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Abstract:

The aim of this master thesis is to
evaluate the usefulness and effective-
ness based on Seidel m.fl.s set of con-
structed design principles used for the
development of sustainable informa-
tion systems. This is done through a
design science research study where
we develop a system through three ite-
rations based upon the mentioned de-
sign principles. The development pro-
cess is logged with an autoetnographic
approach to. We were able to develop
a functional system. However, the sy-
stem proved confusing to use for po-
tential end users in the conduction of
usability tests. We conclude that the
design principles from Seidel m.fl. we-
re too abstract with a lack of guidance
and therefore not accessable for com-
mon practitioners. Based on our re-
sults, we propose a revised version of

the original set of design principles.
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Summary

This master thesis concerns evaluating the usability of state-of-the-art design
principles and how these affect a development process and the resulting
system. The design principles we used to develop the system in this study
is award winning design principles within the development of systems that
support sensemaking in environmental sustainability transformations.

We use design science research combined with the use of autoethno-
graphy as central approaches in our study. Through breaking down the
design principles into concrete user stories, we developed a system moni-
tors consumer behavior with regards to their use of district heating from
Aalborg Forsyning and provides a platform for interactive communication
between users. During the development process, we wrote diaries that we
at the end of each design science research iteration analyze, to find the ef-
tfect of the use of design principles on the development proces. Moreover,
a final run of usability tests was conducted on potential end-users, to also
evaluate which effect the use of design principles have on a resulting sy-
stem. These tests proved that the system was confusing to use, especially
the components regarding data visualization of consumers use of district
heating. We found the design principles too abstract and not accessible by
common practitioners. This lack of accessibility resulted in confusion for
the developers with regards to user interface, coherency of the system and
a general doubt about the initial translation of design principles to concrete
user stories. Using a framework developed to evaluate reusability of design
principles, we found that due to the low accessability of the design princip-
les in question, they were not reusable. We furthermore concluded that the

low accessablity resulted in doubt of whether or not the resulting system



iv

actually was implemented as the design principles intended.

We conclude, that the design principles did not provide sufficient gui-
delines for practitioners. We therefore revise a new set of design principles
which attempts to provide guidelines and examples along with a low-level

abstraction description of each of the design principles.
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Kapitel 1

Introduktion

Der er gennem arene blevet udviklet forskellige metoder til hvordan infor-
mationssystemer bliver udviklet pd. Seerligt er et oget fokus pa udviklingen
af metoder malrettet mod udviklingen af beeredygtige informationssyste-
mer taget til de senere ar. Dette skyldes et tiltagende globalt fokus pa at
reducere yderligere skader pa jordens klima. For at en sddan reducering
kan muliggores, s er det bl.a. centralt at forstd hvordan menneskers ad-
feerd fungerer, og at undersegge hvilken negativ effekt denne adfeerd har
pa vores klima, for at finde frem til brugbare og effektive lasninger. Ogsa
endringer i menneskers adfeerd kan ligeledes have betydning for klimaet,
hvilket kan blive nedvendigt, hvis bestemte malseetninger for klimaet skal

ndes (Mathiesen m.fl., [2016)).

Udviklingen af designprincipper gennem en design science research un-
dersogelsesmetode kan hjeelpe til at lose den omtalte problemstilling (Seidel
m.fl., 2018). Designprincipper beskrives i (Kruse m.fl., 2016) til at omfatte
en klasse af problemer, f.eks. en klasse bestdende af baeredygtige informa-

tionssystemer, og hvor formadlet er at de skal kunne bruges pa tveers af



kontekst og tid. Ydermere naevnes det af Kruse m.fl. at designprincipperne
kan udlede forskellige betydninger atheengigt af konteksten. I (livari m.fl.,
2018) foreslds et rammeveerk til evaluering af genbrugligheden af design-
principper. Det naevnes her bl.a. at det ikke er uproblematisk at genbruge
designprincipper, da betydningen og konteksten af designprincipperne kan
veere sveer at forsta, hvilket kan gore det besveerligt at lave et brugbart sy-
stem baseret pa disse designprincipper.

Designprincipper er ofte blevet brugt til at designe et artefakt som loser
et givet organisatorisk problem, f.eks. et baeredygtigt informationssystem.
Designprincipperne er ofte udviklet ud fra tidligere teori, hvilket eksem-
pelvis kan veere omkring menneskelig adfeerd. Kvaliteten af disse design-
principper er sa blevet evalueret pa forskellige mdder gennem design og
udvikling af det beskrevne artefakt inden for et afgreenset omrade.

Indtil videre er brugbarheden af disse designprincipper dog ikke ble-
vet testet i relation til udviklingen af andre lignende artefakter, hvis fokus
udelukkende er rettet mod brugen af disse, og pa at undersoge hvordan
disse designprincipper kan omszettes til krav/opgaver i en anden kontekst
end oprindeligt. Vi finder dette interessant at undersege mere i dybden ba-
de med henblik pd at kunne evaluere kvaliteten af disse designprincipper
yderligere, men ogsa for at se pa hvilken effekt et brug af disse designprin-
cipper har pa udviklingsprocessen samt pd kvaliteten af det udviklede sy-
stem. I (Gravesen m.fl., 2020) forsegte vi at undersoge hvilken effekt mang-
lende planleegning, dokumentation og kunder havde pd udviklingsproces-
sen. Her fandt vi frem til at det var udfordrende at udvikle et beeredygtigt
informationssystem vha. fornaevnte proces. Derfor finder vi eksisterende
designprincipper interessante at anvende, for at se pa hvorvidt dette tiltag

har en mere positiv effekt pa udviklingsprocessen end tidligere.



Som neevnt er der udviklet forskellige typer af designprincipper. Seidel
m.fl. har udviklet et set af designprincipper som kan bruges til at udvikle
et system til understottelse af meningsskabelse om beeredygtig transforma-
tion (Seidel m.fl., 2018). Meningsskabelsen skal forstds som en proces mel-
lem akterer og deres omgivelser. Mening bliver skabt ndr disse akterer er
aktive medlemmer af en proces. Nar en aktor bliver udsat for ny informa-
tion giver det anledning til retrospektion over tidligere adfeerd og hvordan
nye handlinger kan forandre omgivelserne. Man bliver sdledes sat i en situ-
ation hvor man aktivt kan pavirke sine omgivelser ved hjeelp af handlinger
(Weick, 1995). Artiklen hvori disse designprincipper er udviklet har vun-
det en pris (Association for Information Systems, 2019) for bedste artikel
indenfor informationssystemer i 2019, og er publiceret i en seerlig udgave af
toptidsudskriftet European Journal of Information Systems om eksempla-
risk design science research. Kvaliteten af disse designprincipper bor derfor
veere "state-of-the-art”.

Vi onsker med dette speciale at undersoge hvilken pdvirkning brugen
af state-of-the-art designprincipper inden for beeredygtige informationssy-
stemer har pa en udviklingsproces og det resulterende system. Dertil vil vi
ogsa undersoge disse designprincippers brugbarhed og effektfuldhed vha.
livari m.fl.’s rammeveerk til evaluering af designprincippers brugbarhed (Ii-
vari m.fl., 2018).

I dette speciale bidrager vi med folgende:

1. At undersgge brugbarheden af et udvalgt seet af designprincipper der
repreesenterer en hovedklasse inden for beeredygtige informationssy-

stemer gennem udvikling af et informationssystem.

2. At undersoge hvilken pavirkelig effekt designprincipperne har pa ud-

viklingsprocessen og det resulterede informationsystem.



3. At undersoge i hvor hej grad det udviklede informationssystem loser

et veldefineret problem.

Rapporten er struktureret pa folgende made. Indledningsvist beskrives
det problemomrdde som skal danne grundlag for vores undersogelse. Her-
efter redegores der for metodevalg. Dernaest praesenteres selve udviklingen
af systemet som omhandler en overseettelse af designprincipper til user sto-
ries, estimering af user stories og systemets generelle proces fra iteration til
iteration. Afslutningsvis evalueres og diskuteres systemet og udviklingpro-

cessen og til sidst konkluderes der pa undersogelsen.



Kapitel 2

Problemomrade

I artiklen ,Design principles for sensemaking support systems in environ-
mental sustainability transformations” er et seet af designprincipper kon-
strueret til anvendelse i udviklingen af systemer, som skal understotte me-
ningsskabelse inden for baeredygtig omstilling (Seidel m.fl., 2018). Dette be-
tyder, at et system baseret pa disse designprincipper skal omhandle udfor-
dringer og mulige handlinger som kan medvirket til at en person/virksomhed
kan udvikle mere baeredygtige rutiner i deres organisation. Fernavnte ar-
tikel blev i 2019 karet til en af arets bedste artikler i feltet (Association for
Information Systems, 2019). Derfor vil vi i dette projekt forsoge at bruge
dette seet af designprincipper til at udvikle et system som kan understotte
meningsskabelse i forbindelse med beeredygtig omstilling af fjernvarmefor-
brug i danske husstande. Et fokus pa fjernvarme i fornaevnte system ud-
springer af problemomradet fra en tidligere artikel (Gravesen m.fl., [2020).
Her blev et lignende system udviklet uden brug af designprincipper. Den
overordnede problematik vi er interesseret i fremgdr af en rapport skrevet
af Mathiesen m.fl., hvori der opstilles en raekke losningsforslag til hvordan

drivhusgasudledningen i husstande kan nedseettes (2016). Her preesenteres



der bdde tekniske forslag omkring f.eks. bedre isolering af huse, men rap-
porten konstaterer dertil ogsd at brugeradfeerd skal eendres, hvis et mdl om
at al energi i danske husstande skal komme fra beeredygtige kilder. Borgere
kan dermed ved at forbedre adfeerd i forhold til deres brug af fjernvarme
gore en forskel for klimaet. Bygninger stir for 41% af det danske energi-
forbrug og er derfor den sektor med det storste forbrug (Mathiesen m.fl.,
2016). Derfor vil vi i dette speciale bruge Seidel m.fl.’s designprincipper ifm.
et af de omrader hvor bygninger bruger energi og er pavirket af forbruge-
radfeerd. I dette tilfeelde er dette fokus pd fjernvarmeforbrugeres adfeerd i
forhold til opvarmning af deres husstande.

I forbindelse med udviklingen af fornaevnte system, vil vi i gruppen
fore dagbog, for at kunne dokumentere og analysere udviklingsprocessen.
Dette er med henblik pa at reflektere over vores anvendelse af designprin-
cipperne udviklet af Seidel m.fl. Baseret pa forhenvarende sektioner har
vi udformet folgende hovedspergsmal samt dertilherende undersporgsmal

som vi ensker at undersoge i dette speciale.

Hovedsporgsmal

¢ Hvordan kan state-of-the-art designprincipper inden for
beeredygtige informationssystemer pdavirke en udvik-
lingsproces og det resulterende system til understottelse

af et mere baeredygtigt fjernvarmeforbrug?

Undersporgsmal

¢ I hvilken grad er designprincipperne brugbare?




e Hvilken effekt har designprincipperne pa en udvik-

lingsproces og det resulterende system?




Kapitel 3

Metode

I denne sektion redegores der for de centrale metoder som skal indgd i vores
undersggelse. Disse metoder omfatter henholdvis design science research,
autoetnografi samt en metode til evaluering af designprincipper.

