1as (e-13s). En e-1as er en laseinnretning for derer, porter, vinduer o.l. som, i likhet med
mekaniske 1dsesystemer, benyttes for adgangskontroll. I stedet for & méatte benytte fysiske nekler for a
lase opp eller igjen en montert las, kan man med e-18s systemet benytte digitale nekler (e-nekler)
tilgjengelige via appen. Kommunikasjonen mellom appen og en montert e-1as foregér tradlest via

Bluetooth.

Typen e-las som appen skal stotte har ingen synlige elementer som vises utenpé deren, porten eller
vinduet den er montert. Fra utsiden er det med andre ord ingenting som tilsier at det er montert e-14s.

Firmaet som produserer e-lasene har i forste rekke til hensikt & lage lasninger for privatboliger.

Del 1 — Grensesnittdesign (65%)

Vekting per deloppgave er som folger: a: 15% , b: 10%, c: 15%, d: 5%, e: 10%, f: 5%, g: 5%.

Figur 1-3 viser skjermbilde-skisser for hvordan deler av appen ser ut.

E-13s i naerheten
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Den planlagte virkemaéten til Lock-e (og det tilherende e-1as systemet) er som folger:

* [tillegg til 4 kunne brukes til 4 l&se opp og igjen e-laser skal appen ogsé kunne brukes for
distribusjon av e-negkler. Dette gjores fra et eget administrator-brukergrensesnitt i appen. En
administrator 1 denne sammenhengen vil typisk vare en voksen i huset, mens de andre som
bor i huset far tildelt nekler til sin bruker pa sin app. Det er kun personer med administrator-
rettigheter som kan distribuere nekler til andre brukere, og registrere eventuelle nye e-14ser i

appen.
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Du skal ikke ta hensyn til brukergrensesnittet for administrator i oppgavene som gis.

* For vanlige brukere (ikke administrator) bestér appen av to skjermbilder. Det ene
skjermbildet, E-las i ncerheten (Figur 1), benyttes i forbindelse med sgking etter e-13s og
lasing/opplésing av disse (n@rmere beskrevet under). Det andre skjermbildet (Mine e-nokler)
viser en liste over alle e-nekler brukeren har fatt tildelt.

* For 4 navigere mellom de to skjermbildene vist i Figur 1 og 2 m4 brukeren dra (sveipe)
skjermbildene til hayre eller venstre.

* En e-neokkel for en bestemt e-14s kan settes til 4 virke kontinuerlig eller bare innenfor et gitt
tidsrom. Dette kan kun gjeres i administrator-brukergrensesnittet. Tildelte e-nekler med
tidsbegrensing er markert med et stoppeklokke-symbol i oversikten Mine e-nokler (Figur 2).
For detaljer om tidsbegrensningen ma brukeren trykke pa det tilherende listeelementet.
Detaljene vises i form av en dialogboks, som vist i Figur 3. For at det skal ga an 4 interagere
videre med appen mé dialogboksen ma lukkes ved & trykke pa X.

* Nar en bruker navigerer til skjermbildet E-lds i neerheten (Figur 1) vil appen automatisk seke
opp e-lds innenfor en radius pa ca. ti meter ved hjelp av Bluetooth 4.0 (krever ikke at
smarttelefonen kobles med Bluetooth-enheten utenfor appen). E-14s som blir detektert, og som
brukeren har gyldig nekkel til, vil dukke opp i en liste som vist i skjermbildet i Figur 1 (i
skjermbildet har det pdgdende soket resultert i tre treff).

* For a lase opp eller igjen en e-1ds ma brukeren forst trykke pa den aktuelle e-14sen fra listen
over e-18s 1 nerheten. Listeelementet vil da bli markert med gré farge (i Figur 1 har brukeren
trykket pa e-lasen kalt Kjellerdor). For a ldse opp den valgte e-14sen ma brukeren deretter
trykke pa symbolet med apen hengelés. For a ldse igjen den valgte e-lasen mé brukeren trykke
pa ikonet med lukket hengelas.

