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HOGSKOLAN
1 SKOVDE

Institutionen for Informationsteknologi

TENTAMEN

Kurs: Introduktion till User Experience Design
Examinationsmoment: Salstentamen
Kurskod: IT111G Hogskolepoing for examinationsmomentet: 2

Datum: 16 januari 2025 Tentamenstid: 8:15-12:30

Ansvarig larare: Jana Rambusch
Berorda liarare: Tove Helldin

Hjialpmedel/bilagor: Nej

Ovrigt:

Vildrare nés pa telefon vid fragor. Vi kommer ocks& mellan 9:30 och 10:00 for att finga upp fragor
under tentamen.

Anvisningar Ta nytt blad for varje larare

Ta nytt blad {6r varje ny fraga

Skriv endast pé en sida av papperet.

Skriv namn och personnummer pa samtliga inldimnade blad.
Numrera losbladen 16pande.

Anvind inte réd penna.

X X X X X X O

Markera med kryss pa omslaget vilka uppgifter som ar 1sta.

Podnggrinser: 30 poang totalt
e o0-17podng=U

e 18-23podng=G
e 24-30 poang = VG

Skrivningsresultat bor offentliggoras inom 18 arbetsdagar
Lycka till!

Antal sidor totalt: 2; Framsida = sida 1, tentamensfrigor = sida 2



Salstentamen (2hp) Introduktion till User Experience Design 2025-01-16

J Allmant om' tentamen

Salstentamen innehaller 6 fragor totalt.
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:i Lés frdgorna noggrant och svara utifran vad som efterfragas.
| Sedven dvriga anvisningar listade pa tentamens framsida.

|

1. Redogor for tva (2) datainsamlingsmetoder/tekniker som &r 1dmpliga att anvinda i anvéindar-
analysfasen. Motivera ditt svar.

2. Representativa deltagare &r ett centralt begrepp vid design av interaktiva produkter.
Forklara och exemplifiera vad som menas med detta begrepp.

3. Vilket (1) svarsalternativ beskriver bést syftet med griinssnittsmetaforer vid utveckling
av en digital produkt? Motivera ditt svar.
A Det ska underlétta for anvindarna att skapa en egen avatar.
B Det ska underlétta for anvéindarna att kdnna igen en viss logotyp.

C Det ska underlatta for anvéandarna att forsta interaktionen med produkten.

4. Skriv om foljande péastdende antingen ar sant eller falskt. Motivera ditt svar utifr&n
begreppets innebord.

* Pastiaende: Iferativ design innebdr att varje fas i UXD-cykeln behover genomforas
minst tvd ganger innan designern kan ga vidare till nésta fas.

5. For var och ett av nedanstdende exempel, ange vilken fas (eller faser) i UXD-cykeln
exemplet tillhor. Motivera ditt svar.
° Heuristisk utvdrdering

o T-prototyp

e Persona

6. Redogor for begreppen selektiv uppmiirksamhet och delad uppmirksamhet med hjilp av
ett tydligt exempel for respektive begrepp som visar hur anvéndarupplevelsen kan
paverkas vid design av interaktiva produkter.

Sida 2(2)

(8 poting)

(3 poang)

(3 poiing)

(4 poéng)

(6 poéng)

(6 poing)