Vi vil bruge Peffers m.fl.’s design science research rammeveerk i samspil
med vores udviklingsproces (Peffers m.fl., 2007). For at understotte dette
yderligere anvendes autoetnografi med henblik pa at kunne dokumentere
udviklingsprocessen undervejs i undersggelsen. I forhold til mdden hvorpa
designprincipperne skal evalueres anvendes (livari m.fl., 2018) som har ud-
formet et rammeveerk der kan bruges til at evaluere genbrugeligheden af
designprincipper til udvikling af informationssystemer baseret pa kriterier

som f.eks. tilgeengelighed, udferbarhed og effektfuldhed.

3.1 Design science research

Design science er en undersogelsesmetode, som oftest bruges til at udvikle
artefakter, som loser organisatoriske problemer (Peffers m.fl., 2007). Inden

for informationssystemer kan design science research bidrage med forskel-
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lige ting sdsom f.eks. det udviklede artefakt, nye metoder eller et funda-
ment som kan bruges til videreudvikling af andre lignende systemer (Hev-
ner m.fl., 2004). Dette fundament kan betegnes som et designprincip (Sein
m.fl., 2011, Igennem tiden er der blevet foresldet flere forskellige ramme-
veerker til hvordan design science research inden for informationssystemer
kan udferes. Peffers m.fl. foresldr en iterativ model som inkluderer seks
faser, hvor processen kan tage udgangspunkt i enhver fase, atheengigt af
problemet (Peffers m.fl., 2007). Hevner m.fl. foresldr ligeledes en iterativ
model til design science research (Hevner m.fl., 2004). Den agile tilgang til
udviklingen af systemer inden for design science research rammeveerker
er ogsa blevet anvendt (Conboy m.fl., 2015), hvor der er blevet fokuseret
pa sprints og problem backlogs undervejs i processen. De omtalte ramme-
veerker har hovedsageligt haft fokus pa udviklingen af artefakter i form
af informationssystemer, til at lose et organisatorisk problem. Adikari m.fl.
har, i stedet for at udvikle et informationssystem, brugt design science re-
search til at udvikle en model til kravspecifikation med fokus pa usability
(Adikari m.fl., 2009). Design science research er ogsa blevet benyttet til at
udvikle en agil metode til forbedringen af IT services i smd og mellemstore
virksomheder (Gobel m.fl., 2013). Adikari m.fl. (2009) og Gobel m.fl. (2013)
har derfor brugt design science research til at udvikle procesmodeller som
artefakter, i stedet for informationssystemer. Der er begraenset forskning in-
den for dette omrdde, ligesom der ogsa er begraenset forskning inden for
udviklingen af procesmodeller som bruges til udviklingen af software, sa-
som agile metoder vha. design science research.

Peffers m.fl. har konstrueret et rammeveerk til design science research
inden for informationssystemer (Peffers m.fl., 2007). Dette rammeveerk er

en iterativ model som indeholder de folgende seks punkter:
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Problemidentifikation og motivation
Dette omhandler at der eksisterer en problemstilling som skal under-
soges vha. udviklingen af et artefakt som skal bruges i forseget pa
at lose et givent problem. Der er i denne sammenhang et behov for
at have kendskab til konteksten af det givne problem, at kunne forsta
vigtigheden i det problem der skal loses samt at veere bevidst omkring

hvad den motiverende faktor for problemet er.

Definition af mal til lesning
Dette er en beskrivelse af det artefakt som skal lose problemet, med de
mal som det matte indebeere. Dette relaterer sig bade i forhold til hvad
der muligt men ogsd hvad der er realistisk at lose. De definerede mal
kan bade veaere kvantitative eller kvalitative, eksempelvis kvantitativt

gennem en dataanalyse produceret fra en losning.

Design og udvikling
Dette punkt relaterer sig til hvordan artefaktet skal designes og udvik-
les. Mader hvorpa artefaktet kan designes og udvikles pd inkluderer
f.eks., modeller, metoder eller andre former for ressourcer relevante

inden for design og udvikling af artefakter.

Demonstration
Det er centralt at det producerede artekfakt demonstreres over for
f.eks. potentielle slutbrugere. Dette udferes gennem en afprevning el-
ler preesentation af det udviklede artefakt. For at demonstrere arte-
faktet skal der udteenkes et brugsscenarie for artefaktet sdledes at det
er med til at lose en problemstilling. Herefter kan artefaktet afpreves

gennem et case study eller i et simulationsmilje.
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Evaluering
Resultaterne fra demonstrationen skal i dette punkt anvendes til at
evaluere artefaktet. Evalueringen kan foretages ved at sammenligne
forventede resultater til en losning med de aktuelle resultater udledt
fra demonstrationen. Herefter undersoges det sa om artefaktet er med
til at lose det givne problem. Hvis artefaktet ikke loser problemet, sa
er det en god idé at undersoge hvad drsagen til dette var, saledes at

problemet kan loses i en kommende iteration af undersogelsen.

Kommunikation
I det sidste punkt skal de endelige resultater og den nye opndede vi-
den fra undersogelsen kommunikeres videre til de parter lesningen
er relevant for. Relevante parter kan vere andre forskere eller prak-
tiserende fagfolk inden for problemfeltet. Forskningsartikler eller lig-

nende kan bruges som kommunikationsmiddel.

Vi vil pd baggrund af de seks punkter beskrevet af Peffers m.fl. (2007)
anvende disse som rammeveerk for vores design science research underse-
gelse. Vi vil herudover bruge designprincipper som en anvisning til udvik-
lingen af et system der kan eendre fjernvarmeforbrugeres adfeerd. De seks
punkter i rammeveerket vil i det felgende afsnit blive beskrevet i relation til

dette.

Problem identifikation og motivation

Rapporten Future Green Buildings: A Key to Cost-Effective Sustainable Energy
Systems fremleegger en vision, hvor malet er at nedseette energi- og var-

meforbruget med 40% i 2050 (Mathiesen m.fl., 2016). Denne malseetning
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kan ifelge rapporten ikke udelukkende opnas ved f.eks. kun at isolere nye
bygninger bedre mv. men kreever ogsa aktiv handling hos fjernvarmefor-
brugere. Dette betyder at fiernvarmeforbrugerne skal teenke hvordan deres
adfeerd er i forbindelse med deres brug af varme, sdledes at de udnytter
deres varme bedre. Dette kan opnds gennem en bedre afkoling af det vand
som flyder igennem radiatorerne hos de mange forbrugere (Hgjslev Nr.
Seby Fjernvarme). Det problem som vi er interesseret i at lose er vha. ud-
viklingen af et artefakt, at eendre fjernvarmeforbrugeres adfeerd, sdledes at
varmen i deres radiatorer bliver udnyttet mere effektivt.

Til at udvikle det omtalte artefakt vil vi tage udgangspunkt i “state-of-
the-art

designprincipperne konstrueret af Seidel m.fl. som vi kan bruge til at
genere f.eks. user stories og arbejdsopgaver ud fra. Seidel m.fl. beskriver at
der mangler at blive undersogt hvorvidt designprincipperne kan anvendes
i praksis og ikke blot er et interesseomrdde (Association for Information
Systems, 2019). Vores interessefelt relateret til anvendelsen af designprin-
cipperne bestdr saledes af at vi vil undersege hvor brugbare designprin-
cipperne i praksis er til at understotte udviklingen af et baeredygtigt infor-
mationssystem og den dertilherende udviklingsproces. I tilleeg til dette vil
vi ogsa se pa hvilken effekt designprincipperne har pd det omtalte system.
Hvis designprincipperne viser sig brugbare kan de potentielt bruges og
overseettes til andre interesseomrader inden for beeredygtige informations-
systemer, og ikke blot fiernvarme. Selve brugbarheden vil blive evalueret

ved hjeelp af dagbeger som gruppen forer i lobet af udviklingsprocessen.
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Definition af mal til lesning

Malet er et system, som felger designprincipperne udviklet af Seidel m.fl.,
hvilket skal understotte meningsskabelse ift. beeredygtig omstilling (Seidel
m.fl., 2018). Hensigten med denne losning er dermed at motivere fjernvar-
meforbrugere til at eendre adfeerd, til en mere beeredygtig udnyttelse af

deres fjernvarme.

Design og udvikling

I begyndelsen af hver iteration vil et eller flere designprincipper fra Seidel
m.fl. blive anvendt (Seidel m.fl., 2018). Hvor mange designprincipper der
bruges i hver iteration bliver bestemt kollektivt i vores projektgruppe i star-
ten af hver iteration pa baggrund af estimater af de forskellige user stories

der er lavet ud fra designprincipperne.

Demonstration

Demonstrationen udferes efter afslutningen pa en iteration. Her vil syste-
met i dets aktuelle tilstand blive usability testet pd potentielle slutbrugere.
Demonstrationen vil fokusere pa de funktioner og elementer, som der er

blevet arbejdet pa i lobet af den pageeldende iteration.

Evaluering

Pa baggrund af demonstrationen i en geeldende iteration vil opfelgende op-
gaver blive formuleret til udferelse i den kommende iteration. Evalueringen
iiteration 1 og 2 vil tage udgangspunkt i vores dagbeger som er skrevet un-

dervejs. Her vil blive fremhaevet centrale temaer og problematikker, som vi
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har oplevet i forbindelse med geeldende designprincipper. Evalueringen af
systemet nar udviklingen er feerdiggjort efter iteration 3 vil ligeledes blive
udfert i form af usability tests. Der vil her veere tale om flere tests, sddan vi i
hgjere grad kan sige hvordan designprincipperne har pavirket det endelige

system og hvorvidt vi har formdet at implementere dem.

Kommunikation

Resultaterne og den producerede nye viden fremlaegges i denne rapport.
I rapporten vil systemet og processen blive praesenteret og diskuteret. Det
udviklede artefakts forskellige elementer vil blive preesenteret, analyseres
og vurderes baseret pa den nye viden hver iteration har frembragt under-

vejs i udviklingen af artefaktet.

3.2 Metode til evaluering af designprincipper

I forleengelse af brugen af autoetnografi vil vi benytte rammeveerket til eva-
luering af brugbarheden af designprincipper fundet i (livari m.fl., 2018).
livari m.fl. fremhaever her vigtigheden i at designprincipper skal praesen-
teres med praktiserende udviklere i sinde. De skal sdledes veere forstdelige
og brugbare for udviklere og ikke blot forskere. Dette rammeveerk foreslar

at evaluere designprincipper baseret pd de folgende fem kriterier:

Tilgeengelighed

Vigtighed

Nyhedsveerdi

Udferbarhed
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o Effektivitet

Disse fem kriterier er preesenteret i Figur

Reusability of
design principles

Effectiveness

' Actability and |
guidance
" \
Movelty and |
insightfulness
- - i

Importance i

Accessibility ’

i

Figur 3.1: Kriterier for brugbarhed af designprincipper

Her fremstdr reekkefolgen af kriterierne relevant. Forst og fremmest skal
designprincippet veere tilgeengeligt, herefter skal det veere vigtigt, og der-
neest som en nytenkning. Herefter skal det veere muligt for udviklere at
bruge designprincippet, og til sidst skal det veere effektivt. Et designprincip
kan sédledes ikke veere effekfuldt hvis det ikke er muligt for udviklere at

bruge designprincippet. De fem kriterier vil nu blive praesenteret.