* Listene i skjermbildene E-lds i ncerheten (Figur 1) og Mine e-nokler (Figur 2) kan scrolles ved
a dra dem opp eller ned med fingeren.

a) Don Norman beskriver bl.a. folgende designprinsipper for brukergrensesnitt: Visibility, Feedback,
Mapping, Constraints og Consistency. Beskriv kort hva hvert av disse designprinsipp gér ut pa.
Diskuter brukskvaliteten til det foreslatte designet til Lock-e med utgangspunkt i designprinsippene
Visibility, Feedback og Mapping.

b) Affordance er et annet sentralt designprinsipp Don Norman beskriver. Hva menes med false
affordance (feller) og hidden affordance i et brukergrensesnitt? Gi eksempler pa hidden affordance
fra designforslagene vist i Figur 1 og 2.

c) Skisser et alternativt design for appen med hensyn til ldsing/opplasing av e-las og oversikt over
tildelte e-nekler, som du mener vil vere bedre. Det er lov & bade endre de eksisterende skjermbildene
og legge til nye. Forklar hvordan forslaget ditt oppfyller de av Don Normans designprinsipper du
mener er mest relevant i forhold til & forbedre designet.

d) Designretningen universell utforming (universal design) fastholder at det er en sammenheng
mellom en persons funksjonshemming og brukskvaliteten til et produkt, et system eller en tjeneste
personen bruker. Forklar dette perspektivet. Beskriv kort viktige arsaker til at det kan vare
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hensiktsmessig a folge prinsippene for universell utforming i utviklingen av e-las systemet med
tilherende app.

e) [ opprinnelige designforslaget til Lock-e (Figur 1-3) er fysiske nekler og laser sentrale i
designmetaforen som benyttes. Forklar hvilken rolle designmetaforer spiller i design av
brukergrensesnitt med henvisning til begrepene konseptuelle modell og mentale modell slik disse
forstas 1 interaksjonsdesign. Belys forklaringen din med eksempler fra appen.

f) Beskriv kort eventuelle utfordringer du mener den foreslatte designmetaforen kan skape for
brukere.

g) Beskriv kort hvilke overordnede grep som kan gjeres med hensyn til design dersom det viser seg at
det er for stor avstand mellom den konseptuelle modellen for Lock-e og brukernes mentale modell av

appen.

Del 2 — Designprosess (35%)

Vekting per deloppgave er som folger: a: 10%, b: 20%, c: 5%.

a) Hva er og hvilken hensikt tjener personas 1 interaksjonsdesign-sammenheng? Ser du noen fordeler
av a benytte personas i design av Lock-e? Begrunn svaret.

b) Firmaet som lager e-lasene vurderer & kjore utviklingen av den tilherende appen som en
brukersentrert designprosess slik prosessen er beskrevet i ISO 9241-210. Det antas at det er budsjett
til & gijennomfore tre iterasjoner innenfor en tidsramme pa ett ar, og at et prosjekt-team pa tre personer
kan bemanne prosjektet i denne perioden.

Lag en plan for hvordan du ville gjennomfert en slik designprosess. Beskriv forst kompetanser du
mener er relevant i forhold til prosjektet og som prosjekt-teamet ber inneha. Beskriv og begrunn
deretter hvilke teknikker og metoder du ville benyttet pd hvert steg i hver designiterasjon. Tydeliggjor
ogsa hvilke kompetanser som bidrar i hvert steg.

c) Firmaet som lager e-1asene er usikre pa hvorvidt de ensker a utvikle den tilherende appen gjennom
en tradisjonell brukersentrert designprosess eller om appen i sterre grad skal utvikles gjennom
deltagende design (participatory design). Beskriv hvordan rollen til designer og bruker skiller seg i de
to fremgangsmatene.
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