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Faststallande
Kursplanen ar faststdlld av Institutionen for data- och informationsteknik 2022-12-09
att gilla fran och med 2024-01-15, varterminen 2024.

Utbildningsomrdde: Teknik 50 % och Design 50 %
Ansvarig institution: Institutionen for data- och informationsteknik

Inplacering
Kursen ges dven som fristdende kurs

Kursen kan ingé 1 féljande program: 1) Computer Science, Master's Programme
(N2COS), 2) Software Engineering and Management masterprogram (N2SOF) och 3)
Game Design & Technology masterprogram (N2GDT)

Huvudomrdde Fordjupning

Interaktionsdesign A1F, Avancerad niva, har kurs/er pa
avancerad nivi som forkunskapskrav

Forkunskapskrav

Kandidatexamen om minst 180 hp samt avklarade kurser DIT(095
Mainniskadatorinteraktion, 7,5 hp och DIT104 Interaktionsdesignmetodologi 7,5 hp
eller motsvarande.

Foljande kunskapsniva 1 Engelska kriavs; Engelska 6/Engelska B eller motsvarande fran
ett erkdnt internationellt test, t.ex. TOELF, IELTS.

Larandemal
Efter godkind kurs ska studenten kunna:
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Kunskap och forstdelse
e Forklara vad som menas med "konceptdriven interaktionsdesign" och redogora for
de alternativa teorierna och synsitten inom omradet.
* Redogora for designmetoder som syftar till att utveckla konceptet av en design,
samt de underliggande teorierna.
» Analysera och diskutera en viss design 1 relation till konceptet.

Firdigheter och formdga
* Analysera upplevelser genom ett konceptuellt ramverk av interaktivasystem eller
artefakt.
 Vilja och tillimpa lampliga designmetoder, grundat i teori och kontext.
* Formge en artefakt med ett specifikt koncept i dtanke.
* Motivera sin design i relation till det konceptet man siktade pa.
* Ge och ta konstruktiv kritik gillande konceptdriven design.

Virderingsformdga och forhdllningssditt
* Tillampa relaterade teorier och synsétt vid diskussion kring, eller design av
konceptdrivna artefakter.
» Forutse och diskutera de etiska och samhilleliga aspekterna av att formge ett
koncept.

Innehall

Efter fullgjord kurs ska studenten ha en tydlig uppfattning om nagra konceptuella och
estetiska ideal och hur man designar och motiverar enligt dem. Att formge interaktiva
system handlar ofta, men inte alltid, om att designa effektiva system pa ett
anvindarcentrerat sitt. I den hir kursen utforskar vi teorier och alternativa
forhallningssatt till interaktionsdesign som ett komplement till anvdandarcentrerad
design. Forutom att sikta pé effektivitet kan vi ocksa designa for upplevelser som ar
lekfulla, tar hela kroppen 1 ansprék, far anvindaren att haja till och tinka efter, eller
som vécker vissa kdnslor hos anvindaren (som skréck, fortjusning eller vilbehag) med
stod av designens konceptuella inramning. I den hir kursen underséker vi olika design
teorier inom interaktionsdesign, samt diskutera och dvar hur man designar med dem
genom analys och utveckling av designkoncept.

Kursen gar bland annat igenom fo6ljande:

* Vad konceptdriven design innebér och hur vi kan designa med ett koncept som
huvudmotivator.

 Alternativa teorier och metoder inom interaktionsdesign och hur de relaterar till
och kompletterar mer vanliga forhallningssatt.

¢ Analys av koncepten bakom interaktiva system av artefakter.

Delkurser
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1. Projekt ( Project), 3,5 hp

Betygsskala: Mycket vil godkind (5), Vél godkind (4), Godkédnd (3) och

Underkind (U)
2. Litteraturseminarier ( Literature seminars), 2 hp

Betygsskala: Godkénd (G) och Underkédnd (U)
3. Ovningar (Exercises), 2 hp

Betygsskala: Godkénd (G) och Underkédnd (U)

Former for undervisning

Kursen har bade teoretiska och praktiska moment, liksom arbete 1 grupp och
individuellt. Foreldsningar och litteraturseminarier ger en teoretisk grund, vilken
omedelbart omsatts 1 praktik. Fokus dr att anvdnda analys och reflektion som bas for
praktiken. Fokus ligger ocksé pa ett utbyte av tankar, idéer, funderingar och
designidéer. Foljaktligen kraver kursen ett aktivt deltagande.

Undervisningssprdk. engelska

Former fér bedémning
Kursen examineras genom tre moduler;

1. Litteraturseminarier dér litteratur presenteras tillsammans med en fragestillning
och diskuteras (2 hp).

2. Ovningar dir olika designmetoder som fokuserar pa design konceptet i en
designprocess 6vas. I Ovningarna ges dven traning pa att ge och ta konstruktiv
kritik (2 hp).

3. Ett individuellt projekt (3,5 hp).

Om student som underkénts tva ganger pa samma examinerande moment onskar byte
av examinator infor ndsta examinationstillfille, ska sidan begidran inlamnas skriftligt
till kursansvarig institution och bifallas om det inte finns sdrskilda skél daremot (HF 6
kap § 22).

I det fall en kurs har upphort eller genomgatt storre forandringar ska studenten i
normalfallet garanteras tillgang till minst tre provtillfallen (inklusive ordinarie
provtillfalle) under en tid av atminstone ett ar med utgangspunkt i kursens tidigare

upplaggning.

Betyg
Pa kursen ges ndgot av betygen Mycket vil godkédnd (5), Vil godkédnd (4), Godkénd (3)
och Underkénd (U).
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For att bli godkidnd pa kursen krévs att alla modulerna dr godkdnda. Betyget for hela
kursen avgors av projektet.

Kursvardering

Studenterna ska ges mojlighet att redovisa erfarenheter och synpunkter pa kursen 1 en
anonym kursvirdering. Resultatet och eventuella forandringar 1 kursens uppliagg ska
formedlas bade till de studenter som genomforde varderingen och till de studenter som
ska paborja kursen.

Ovrigt
Kursen ar samliast med Chalmers.

Kurslitteratur kommer att publiceras senast 8 veckor innan kursstart.

Kursen ersitter kursen DIT157, 7,5 hp. Den hir kursen kan inte inga 1 en examen som
innehéller DIT157. Den kan inte heller ingd 1 en examen som bygger pa en annan
examen dar DIT157 ingar.
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