Tilgeengelighed

Det primeere kriterie for et designprincip er dens tilgeengelighed. Der er
her tale om hvorvidt den geeldende demografi kan forsta hvad designprin-
cippet omhandler. I dette tilfeelde er det systemudviklere som ensker at
bygge beaeredygtige informationssystemer som er den enskede demografi.
livari m.fl. naevner Seidels designprincip DP2 som et eksempel pa at det-

te designprincip kan veere sveert at forstd grundet termer som noticing og



3.2. Metode til evaluering af designprincipper 17

bracketing (Iivari m.fl., 2018). Hvis designprincippet indeholder disse termer
skal der veere en forenklet version som ikke kraever at leese hele artiklen for

at forsta.

Vigtighed

De artefakter som bliver skabt pd baggrund af de praesenterede designprin-
cipper skal veere vigtige af natur. Kriteriet omhandler sdledes de systemer
som bliver udviklet ved hjelp af designprincipper, hvor systemerne skal
fremstd vigtige i en samfundskontekst eller i en organisatorisk kontekst.
Der skal vere en interesse fra udviklernes side til at udvikle et system
som designprincipper er bygget pd, da der er forskel pd hvilken kontekst
og interesse som forholdsvis forskere og udviklere har. Ydermere i forhold
til kontekst kan det siges at udviklernes omgivelser og baggrund har en
indflydelse pd interesse, da udviklere kan forsta et problem forskelligt pd
baggrund af flere faktorer (livari m.fl., 2018). Her kan eksempelvis udvikle-
re i Indien i forhold til udviklere i Danmark forsta et problem pa forskellige

mader.

Nyhedsvardi

Designprincipperne skal medbringe ny viden og indsigt om et problem
og ikke blot omskrive eller bekraefte tidligere viden. Her er det vigtigt at
pointere at hvad der er nyt for forskere ikke altid er nyt for udviklere. Hvor
det ofte er andre forskere som vurderer designprincipper skal udviklere
ligeledes vurdere designprincipper baseret pd om de synes der bringes ny

viden med designprincipperne.
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Udferbarhed

Designprincipper skal veere realistiske og udviklere skal veere i stand til
at udforme systemer baseret pd dem. Herudover skal de fokusere pa de
essentielle og varierende elementer af et eventuelt system og have tiltro til at
udviklere indenfor det relevante domeene har nedvendig baggrundsviden

og dermed ikke brug for leengere forklaringer om et begreb.

Effektfuldhed

Et designprincips effektfuldhed omhandler i hvilken grad det pavirker ud-
viklernes ydeevne og om hvorvidt designprincippet virkede til at lose det
problem det enskede. Her kan man sdledes diskutere hvorvidt designprin-
cippet var med til at pavirke udviklerne i en positiv mdde eller om design-
princippet var med til at positivt pavirke det problemomrade det omhand-
ler. I forhold til pavirkning af problemomradet kan systemet anvendes i en
realistisk brugsscenarie over en leengere periode for at undersoge pdvirk-
ningen. I forhold til udviklingsprocessen kan designprincippet evalueres

baseret pd en raekke kriterier som er specifik for problemomradet.

I dette projekt vil det iseer veere effektivitet som er i fokus i denne model,
eftersom dette punkt bergrer designprincippernes effekt pa udviklingspro-
cessen og det endelige produkt. Da de foregdende kriterier i modellen er
en forudseetning for, at designprincipperne kan veere effektive, skal vi dog
ogsd have en fokus pd disse. Punkterne vil blive gennemgdet i en endelig
evaluering, hvor dagboger og tests af systemet vil blive brugt i relation til

modellen.
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3.3 Autoetnografi og dagbogsskrivning

Autoetnografi er en central metode som vi tager udgangspunkt i, i vores de-
sign science research. Autoetnografi stammer fra etnografi som i (Brewer,
2000) beskrives som studiet af mennesker i deres naturlige miljg, hvor for-
skere forsgger at forsta den sociale betydning af disse mennesker og deres
almindelige aktiviteter ved ogsa selv at veere deltagende. Den autoetnogra-
tiske metode adskiller sig fra etnografi ved at der fokuseres pd studiet af
sig selv gennem bl.a. selvrefleksion og narrative forteellinger.

Autoetnografi bliver i (Allen-Collinson og Hockey, 2008; Chang, 2016;
Ellis m.fl., 2011) undersogt med henblik pa at beskrive og evaluere auto-
etnografi som en valid videnskabelig underseogelsesmetode. I relation til
dette neevner Chang at sandhedsveerdien i det at tale omkring sig selv kan
veere svert at bevise, da man kan glemme hvad der reelt er sandt. Yder-
mere fremheeves et kritikpunkt af autoetnografi ogsd omkring, at der er en
mulighed for at den autoetgrafiske proces kan udvikle sig til narcissisme.
Chang neevner desuden ogsa fem punkter som en autoetnograf ber veere
opmerksom pa at undgd. Disse punkter omfatter bl.a. at det ber undgas
at fokusere for meget pa sit eget selv og derved isolere sig fra andre, at
fokusere for meget pd det narrative frem for pa analyse og fortolkning af
kultur, eller at der fokuseres for meget pa at forsoge at genkalde personlige
minder til brug som datakilde. Ellis m.fl. neevner vigtigheden i generaliser-
barhed ved autoetnografi, hvor at denne generaliserbarhed foregdr mellem
respondenten og leeseren. Det er leeseren som skal validere forteellingen fra
respondenten.

Autoetnografi har en teet tilknytning til det at skrive dagbog. Et eksem-

pel pd hvordan en form for dagbog f.eks. er blevet anvendt under udvik-
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lingen af et program kan ses i (Naur, 1972). Et andet eksempel pa dag-
bogskrivning relateret til informationssystemer undersoges i (Jepsen m.fl.,
1989). Jepsen m.fl. fremleegger nogle rad til hvad et projekthold bor veere
opmeerksom pa ved deres made at skrive dagbog pd. Af disse rdd fremgar
det bl.a. at projektholdet skal gore formalet med dagbogen klart, at projek-
tholdet skal veere disciplineret og forsigtigt, at projektholdet skal reflektere
over maden hvorpa dagbogen skrives, f.eks. beskrivende versus reflekte-
rende, og at projektholdet skal overveje andre anvendte teknikker, f.eks.

notetagning, til at understotte dagbogsskrivningsprocessen.
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3.4 Design af autoetnografisk metode

I denne sektion beskrives de overvejelser og forudseetninger der ligger til

grunde for den made vores autoetnografi udferes pd. Dette resulterer i en

dagbogsskabelon, som skal bruges til at dokumentere vores tanker og re-

fleksioner undervejs i de forskellige iterationer samt en metode til hvordan

disse tanker og refleksioner kan analyseres og fortolkes.

Dagbogsskabelon

Vi anvender de 7 rad givet i (Jepsen m.fl., 1989) til at konstruere vores egne

beskrivelser og forudsaetninger for maden der skrives dagbog pa.

Rad

Vores anvendelse

Formaélet med hvorfor der skrives dagbog
skal geres klart. Derudover skal det ogsa
gores klart hvilken effekt eller forandring
der enskes at opnd. (Jepsen m.fl.,, (1989,
s. 215)

Formaélet med vores dagbog er at undersoge brugbarhe-
den af designprincipper og effekten heraf i vores udvik-
lingsproces samt det resulterende system. Gennem vores
refleksioner undervejs i de forskellige iterationer af ud-
viklingsprocessen underseger vi hvad der sker med bru-

gen af designprincipperne fra (Seidel m.fl.,[2018).

Der er en forskel pa at velge at skrive dag-
bog og pa at gere dette pa en brugbar ma-
de. Det rddes derfor til at projektgruppen
skal etablere og udvikle en form for disci-
plin ift. maden dagbogen skrives og bru-
ges. Dette kan bl.a. opnéds gennem diskus-
sion i projektgruppen. (Jepsen m.fl., (1989,
s. 215)

Der er i projektgruppen blevet diskuteret hvilke punkter
der skal fokuseres pa nar der skrives dagbog og hvordan
dagbogen skal bruges. De punkter der fremgar i tjeklisten
af problemstillinger (tabel 3.2). Punkterne er skabt bade
pé baggrund af diskussionen og ud fra radene i (Jepsen

m.fl.,|1989)
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Det er ikke kun vigtigt at forklare formalet
med dagbogen men ogsd at en mere kon-
kret og klar beskrivelse af dagbogens re-
levans. Det er vigtigt at skabe en balance
mellem de ressourcer der er behov for til
at skrive dagbogen og pd den mdde dag-
bogen bliver brugt i praksis. (Jepsen m.fl.,
1989, s. 215)

Se Tabel for en detaljeret beskrivelse af vores tjekliste

med problemstillinger.

Projektgruppen skal veere kritisk ift. hvad
der er sket i kritiske situationer. Observa-
tioner og forklaringer der ikke indeholder
argumenter er ikke brugbare resultater nér
der vendes tilbage til dagbogen for f.eks.
at analysere og fortolke den. (Jepsen m.fl.,

1989, s. 216)

Nér der skrives dagbog i gruppen, sa skal der ved situ-
ationer der opfattes serligt udfordrende fokuseres mere
pé hvad der ligger til grunde for netop denne problemati-
ske situation. Dette kan bade veere individuelle eller kol-
lektive udfordringer. Her skal vi veere kritiske og forse-
ge at argumentere for hvorfor situationen vurderes som
vaerende udfordrende. Dette kan bl.a. omfatte forslag til

hvordan den givne udfordrende situation kan forbedres.

Projektgruppen ber tenke over hvornar
dagboger skrives. Det kan f.eks. veere at
dagbogen skrives i kombination med den
aktivitet der enskes at adressere, at dag-
bogen forst skrives efter aktiviteten base-
ret pa f.eks. noter taget undervejs eller som
fuldt separeret fra aktiviteten uden brug af

noter. (Jepsen m.fl., {1989, s. 216)

Vi vil skrive vores dagbeger i lobet af processen. Dette vil
sige at der vil tages noter i lebet af vores arbejde og der
i slutningen af en arbejdsdag skrives dagbog. Dette vil
hjeelpe med at sikre, at processen stadig er klar i hukom-
melsen nar vi skriver om den. I modseaetning til ferst at
bruge noterne i slutningen af hver iteration vil vi derfor
ikke veere meget afhaengige af vores noter, hvilket kan
veere et problem hvis der ikke tages hejde for kontekst

heri.

Maden dagbogen skrives péd kan veere for-
skellige. Dette kan f.eks. veere: 1) beskri-
vende vs. refleksiv, 2) kronologisk vs. ift.
et problem, 3) udvalgt baseret pa tjekliste
vs. udvalgt baseret pd personlig preeferen-
ce eller 4) kvantitativ vs. kvalitativ. (Jepsen

m.fl.,[1989] s. 216)

Vi vil i vores dagbog skrive en reflekterende dagbog, hvor
vi vil reflektere over hvad vi har arbejdet med efter en ar-
bejdsdag. Dette vil derfor forega kronologisk ifm. at det
bliver skrevet lobende, men det er bestemte problemstil-
linger som bliver skrevet om, som udveelges efter dag-
bogsskriverens praeference og vurdering af hvad der er
relevant ift. problemstillingen. Fornaevnte problemstillin-
ger vil diskuteres i dybden s& vidt muligt, hvorfor dag-

bogen vil veere kvalitativ.
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7 Andre teknikker kan veere behjeelpelige til
at skrive dagbog. Disse teknikker kan f.eks.
veere at tage noter undervejs i dagbogs-
skrivning, lave en tjekliste der kan bruges
til at udveelge eller fokusere, beskrivelse af
en plan for dagbogen eller at se pa for-
holdet mellem refleksioner og handlinger
gennem en mapping teknik. (Jepsen m.fl.,

1989, s. 216)

Vi vil i den autoetnografiske proces bruge noter som sup-
plerende teknik til at skrive dagbog. Dette er teet forbun-
det med rad 5.

Tabel 3.1: Beskrivelse og vores anvendelse af de 7 rdd fra (Jepsen m.fl.,[1989)

Tjekliste med problemstillinger

I Tabel 3.2 fremgar den tjekliste af problemstillinger som vi har fundet cen-

trale at fokusere pa mht. til vores brug af dagbog. Hensigten med denne

tjekliste er at konkretisere de mest centrale omrdder som projektgruppen

skal veere bevidste omkring at felge med henblik pa at ege kvaliteten af

den autoetnografiske metode.

Til hver problemstilling er der tilknyttet en beskrivelse, hvor der be-

skrives hvad hvert projektmedlem skal veere bevidst om vedrerende den

autoetnografiske metode.

Nr. Problemstilling Beskrivelse
1 Vigtige observationer eller tan- | Nér en given udviklingsaktivitet er i gang, sa skal hver
ker kan hurtigt blive glemt enkelt udvikler tage noter til hver aktivitet lobende. Det-

te skulle gerne medvirke til at centrale observationer el-
ler tanker kan gengives bedre og mere ngjagtigt nar selve
dagbogen skrives. Derudover, sa vil det ogsa kunne med-
virke til at genskabe et mere praecist gjebliksbillede af de

tanker udvikleren havde pé det pageeldende tidspunkt.
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2 Veer bevidst omkring maden

der skrives pd

Det er vigtigt for hver udvikler at veere bevidst omkring
sin skrivestil, f.eks. om de er mere beskrivende end re-
flekterende eller om de er mere kvalitative frem for kvan-
titative i det de skriver. Derudover er det ogsé vigtigt at
hver udvikler forsoger at begrunde det som de f.eks. fin-
der udfordrende. Denne problemstilling er seerligt rela-
teret til den autoetnografiske analyse. Hvis hver udvik-
ler forseger at vaere sa bevidst som muligt omkring den
made de skriver pa, sd gor det ogsd det analytiske og

fortolkende arbejde nemmere at udfere samt at forsta.

3 Seet udviklingsaktiviteter i per-

spektiv til designprincipper

Nar der skrives dagbog, sa er det vigtigt at hver udvik-
ler gennem deres tanker forholder sig til hvordan udvik-
lingsaktiviteter relaterer sig til designprincipper. Et ek-
sempel kunne f.eks. veere at en udvikler finder noget ud-
fordrende ved en bestemt opgave. Her kan udvikleren sa
forsoge at reflektere over hvordan denne udfordring re-
laterer sig til det designprincip og den user story som
opgaven er udledt fra. Denne problemstilling er central
mht. at forstd og evaluere pd brugbarheden af design-

principperne.

4 Individuel og kollektiv skriv-
ning og brug af dagbog

Hver udvikler skriver individuelt dagbog til hver udvik-
lingsaktivitet med henblik pé at fa hver udviklers indivi-
duelle tanker og refleksioner til udtryk. Nar hver udvik-
ler skriver dagbog er det dog ogsa centralt at de ikke ude-
lukkende fokuserer pa egne udfordringer men ogsa for-
holder sig til det samlede projekthold og de udfordringer
der kollektivt métte veere. Dertil er det altsd ogsa vigtigt
i feellesskab at skabe en kollektiv forstdelse for alle grup-
pemedlemmers forskellige tanker. Dette imedekommes
gennem en kollektiv diskussion i projektgruppen hvor
hvert gruppemedlems forskellige tanker og refleksioner
bliver udtrykt verbalt, siledes at gruppen kollektivt far
et bedre indblik i hinandens tanker.




3.4. Design af autoetnografisk metode 25

5 Analyse og fortolkning af egen
dagbog

Nér de forskellige dagboger skal analyseres og fortolkes
efter “design og udvikling” i en iteration, sa findes det
mindre hensigtsmeessigt at der opstar et scenarie hvor et
gruppemedlem analyserer og fortolker sin egen dagbog.
Derfor skal hvert gruppemedlem i forste del af den au-
toetnografiske analyse forst analysere og fortolke et an-
det gruppemedlems dagbog for at undgé forhenveerende
scenarie. Efter dette, sd ses der kollektivt i projektgrup-
pen pé hvert gruppemedlems analyse og fortolkning, og

der skabes derigennem en mere overordnet forstaelse af

den samlede dagbog.

Tabel 3.2: Vores tjekliste med problemstillinger til rdd 3 i Tabel

Dagbogsskabelon

Baseret pd de overstdende rdd og vores anvendelse, kan der konkluderes
tolgende til vores brug af dagbog. Forst og fremmest skal brugen af dagbo-
gen veere disciplineret. Her skal der sdledes vere klare retningslinjer som
skal folges. Disse retningslinjer bestdr i at skrive dagbog individuelt, folge
skabelonen og diskutere positive og negative forleb over den sidste tidsperi-
ode. Dagbogen skal skrives umiddelbart efter hver arbejdsdag i iterationen.
Dette betyder at hvert enkelt gruppemedlem har haft tid til at processere
problemer, men samtidigt heller ikke brugt for lang tid, sdledes at proble-
mer og andre relevante tanker og ideer foreligger mere uklare eller bliver
fuldsteendig glemt. Derudover skal disse eventuelle problemer, losninger
og ideer i dagbogen dokumenteres. I forhold til hvordan dagbogen skrives,
sd bor fokus bade veere pa problemer og lesninger, men ogsa veere rettet

mod beskrivende og reflekterende tilgange i forhold til hvordan arbejdet pa
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udvalgte opgaver gar. Det er op til det enkelte gruppemedlem at tage no-

ter for dagbogen skrives sdledes at udfordringer og ideer ikke bliver glemt.

Baseret pé disse tiltag er skabelonen i Tabel 3.3 blevet udformet.

Navn

Dato

Iteration

Nogleord

Tekstindhold

efficitur odio. Praesent congue faucibus orci et vulputate.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus turpis
telis, imperdiet rutrum ullamcorper varius, blandit sed leo. Vivamus con-
sequat scelerisque mauris nec tempor. Phasellus placerat lacinia nunc, a
convallis sem imperdiet porta. Vivamus finibus dui nec nisi faucibus ve-
nenatis. Suspendisse at vehicula felis, non porta odio. Sed efficitur felis
sollicitudin, feugiat purus at, eleifend tortor. Nunc vitae nisi vel elit lobor-

tis venenatis vitae vel tortor. Morbi quis tellus quis leo sagittis rutrum nec

Tabel 3.3: Ny dagbogsskabelon

Med de forskellige felter repraesenteret i dagbogsskabelonen kan der

hurtigt skabes et overblik over hvad konteksten for den pdgeeldende dagbog

er. | forhold til kolonnen der vedrerer negleord i Tabel sd bruges denne

til at give os i gruppen mulighed for at kunne kategorisere eller tematisere

vores dagboger, hvis det findes behjeelpeligt.




Kapitel I

Udvikling af system

Dette kapitel omhandler selve udviklingen af systemet. Der vil blive rede-
gjort for mdden hvorpa vi har valgt at anvende designprincipperne. End-
videre beskrives og analyseres hver iteration der indgar i vores DSR, hvor
fund af resultater udledt fra udviklingen af systemet lobende vil blive gen-

nemgdet.

4.1 Anvendelse af designprincipper

I denne sektion redegores der for hvordan vi har anvendt de endelige de-
signprincipper fra Seidel m.fl. Hvert designprincip analyseres og konkre-
tiseres til user stories. En user story er en uformel og naturlig beskrivelse
af en eller flere funktioner som et system skal indeholde, set fra brugerens
perspektiv (Mahnic og Hovelja, 2012). Arsagen til at user stories anvendes
frem for aktuelle krav begrundes ved at vi sd har mere fokus pa hvad slut-
brugeren af systemet skal veere i stand til at kunne pa hjemmesiden. Krav
indeholder oftest flere detaljer og fokuserer pa hvad systemet skal indehol-

de og hvordan det skal fungere. P4 nuveerende tidspunkt i vores udvik-

27
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lingsproces er det ikke fastlagt hvordan systemet skal fungere og hvad det
skal indeholde. Udover dette neevner Mohanani m.fl. at ved at preesente-
re desiderata som krav resulterer det ofte i et design som er praktisk, men
mindre innovativt i forhold til hvis de bliver praesenteret som ideer, hvilket
er teet relateret til user stories (Mohanani m.fl., 2019). Derfor er user stories
fundet mere oplagte at tage udgangspunkt i, da de giver mulighed for en
hajere grad af fleksibilitet i forhold til hvordan systemet implementeres, sa
leenge at konteksten for user stories stadig bliver overholdt.

Tabel 4.1] viser de i alt 8 designprincipper fra (Seidel m.fl., [2018) som vi
tager udgangspunkt i. I tabellen er der tilknyttet en forklaring til hvert de-
signprincip. Seidel m.fl. forklarer at designprincipperne er et resultat af en
konstruktionsproces, hvor designprincipperne er konstrueret pa baggrund
af tidligere litteratur omkring bl.a. meningsskabelse og affordance inden for
beeredygtige informationssystemer. En observation der er fundet relevant at
fremhaeve er, at Seidel m.fl. overvejende anvender kilder fra Weick til at un-
derstotte konstruktionen af alle designprincipperne. Derudover fremgar de
user stories som vi har udledt fra designprincipperne ogsa i tabellen. De-
signprincipper og user stories henvises fremadrettet til vha. henholdsvis

forkortelserne, DP og US.
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Designprincip

Forklaring (Seidel m.fl., 2018)

User Story

DP 1: Provide novel informa-
tion in the form of environ-
mental facts, observations or
general behaviour, so that the
system affords users disrup-
tive ambiguity and surprise
in environmental sustainabili-

ty transformations

Dette designprincip er konstrueret pa
baggrund af (Weick m.fl., 2005) der fo-
kuserer pa konceptet meningsskabelse.
Seidel m.fl. anvender denne artikel som
kilde i sit argument om at meningsska-
belse igangsaettes gennem forstyrrende
tvetydigheder. Seidel m.fl. naevner at
IT-systemet skal indeholde ojendbende
indhold der relaterer sig til fakta, obser-
vationer eller menneskelig adfeerd inden
for beeredygtighed med henblik pa at

igangsaette forstyrrende tvetydigheder.

Neoglebetegnelser

e Environmental facts, observa-

tions or general behaviour

e Disruptive ambiguity and sur-
prise

US 1: Som bruger, skal jeg kunne se min
udnyttelse af fijernvarme inden for for-
skellige tidsintervaller.
US 2: Som bruger, skal jeg kunne se
hvordan min udnyttelse af fjernvarme i
et givet tidsinterval har pévirket klima-

et.

DP2: Provide functions
of storing and simple and
unambiguous categorisation
of ideas, so that the system
affords noticing and bracke-
ting to users in environmental

sustainability transformations

Seidel m.fl. tager udgangspunkt i de fol-
gende tre kilder (Webb og Weick, (1979,
Weick, 1995 og Weick m.fl., 2005) i kon-
struktionen af dette DP. Baseret pa disse
kilder forklarer Seidel m.fl. at der tid-
ligt i en meningsskabende proces for ak-
torer skabes ideer, hvorved disse ideer
sa kortleegges af aktorerne til at beskri-
ve deres respektive problemer. Pa bag-
grund af dette, sa fremhaever Seidel m.fl.
at muligheden for at kunne kategorise-
re og placere disse ideer/problemer skal
veere muligt for aktorer i et beeredygtigt

informationssystem.

Neoglebetegnelser

¢ Unambigious categorisation of

ideas
¢ Noticing and bracketing
e Interactive communication

* Open and inclusive discussion

US 3: Der skal veere et sted i systemet,
hvor jeg som forbruger kan belyse et
problem eller en lesning pa et problem
med en klar kategorisering i et feelles
forum. Dette skal veere tilgeengeligt for
alle brugere af systemet. Det skal dertil
ogsa veere muligt for andre at kommen-

tere disse indleeg.
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DP 3a: Provide features for
interactive communication, so
that the system affords users
to engage in an open and in-
clusive discussion in environ-
mental sustainability transfor-

mations

Seidel m.fl., 2018 beskriver at kommu-
nikation er en forudseetning for orga-
nisatorisk meningsskabelse, og at kom-
munikation er en vedvarende proces.
En sddan proces omfatter interaktion.
Den kommunikative proces forudseetter
sproglige ressourcer saledes at det er
muligt for akterer at formulere sig og
udveksle ord gennem interaktion. Seidel
m.fl. anvender (Weick m.fl.,2005|og Mil-
lar m.fl.,[2012) til at forklare at menings-
skabelse bestar af bade individuelle- og
sociale aspekter, og at kommunikation
ift. meningsskabelse derfor er centralt.
Derudover, sa anvendes kilden (Taylor
og Van Every, |1999) ogsa til at beskrive
at mennesker gennem interaktion med
hinanden individuelt skaber forskelli-
ge synspunkter og fortolkninger, hvil-
ke foruden denne interaktion ikke ville

kunne have blevet realiseret.

DP 2 og DP 3a har samme user story
(Se: DP 2, US 3 og noglebetegnelser).

DP 3b: Provide users with an
overview of all other users
along with features for di-
rect communication between
users, so that the system af-
fords users to engage in an
open and inclusive discussion
in environmental sustainabili-

ty transformations

For at den kommunikative proces for-
klaret i DP 3a kan muliggeres, s& frem-
heever Seidel m.fl. at akterer skal kun-
ne veere bevidst omkring hinanden, lige
meget om aktorer deltager i den kom-

munikative proces eller ej.

Neoglebetegnelser

e Direct communication between

users
* Open and inclusive discussion

* Relate comments to other com-

ments
¢ Comprehend circumstances
US 4: Som bruger, skal det veere muligt

i en kommentar, at referere til en anden

kommentar under et indleeg.
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DP 3c: Provide features to re-
late comments to other com-
ments, so that the system af-
fords users to comprehend
circumstances and turning
them into words and cate-
gories on a social ground

in environmental sustainabili-

ty transformations

Dette DP blev skabt pa baggrund af re-
sultaterne udledt i forste iteration af Sei-
del m.fl. DSR, hvilket omhandlede at det
skulle veere muligt for brugere at kunne

relatere kommentarer.

DP 3b og DP 3c har samme US (Se: DP
3b, US 4).

DP 3d: Provide features to as-
sign roles to users so that the
system affords user-specific
actions, such as moderation of
discussions in environmental

sustainability transformations

Som med DP 3c, sa blev dette DP og-
sa tilfojet efter forste iteration. Arsagen
til konstruktionen af dette DP var med
henblik pé at sikre at diskussioner for-

holdte sig relevante.

US 5: Som bruger, skal det veere mu-
ligt at blive administrator, som skal vee-
re i stand til at kontrollere indlaeg ved
at slette/redigere indleg i det feelles
forum.

Noglebetegnelser

¢ Assign roles
e User specific actions
¢ Moderation of discussions
US 6: Som administrator, skal det veere

muligt, at udpege andre administratorer

i systemet.
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DP 4a: Provide features for
categorisation of action pos-
sibilities to distinguish pre-
sumptions from actual planed
actions, so that the system af-
fords users presumption and
action planning in environ-
mental sustainability transfor-

mations

Seidel m.fl. forklarer til dette DP at ak-
torer efter interaktion kan stille spergs-
malstegn ved hvad de nu skal gore. Det-
te forudseetter at akterer er pdkraevet til
at skulle komme med antagelser om-
kring mulige handlinger og disse hand-
lingers udfald. Sysmter inden for me-
ningsskabelse forklares derfor at skulle
kunne informere brugere omkring disse
handlinger og deres udfald. Seidel m.fl.
fokuserer ydermere ogsa pa prospektive
(at se fremad)- og retroperspektive (at se
tilbage) aspekter i relation til menings-
skabelse og antagelser, hvortil (Gephart,
Topal & Zhang, 2012) bruges som un-
derstottende kilde.

Neoglebetegnelser

* Categorisation of action possibi-
lities
¢ User presumption and action

planning

US 7: Som bruger, skal det veere muligt
at reagere péd andre brugeres indleeg og
kommentarer i forummet, i form af op-

eller nedstemning.

DP 4b: Provide features for

dedicated feedback about
the implementation and
consequences of the im-

plementation of actions in
environmental sustainability

transformations

Dette DP blev tilfojet efter anden itera-
tion af Seidel m.fl. DSR. Dette var base-
ret udfra den data der var blevet opna-
et fra iterationen som indikerede at mu-
ligheden for at kunne give feedback ve-
derende planlagte handlinger ville veere
en fordel for den klasse af systemer som
der fokuseres pa (baeredygtige informa-

tionssytemer).

Noglebetegnelser

e Dedicated feedback

¢ Consequences of the implemen-

tation of actions

US 8: Som bruger, skal det veere muligt
at kunne finde en oversigt over gene-
relle rdd (og dets eftervirkninger), som
kan skane miljoet i forbindelse med de-
res fjernvarmeforbrug samt kunne give
feedback pa disse rad.

US 2 er ogsa relevant her som dedikeret

feedback pa implementeringen af et rdd.

Tabel 4.1: Designprincipper og user stories

Som det fremgar af Tabel 4.1 er der til hvert DP tilknyttet en eller flere

US, hvoraf visse DP er centreret omkring den samme US. Arsagen til dette
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begrundes senere ved en deltaljeret gennemgang af sammenhaengen mel-
lem DP og US. Udarbejdelsen af de forskellige US blev diskuteret og udfort
i feellesskab i gruppen. Der blev ydermere bade diskuteret hvor omfattende
hver US skulle vaere samt hvilke(t) DP hver US skulle relateres til. Da hvert
gruppemedlem for diskussionen havde sin egen forudgadende forstaelse af
hvert DP, sa forudseettede processen at der i feellesskab skulle opnas en
feelles forstaelse af designprincipperne, sdledes at de forskellige US kunne
udformes. Herudover blev der under processen bdde taget udgangspunkt
i centrale teorier fra Seidel m.fl., 2018 og noglebetegnelser som vi fandt
mest centrale under gennemgangen af designprincippernes respektive for-
klarende tekster. Dette blev gjort med henblik pa i heojere grad at gere de
forskellige US repraesentative over for designprincippernes originale form.
Overordnet blev designprincipperne gennemgdet og diskuteret i en syste-
matisk reekkefolge for nogle US blev skabt. Dette blev indledningsvist gjort
for at fa skabt en dybdegdende forstdelse kollektivt i gruppen for hvert
designprincip, hvilket gjorde beslutninger vedrerende designet af de efter-
folgende US mere overkommelige. Hvordan hver US er blevet konstrueret

og relateret til DP, vil der nu blive redegjort og argumenteret for.

DP 1 omtaler at brugere skal praesenteres for information og overblik i
forhold til milje. Dette kan konkretiseres i forhold til fjernvarme ved brug af
datavisualisering og informationssider. Det skal veere muligt for en bruger
at kunne se sit forbrug henover en leengere tidsperiode og veere i stand til
at kunne se hvornar sit forbrug har veret positivt og hvornar det har vee-
ret negativt i forhold til sit lokale miljo. Ydermere, skal brugeren i henhold
til dette veere i stand til at kunne se bestemte tidsperioder, sésom maned,

uge eller dag. Dette betyder at brugeren bade kan se hvilke dage forbruget
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var godt eller mindre godt. Brugeren kan dermed identificere de tidsperio-
der hvor forbruget var godt eller darligt og derved forsege at udlede hvad
der var arsag til det. Dette kan ses ved US 1. I forhold til information skal
brugeren kunne leese omkring hvad der er positivt og negativt for miljo-
et og hvilken pdvirkning brugerens forbrug har ndr det enten er positivt
eller negativt. Dette kan ses ved US 2. Vi anvender sdledes data omkring
fjernvarmeforbrug til at repraesentere fakta, observationer eller generel ad-
feerd med henblik pa at dette bdde vil skabe en forstyrrende tvetydighed
samt have en overraskende effekt pa brugerne. Et eksempel pa en sddan
forstyrrende tvetydighed kan veere at de eendrer maden hvorpd de anven-
der deres radiatorer efter at veere blevet praesenteret for datavisualiseringen
over deres fijernvarmeforbrug. Ved at brugere konkret kan se hvordan deres
fjernvarmeforbrug har forandret sig, s er vores hensigt med dette eksem-
pelvis at markante stigninger eller fald i deres afkelingstemperaturer ogsa
ville kunne skabe overraskelse hos brugeren, hvilket sa kan resultere i en

forstyrrende tvetydighed hos brugeren.

DP 2, 3a, 3b, 3c og 3d har alle det tilfeelles at de omhandler interaktion
og informationssdeling mellem brugere. Dette fremgar ogsa af de neglebe-
tegnelser som vi har fundet centrale for hvert af disse designprincipper. Pa
baggrund af dette, sa blev DP 2 og DP 3a relateret til samme US, og lige-
ledes blev DP 3b og DP 3c ogsa relateret til samme DP. Forklaringerne (Se:
Tabel der relaterer sig til DP 2, DP 3a og DP 3b har veeret arsag til at
vi har fundet implementationen af et forum relevant at fokusere pa. Valget
af et forum er seerligt fundet centralt i og med at Seidel m.fl. netop fokuser
pa vigtigheden i at brugere skal kunne kommunikere med hinanden, og

hvor bdde individualitet og socialitet er centrale inden for meningsskabelse
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(sensemaking). Her vil det ogsd veere muligt at have en dben og inklude-
rende interaktion med andre brugere eftersom at forummet er tilgeengeligt
for alle brugere af systemet. Vi vurderer derfor at et forum kan skabe de
forudseetninger der skal til for at brugere kan kommunikere med hinanden
gennem interaktion og samtidigt ogsd skabe og videregive egne individu-
elle synspunkter, ideer og fortolkninger. Baseret pd ovenstdende, sa vil vi
gennem realiseringen af et forum gore det muligt for brugere at kunne op-
rette og besvare indleeg samt at kunne interagere med disse indleeg. Her
skal det sdledes veere muligt for brugere at kunne kommentere pa indleeg
eller reagere pd indleeg vha. f.eks. et like. Dette reflekterer US 3, 4, 5 og 7.
Ovenstdende kan sa resultere i at ny viden opndet af én bruger kan deles
med andre brugere sdledes at det kollektive fjernvarmeforbrug kan forbed-
res. Ydermere, skal der veere anciennitet og forskellige former for brugere,
sdsom almindelige brugere, moderatorer eller administratorer. Moderatorer
skal veere i stand til at kunne fjerne og redigere indleeg, hvis nedvendigt,
og administratorer skal kunne gore brugere til moderatorer. Dette kan ses
ved US 5 og 6.

DP 4a og DP 4b omhandler forslag og tiltag som brugere kan benytte
med henblik pa at forbedre sit fjernvarmeforbrug. Dette kan eksempelvis
involvere et forslag som omhandler bedre udluftning i hjemmet, hvilket US
8 reflekterer. Herudover skal brugeren veere i stand til at modtage feed-
back pa sine handlinger og tiltag. Brugeren skal dermed have mulighede
for at kunne se resultaterne af sine handlinger og tiltag, hvilket US 2 fra
DP 1 indikerer. Derfor er denne US ogsé relevant for dette designprincip.
Det skal ydermere veere muligt at reagere pa implementationen af disse til-
tag af andre brugere. Disse US er skabt ud fra det sporgsmél Seidel m.fl.

stiller omkring hvilke handlingsmuligheder brugerne har baseret pa den



4.2. Estimering af user stories 36

information de har modtaget. Dette mener vi kan opnas ved at gore det
muligt for brugere at give andre brugere en indikation pa hvorvidt en for-
sldet handling/idé i et indleeg eller rad ville have en positiv eller negativ
effekt. Udover dette kan det opnds ved at brugeren analyserer sit forbrug
for og efter tiltaget. Dette vil give brugeren feedback pd om der er sket en
forskel, bade over en leengere periode og over en timemaessig periode hvor
resultaterne vil kunne bemaerkes med det samme. Det forestdende omfatter
derfor at det skal veere muligt for brugere at kunne op- eller nedstemme
indleeg eller kommentarer. Dette relaterer sig til US 7. Derudover, sd er im-
plementationen af et set af rad ogsa fundet relevant, da dette ville kunne
informere og praesentere brugere for forskellige handlingsmuligheder som
de ville kunne foretage sig fremadrettet (det prospektive element) ifm. de-
res adfeerd inden for fjernvarme. Ligeledes er hensigten med disse rad ogsa
at skulle kunne igangseette brugere til individuelt at teenke mere over hvor-
dan deres adfeerd forhen har veeret (det retrospektive element) ifm. deres
fiernvarme. Feedbacken vil her fremstd som eendringer i visualiseringen af
brugernes data, hvor nye tiltag forhabentligt vil fore til en forbedring af
deres fjernvarmeforbrug.

I det kommende afsnit beskrives der hvordan vi estimerede antallet af

timer afsat for hver US.

4.2 Estimering af user stories

Estimering inden for systemudvikling er vigtigt for at nd deadlines, og er af
den arsag ogsa fundet central at inkludere i vores undersogelse, da der her
ogsa vil veere forventede tidsbegraensninger for hver iteration. De udforme-

de user stories (Se: Tabel [4.1) blev estimeret vha. planning poker. Planning
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poker er en metode, hvor hver US estimeres i feelleskab i en gruppe. Hvis
der opstdr uenighed blandt gruppemedlemmer, skal den pdgeeldende US
diskuteres og revurderes indtil der opndes konsensus (Mahnic og Hovelja,
2012). Hver US blev derfor vurderet i forhold til hvor lang tid de hver iseer
ville tage at fuldfore.

I praksis blev dette udfert i feellesskab i gruppen med alle gruppemed-
lemmer aktivt deltagende. Hver US blev diskuteret og individuelt estime-
ret i forhold til antal arbejdstimer. Disse arbejdstimer repraesenterede hele
gruppen samlet, sd en veerdi pa f.eks. 8 ville svare til at hele gruppen arbej-
dede i 8 timer. Fibonacci-sekvensen blev valgt til at generere mulige veerdier.

Hver US blev derefter diskuteret og vurderet hvilket medferte resultaterne

illustreret i tabel

User Story | Estimering
8

8

21

5
13

IO |G| = W|IDN |-
N

Tabel 4.2: User story estimering

Der er saledes afsat 67 arbejdstimer kollektivt for gruppen. Dette antal
arbejdstimer inkluderer ikke test af systemet. Antallet af afsatte arbejds-
timer for gruppen er dog potentielt underestimeret, da der ikke er taget

hgjde for fejlfinding og manglende kompetencer internt i gruppen. Derud-
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over kan gruppen have undervurderet meengden af kodningsarbejde som

er nodvendig.

4.3 System

I de folgende sektioner vil der blive redegjort for udviklingen af systemet.
Hver iteration som indgdr i vores DSR procesmodel vil blive beskrevet og
analyseret i detaljer ift. deres individuelle forleb og deres dertilherende re-
sultater samt evaluering. For hver iteration tages der udgangspunkt i en in-
duktiv indholdsanalyse hvor vores dagboger samt evalueringer af systemet
analyseres og sammenfattes. Nedenstdende kan ses en tidslinje for udvik-
lingsprocessen som viser hver iterations afgreensning, tematik, tidsperiode

og antal dagbogsindleeg.

19/03 - 08/04

11404 - 27/04 ‘/_\ 28/04 - 05/05 o Udvikling

¥ Iteration 3

lteration 2

afsluttet

User Story 1 Rettelser og managler

Rettelser og mangler

User Story 2 User Story 3

User Story 8 User Story 5 User Story 4
User Story 6
User Story 7

Tema: Brugergraenseflade Tema: Separation af komponenter Tema: Evaluering
Antal dagbogsindlaeg: 18 Antal dagbogsindlzeg: 10 Antal dagbogsindlaeqg: 3

Figur 4.1: Tidslinje for udviklingsprocessen

Figur 4.1 viser at udviklingen er delt op i tre forskellige iterationer. Som
det fremgar af figuren, sd har iteration 2 en mere opfattende afgreensning

end iteration 1. Dette skyldtes at iteration 1, ved siden af sine user stories,
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ogsa har inkluderet arbejdsopgaver som opseetning af miljo og database,
brugerfunktionalitet og andre generelle opgaver som var tidskreevende. Ba-
seret pa indholdet i vores dagboger kan vi observere at der har veret en
gennemgdende tematik for samtlige iterationer. Resultaterne fra den forste
iteration indikerede at der var et gennemgdende fokus pa design af bruger-
greensefladen, hvilket derfor blev tematikken for denne iteration. I den an-
den iteration viste resultaterne at der var en overvejende separation mellem
komponenterne i systemet, hvilket derfor blev temaet for denne iteration. I
den sidste iteration blev der hovedsageligt fokuseret pd evalueringen af den
endelige version af systemet. Herudover kan tendensen i forhold til antallet
af dagbogsindleeg for hver iteration ses. Figur 4.1| viser ogsa at vi tidligt i
eksperimentet havde et sterre behov for at reflektere over og beskrive vores
tanker omkring udviklingsprocessen end vi havde hen mod afslutningen
af eksperimentet. Dette kan skyldes at der var mere uvished omkring den
nye udviklingsproces i starten, hvilket resulterede i flere tanker omkring
hvordan vores respektive arbejdsopgaver skulle lgses. Derudover havde vi
hver iseer flere problemer og udfordringer med vores arbejdsopgaver i den
forste iteration sammenlignes med de to sidste iterationer, hvilket ogsa kan
veere drsag til den storre meengde af dagbogsindlaeg.

Strukturen for en iteration er designet vha. en redegorelse af iterationens
mal, et databasedesign for iterationen, en gennemgang af det udviklede
system, demonstration og evaluering af systemet samt en sammenfatning
af resultaterne udledt fra iterationen.

For begyndelsen af hver iteration blev dets mal fastlagt. User stories blev
udvalgt gennem en feelles diskussion i gruppen. Hver iteration blev tilret-
telagt sdledes at der var en forbindelse mellem de udvalgte user stories. Det-

te blev gjort grundet en formodning om at den understottende kode kunne
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bruges ved flere user stories. Dette preesenteres ligeledes i iterationens da-
tabasedesign. Vi har valgt at lave et databasedesign for hver iteration med
henblik pa at tydeliggore udviklingen fra iteration til iteration. Zndringer
og tilfojelser af tabellerne i databasedesignet illustrerer hvordan iteratio-
nerne er forbundet pa trods af udviklingen af forskellige user stories. Hver
iteration er ligeledes blevet demonstreret for og evalueret af potentielle slut-
brugere. Demonstrationerne og evalueringerne af systemet er hovedsageligt
blevet anvendt til at fa en sterre indsigt i designprinicppernes brugbarhed
men ogsa brugt med henblik pd hvordan arbejdsopgaverne til den neeste
iteration skulle tilretteleegges, da eventuelle mangler og fejl muligvis skulle

rettes.

4.3.1 Forste iteration

Den forste iteration blev pabegyndt d. 19/03 /2020 og feerdiggjort d. 08/04/2020.
For denne iteration blev der i felleskab i gruppen diskuteret hvad syste-
met skulle indeholde, hvordan systemet skulle struktureres og vi i gruppen
bedst muligt kunne samarbejde. Vi blev enige om at systemet skulle veere

en webapplikation, eftersom det sa ville veere tilgeengeligt bade pa com-
putere og smartphones. Derudover skulle systemet indeholde information
omkring brugernes personlige forbrug, sdledes at hver bruger kunne ana-
lysere og forstd sit individuelle forbrug.

Der blev i gruppen ogsa diskuteret omkring hvordan det generelle sam-
arbejde skulle foregd og omkring muligheden for at programmere i feelles-
skab fysisk. P4 grund af useedvanlige forhold i forbindelse med karanteene
og tidligere succes med at arbejde selvsteendigt blev vi derfor enige om at
alt arbejde skulle forega hjemmefra med udelukkende brug af online kom-

munikation. Ydermere tilrettelagde vi et basalt skelet for systemets gene-
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relle arkitektur, hvor versionskontrol og grundleggende elementer sdsom
database samt opseetning af et fungerende program blev udfert. Dette blev
hurtigt realiseret, da vi gruppen var enige om at webapplikationen skulle
udvikles baseret pa Javascript-rammeveerket Angular med en bagvedlig-
gende backend baseret pd .NET Core teknologien. Samtlige gruppemed-
lemmer havde erfaring med disse teknologier i forvejen, hvilket beted at

treening i teknologierne forud for udviklingen ikke blev fundet nedvendig.

Iterationens omfang

I den forste iteration blev der udvalgt 3 user stories, henholdsvis 1, 2 og 8.
User stories 1 og 2 er sammenheaengende, da de begge omhandler design-
princip 1. US 8 blev tilfgjet da den samlede estimering for US 1 og 2 ikke
var tilstreekkelig nok til at udgere en komplet iteration over en fastlagt tids-
periode pa 2 uger og US 8 er forbundet med US 2, da US 2 er relevant for
det samme designprincip som US 8. US 1 og 2 blev ydermere valgt grundet
deres tilknytning til brugernes fjernvarmeforbrug-data. Vi fandt det derfor
oplagt at oprette relevante tabeller og backend-logik, som senere kunne bru-
ges i resten af systemet. Her er der eksempelvis tale om et grundleeggende
login-system, som omhandler oprettelse og login af en bruger samt de der-
tilherende sikkerhedsmeessige aspekter. Sikkerheden er vigtig, da brugeres
private data anvendes, som kun skal veere tilgaengeligt for den enkelte bru-
ger. Da denne data og brugerlogik kan bruges til andre user stories, er disse
user stories af den arsag med til at fremskynde processen til senere iteratio-
ner. Herefter blev det besluttet at to gruppemedlemmer skulle samarbejde
omkring US 1 og 2, mens det resterende gruppemedlem skulle koncentrere
sig omkring US 8. Hvis de to andre gruppemedlemmer blev feerdige for tid,

sd ville de veere i stand til at hjeelpe med US 8 og omvendt.
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Databasedesign

Et af de forste opgaver som skulle udferes var opsaetningen af en database.
Brugeroplysninger og data’en fra Aalborg Fjernvarme skulle bearbejdes og
gemmes. Pa figur 4.2 er den forste udgave af denne database illustreret vha.
et ER-diagram.

] users v _] measurements v
1d INT(11) Id INT(11)
Username LONGTEXT Aflaesningstidspunkt DATETIME(S) —J meteringpoints ¥
PasswordHash LONGELOB Energi 1Varmeenergi FLOAT IR RRCEIUCH
Passwardsalt LONGBLOB T 7 T S Energis FLOAT i Meterld LONGTEXT
> MeteringPointld INT(11) Energig FLOAT : -
Role INT{11) Fremlobstemperatur ALOAT By
> Relurlobstem peratur FLOAT
* RoundedReadTim e DATETIME(S)
| Afkoling FLOAT
: > MeteringPaintid INT(11)
| Flow FLOAT
|
|

] advices v
Adviceld INT{11)
Headline YARCHAR(60)

Description LONGTEXT ?l.(
DatePublished DATETIME(S) ] userreactions v
LastUpdated DATETIME(S) * .i 1d INT(11)
DislikeCounter INT(11) ] ReactionTypevalue INT(11)
LikeCounter INT(11) > Adviceld INT(11)
MNeutralCounter INT(11) #UserTd INT(11)

> >

Figur 4.2: ER-diagram for iteration 1

Pa figur illustreres de folgende tabeller: users, measurements, mete-
ringpoints, advices 0g userreactions. Tabellerne, users, measurements og me-
teringpoints relaterer sig til login og brugeres konkrete fjernvarmeforbrug.
Udover dette er der tilfgjet tabeller relateret til rdd omkring fjernvarme. Det-
te vil gore det nemmere for administratorer at oprette nye rad og tabellen
userreactions bruges til at holde information omkring brugeres reaktioner pa

radene, eksempelvis om de kunne lide radet eller e;j.
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Som det fremgar i mange af de forskellige user stories, er der brug for en
tabel i databasen til at holde styr pa brugeroplysninger, da flere user stories
forudseetter at brugere kan udfere bestemte handlinger i systemet. Det er
derfor nodvendigt at der kan oprettes unikke brugere, da hver bruger skal
kunne se sit eget personlige fjernvarmeforbrug, samt kunne interagere med
det forum omtalt i US 3 (Se: Bilag ??).

Hver bruger skal have muligheden for at fa sin varmemaler indstillet til
sin brugerprofil, som bruges til at pege pa forskellige mélinger i en tabel.
Dette er dog ikke nedvendigt, hvis brugeren blot ensker at bruge systemets
forum, som udarbejdes i senere iterationer. Derfor vil der veere en tabel til

malere samt en tabel som indeholder et storre antal malinger for hver maler.

4.3.1.1 Systemgennemgang

I denne sektion gennemgaes det udviklede system for den ferste iteration.

User story 1 - Forbrug

US 1 omhandler brugerens mulighed for at se og analysere sit forbrug in-
den for forskellige tidsintervaller. Der skulle sdledes udformes et eller flere
moduler som skulle visualisere dette forbrug og give brugeren mulighed
for at analysere sit forbrug pa bestemte tidspunkter. Dette blev realiseret pa
systemets Forbrugs-modul.

I dette modul er det muligt at leese omkring afkeling med henblik pa at
informere brugere omkring hvad et ideelt forbrug er. Ydermere visualiseres
det gennemsnitlige forbrug for Aalborg i parallel med brugerens forbrug.
Brugeren kan sdledes se om sit forbrug er bedre eller veerre end det gen-
nemsnitlige forbrug for Aalborg. Dette forbrug er visualiseret vha. en graf,

som det er illustreret pa figur



4.3. System 44

1 Gennemsnit for Aalborg Kommune [ Din afkelingstemperatur

Figur 4.3: Forbrugsoversigt

Yderligere vises brugerens og det gennemsnitlige forbrug i celcius gra-
der over en bestemt tidsperiode pa figur Tidsperioden kan specificeres
af brugeren som ligeledes kan diktere om dataen skal visualiseres for hver

time, for hver dag eller for hver maned. Dette ses er vist pd figur
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Start dato

Start dato

25.4.2020 |
Slut dato

Slut dato

252020 ]

Opdater datoer

Valg et interval
(O Hver time

Dagligt gennemsnit

(O Manediigt gennemsnit

Figur 4.4: Forbrug filter

Standardveerdien repraesenterede pa daveerende tidspunkt en visning
for hver time. Den timemaessige oversigt giver brugeren mulighed for spe-
cifikt at kunne se hvor forbruget var godt og hvor det kunne forbedres,
mens det daglige og manedslige forbrug giver brugeren en oversigt over en
leengerevarende tendens i hjemmet. Grafen opdaterer automatisk ved an-
dring af tidsintervallet. Dog skal der hentes ny data ved valg af nye datoer,
hvilket ikke sker automatisk.

I forhold til det underleeggende designprincip, sa tilfojer dette modul
information omkring en brugers adfeerd i hjemmet i forbindelse med sit
fjernvarmeforbrug og sammenligner dette med den generelle adfeerd i hele
Aalborg kommune. Udover dette sa fremstar forbruget sidestillet med en
informationsboks som kort informerer brugeren omkring de mest centra-
le elementer som grafen viser. Derved kan brugeren opna viden omkring

sin adfeerd og i kombination med andre moduler sdsom kommunikations-
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modulet og rdd-modulet tilpasse sin adferd og se de direkte resultater pa
sit forbrug. P4 den mdde kan brugeren dermed opna en bedre adfeerd i
forhold til klimaet, hvilket leder hen til den neeste US og det neeste modul,

besparelse-modulet.

User Story 2 - Besparelsesmodul

Besparelse-modulet er ligeledes baseret pa designprincip 1 og omhandler
US 2. Her kan brugeren se mere personlige resultater af sin adfeerd, da det-
te modul omhandler hvor meget brugeren har besparet i forbindelse med
sit fiernvarmeforbrug. Centralt for modulet er en oversigt over hvor meget
forbrugeren enten har besparet eller fdet tilfgjet som ekstra bekostninger
pa sin fjernvarmeregning. Dette er baseret pd Aalborg Fjernvarme’s mo-
tivationstarif, som belenner forbrugeren baseret pd forbrugerens forbrug.

Denne oversigt kan ses nedenstaende.
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Veelg antal maneder: 5 B Hent data

WLk

april marts februar Jjanuar december

Besparelse i procent
-

Figur 4.5: Besparelsesoversigt

Her er brugerens besparelse per maned illustreret sidestillet med den
gennemsnitlige besparelse for Aalborg Kommune. Dette giver, ligeledes
som ved forbrug-modulet, brugeren mulighed for at sammenligne sit for-
brug og dermed motivere forbrugeren til at eendre adfeerd hvis der er be-
hov for dette. Brugerens forbrug er placeret til venstre og gennemsnittet
til hejre. Udover dette er der en informationsboks, som kort forteller om
forbrugerens bedste og veerste maned, gennemsnitlige forbrug og hvorvidt
forbrugeren er bedre eller veerre og hvor meget end gennemsnittet.

I forhold til designprincip 1, s& var meningen med dette modul at frem-
haeve kvantitative resultater for forbrugerens adfeerd. Der skulle sdledes
her visualiseres forbrugerens adfeerd og papege at god adfeerd gennem im-
plementering af relevante tiltag medferer personlig vinding. Udover dette
skulle det fremstd overraskende at forbrugeren kunne spare en relativ stor

meengde hvis forbrugerens adfeerd blev forbedret.
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User story 8 - Rad

Denne US relaterer sig til designprincip 4b og handler om at brugere skal
kunne leese en liste af rad relateret til deres fjernvarmeforbrug, at kunne
leese omkring hvordan de kan forbedre deres fjernvarmeforbrug samt have
mulighed for at kunne give feedback pa disse rdd. Her har brugeren saledes
mulighed for at se ny information som skal give brugeren faktuelle tiltag
som kan forbedre fjernvarmeforbruget.

US 8 udledte de folgende arbejdsopgaver:

* Arbejdsopgaver til user story 8

1. Der skal veere en liste af relevante rdd som beskriver mdder hvor-
pa brugerne kan forbedre deres fjernvarmeforbrug pa. Disse rad
er baseret pa forholdsvis Idas rapport om fjernvarmeforbrug (Mat-
hiesen m.fl., 2016) og Aalborg Forsynings sparerad (Forsyning,
2020).

2. Réddene skal visualiseres pd en mdde der er meningsskabende for

brugerne.

3. Det skal vaere muligt for brugere at kunne give feedback pa de

forskellige rad.
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Vidste du at@

Nedenfer finder du forskellige typer af rad som pa forskelligvis

ferklarer hvad du skal veere opmeerksem pa vedrerende dit
fjernvarmeferbrug. Radene skulle gerne hjeelpe dig med at
forsta hvilke emrader du seerligt skel vaere opmeerksem pa,
sdledes at du bade kan spare flere penge pa dine
varmeregninger og samtidig vaere mere skdnsom over for vores
klima. Du har mulighed for at reagere pa opslagene pa tre

forskellige mader. Hensigten med dette er kontinuerligt at
forbedre de rad vi giver. Sorter efter ¥ l [ Filtrer ~

Figur 4.6: Eksempel pa en liste af rad
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Figur 4.7: Eksempel pa en liste af rdd

Figur 4.7 illustrerer det endelige resultat udledt fra design og imple-
mentationen af de ovenstdende arbejdsopgaver. Der er sdledes en liste af

rad gjort tilgeengelige for brugerne, hvilket relaterer sig til arbejdsopgave
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1. Brugere har mulighed for at reagere pa hvert enkelt rad. Denne mulig-
hed for at kunne reagere pa hvert rdd og dermed bidrage med sin egen
mening relaterer sig primeert til arbejdsopgave 3. Det er gjort muligt for
brugere at kunne reagere pa tre forskellige mader: Like, neutral eller dis-
like, hvor et like har en gren farve, neutral har en gul farve og dislike har
en rod farve. Dette designvalg relaterer sig overvejende til arbejdsopgave
2, og hensigten med dette valg har veeret at gore denne feature sa tydeligt
repraesenteret som muligt sd det potentielt ville kunne skabe en yderlige-
re opmerksomhed hos den enkelte bruger. Derudover er tilfojelsen af en
"neutral"reaktionsmulighed valgt for ikke at tvinge brugere til at sta over
for et valg om kun enten at skulle kunne lide eller ikke at skulle kunne lide
et bestemt rad. Det er ogsa gjort muligt for brugere at kunne se hvordan
andre brugere har reageret pa specifikke rad vha. de tre sma cirkler med
matchende farve til deres respektive reaktionstyper - hver med et samlet
antal reaktioner, som er placeret gverst i hgjre hjorne. Denne feature rela-
terer sig seerligt til arbejdsopgave 2 og formadlet med dette tiltag er at det
skulle veere tydeligt visualiseret hvor mange brugere der har reageret pa
hver reaktionstype, sd at du som bruger far en mere generel ide omkring
radets kvalitet. Endvidere er der f.eks. ogsa tilfert en beskrivende og hjeel-
pende tekst til hver reaktiontype nar brugeren holder musen over. Dette
modul er forbundet med bdde Forbrugs- og Besparelsesmodulet, i det ved
at lave handlinger i hjemmet baseret pd rddene kan brugeren direkte se

resultaterne i disse moduler.

4.3.1.2 Demonstration

Efter iterationens afslutning skal systemet demonstreres for en potentiel

slutbruger. Dette vil belyse fejl, forvirring og mangler som udviklerne ikke
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selv har opdaget. Demonstrationen begraenses til en slutbruger, da priori-
teten er at fortseette udviklingen. Det er dog stadig vigtigt at undersoge
hvordan systemet vil blive brugt i et realistisk scenarie og derfor giver den-
ne demonstration vigtig feedback. Denne feedback bliver derudover mere
hdndterbar grundet der kun er en slutbruger hvilket fjerner potentiel mod-
sigende feedback.

Demonstrationen blev udfert som en usability test, hvor der var opstillet
flere scenarier som slutbrugeren skulle udfere. Denne test blev optaget for
at gore analysen mere tilgeengelig for gruppen. For disse scenarier blev slut-
brugeren udspurgt om sine holdninger og adfeerd i forhold til klimaet og
fiernvarme. Dette var for at sikre at slutbrugeren er en potentiel slutbruger,
som kunne veere interesseret i at benytte systemet nar det er feerdiggjort.

Scenarierne gik ud pd at navigere sidens moduler og udfere opgaver,
som en almindelig bruger muligvis ville udfere, sdésom oprettelse af bruger,
endring af brugerindstillinger, at leere mere om klimarelateret-adfeerd og
analyse af eget forbrug. Udferelsen af disse scenarier ville fremhaeve svage
punkter i systemet.

Til sidst vil slutbrugeren blive udspurgt yderligere sporgsmal om testen
og systemet for at kontrollere om de har nogle forslag bade til systemet og
testen. Her kunne eksempelvis veere tale om forbedringer til eksisterende
funktioner eller moduler som kunne hjeelpe slutbrugeren med at forstd og
forbedre sin adfeerd. Disse forbedringer kan udledes fra usability testen,
men sporgsmalene vil konkretisere de tanker som muligvis ikke kommer
til lys under testen.

Demonstrationen belyste flere mangler. Der opstod flere forvirrende gje-
blikke, hvor den fremheevede data ikke gav mening for slutbrugeren. Her

fremstod forbrugsdataen som uoverskuelig, da dataen fremstod som time-
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meessig fremfor daglig. Udover dette opstod der forvirring i forbindelse
med besparelse-modulet. Det var uklart hvad tallene betod og hvad for en
besparelse der var tale om. Der manglede her mere information om hvad
slutbrugeren kunne udlede fra tallene. Herudover var der flere detaljer som
skulle rettes. Eksempelvis fremstod nogle datoer i forkert format og valg
som brugeren foretog ikke blev gemt ndr brugeren ville hente ny data. Dis-
se fejl bliver viderefort til neeste iteration, hvor de vil blive rettet.
Afslutningsvist kan det siges at det var en succesfuld demonstration, da

brugeren udferte alle opgaver og kom med veerdifuld feedback.

4.3.1.3 Evaluering af udviklingprocessen

Den forste version af systemet efter afslutningen pa forste iteration evalue-
res bl.a. pa baggrund af de forskellige dagbager som hvert gruppemedlem
har skrevet undervejs i denne iterations tidsperiode. Derudover ses der og-
sd pa hvordan de implicerede designprincipper fra iterationen relaterer sig
til indholdet fra dagbogerne, systemets funktionalitet og udseende.

Indledningsvist fremhaeves udvalgte segmenter fra dagbeogerne med den
hensigt at fa et indblik i hvordan vi i gruppen individuelt har oplevet pro-
cessen i det at skulle udvikle ud fra designprincipper. Vi tog udgangspunkt
i dagbogsskabelonen (se tabel som hjeelp til hvordan dagbogerne skulle
skrives. Der er stadig forskelle i hvordan hvert gruppemedlem har skrevet
sine dagboger, hvor fokus skifter fra gruppemedlem til gruppemedlem. Ved
en gennemgang af de forskellige dagboger kan det ses at vi hver iseer har
beskrevet problemer, losninger, tanker og udfordringer som samlet har haft
et mere gennemgdende tema.

Et gruppemedlem giver i sin dagbog (bilag udtryk for at design-

principperne ikke tager hojde for mdden hvorpa systemets brugergraense-
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flade skal designes, og neevner at en sketch/tegning af hvordan systemet

skulle se ud, kunne have veeret behjeelpeligt.

Eksempel fra bilag

En udfordring jeg til tider oplever er en folelse af at designprincip-
pet/user story ikke altid foles dybdegiende nok. Med det mener jeg
at jeg foler at jeg skal vaere meget kreativ med i seerdeleshed hvordan
brugergreensefladen skal se ud for klienten. Uden nogen former for
f.eks. sketch over hvordan systemet visuelt skal se ud, sd kan dette

af og til foles en smule udfordrende samt agere som en tidssluger.

I sammenheeng med dette gav testpersonen fra demonstrationen bl.a.
udtryk for at visse designvalg relateret til brugergraensefladen enten ikke
blev fundet peent eller resulterede i forvirring. Eksempler pa dette er at
skrifttypen brugt i et omrade af systemet ikke var peen eller at farvevalget
pad udvalgte knapper sasom "log ud"og "tilbage til log ind"medferte for-
virring. Den type feedback antyder altsd at designprincipperne er mindre
brugbare i situationer relateret til design af brugergraenseflader.

Et andet gruppemedlem naevner i sin dagbog fra bilag at bruger-
profiler er en forudseetning for designprincippernes brugbarhed, hvilket

kreever en del udviklingsarbejde.

Eksempel fra bilag

Der ligger en del arbejde udover designprincipper, da f.eks. design-
principperne forudseetter at der er brugere. Bare det kraever en del

funktionalitet i sig selv.
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Det er veerd at bemeerke, at dette ekstra udviklingsarbejde ikke er inklu-
deret i designprincippernes beskrivelse og md derfor antages for at veere en
forudseetning for at kunne anvende designprincipperne. Derudover ma de-
signprincippernes manglende fokus pd det ekstra udviklingsarbejde ogsa
medtages som en relevant faktorer for hvor brugbare de er.

I forhold til selve arbejdsopgaverne kan det konstateres at storstedelen
af opgaverne blev feerdiggjort og det blev gjort inden for den estimerede
tidsperiode. Der var dog enkelte nice-to-have opgaver sdsom sortering af
rad baseret pa eksempelvis antallet af positive, neutrale eller negative re-
aktioner som ikke blev implementeret. Udover dette kan der pa baggrund
af demonstrationen konkluderes at selve implementationen af opgaverne
kunne veere udfert bedre, sa funktioner og moduler ville fremsta tydeligere
og peenere. Vi kan ud fra resultaterne fra det forestdende tekstafsnit iagt-
tage at der er et overvejende og gennemgdende tema som relaterer sig til
udfordringer ved hvordan brugergraensefladen af systemet skal designes.
Baseret pa denne iagttagelse vil vi den kommende delsektion undersoge

den omtalte tematik mere dybdegédende.

Brugergraenseflade

Baseret pa indholdet af vores dagbeger skrevet under den forste iteration,
kan det ses at der har veeret en gennemgdende frustration i forhold til hvor-
dan brugergraensefladen til systemet skulle designes. I bilag udtryk-
kes der en forvirring over denne problematik, og hvordan vi som udviklere
visuelt i systemet har skulle repraesentere designprincipperne samt den da-

ta vi har haft tilgeengelig.
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Eksempel fra bilag

Der har dog veeret udfordringer i forhold til enkelte elementer af
brugergreensefladen, hvor det er usikkert hvordan den givne infor-

mation skal vises for brugerne.

I forhold til designprincipperne er der ikke fokus pa dette omrade men
mere pa hvad systemet skal kunne indeholde og opna. I dette tilfeelde har
vi som udviklere manglet vejledning til hvordan vi skulle eller kunne vi-
sualisere systemets indhold for at opnd den enskede effekt, affordance, hos
brugerne. I forhold til datavisualisering blev problemerne forsegt lost ved
hjeelp af grafer og informationsbokse som skulle forklare brugeren hvad
tallene beted. Herudover blev like, neutral og dislike knapperne f.eks. de-
signet som smileys i forskellige farver. Dette er eksempler pa nogle af de
designvalg vi selvsteendigt i gruppen har foretaget under udviklingen af
systemet. I dagbogen (bilag ses det ogsa hvordan vi som udviklere
har veeret frustreret over processen i at skulle designe brugergraensefladen
til systemet pd baggrund af det centrale affordance begreb som Seidel m.fl.

i hoj grad fokuserer pa.

Eksempel fra bilag

Ift. forbrugsoversigten og besparelses oversigten er det sveert at si-
ge, om det giver de sider giver den "afbrydende tvetydighed”som
designprincipperne siger de vil. Nogle affordances som f.eks “user-
specific actions such as moderation of discussions”i designprincip

3d er lettere at forstd og implementere. Derfor er det sveert at for-
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holde sig til affordance i designprincip 1, hvilket betyder at vi for

det meste bare forholder os til at fremstille facts og observationer.

Pa trods af frustration og forvirring over brugergreensefladedesign, viste

designprincipperne at udlede opgaver, hvilket bl.a. kan ses i bilag

Eksempel fra bilag

"Det fungerede fint med at dele user stories ned i konkrete opgaver,

det var klart hvad der skulle laves”

For at opsummere, sd har vi i denne iteration erfaret at designprincip-
perne mangler et fokus pa hvordan brugergreensefladen har skullet desig-
nes. Da vores mal med undersogelsen er at evaluere eksisterende design-
principper, sa vil de erfaringer vi gor os undervejs i hver iteration blive
evaluereret og taget op til revision efter den sidste iteration i undersogelsen
er blevet feerdiggjort. I den neeste iteration tages der udgangspunkt i nye

designprincipper.
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4.3.2 Anden iteration

Den anden iteration blev pdbegyndt d. 11/04 /2020 og feerdiggjort d. 27/04/2020.
Efter afslutningen pa forste iteration opstod der nye opgaver, bade i form
af fejl og mangler fremhaevet af testpersonen under evalueringen og fra de

resterende user stories som relaterede sig til designprincipperne. Der blev

i anden iteration hovedsageligt fokuseret pa udviklingen af det forum be-
skrevet i Sektion hvor brugere af systemet kunne diskutere emner ved-
rorende deres fjernvarmeforbrug ellign. Herudover var der ogsa et fokus
pa brugerroller. I den sammenhaeng inddelte vi brugere i de folgende tre
forskellige roller: Brugere, moderatorer og administratorer. Brugere i syste-
met vil have adgang til at bruge forummet, se de forskellige rdd samt til at
kunne se deres eget forbrug og besparelser. Moderatorer kan, udover hvad
brugere ogsd kan, slette og redigere indhold i forummet, pd samme mdde
som administratorer, som udover dette ogsa har tilladelse til enten at gore
brugere til moderatorer eller til at fierne moderatorrettigheder fra brugere.

Alt arbejde udfert af gruppen under anden iteration blev udfert uden
nogle former for fysisk fremmeode og dermed fysisk samarbejde omkring
udviklingen af systemet. Alle former for kommunikation har derfor veret
medieret. Alle user stories i iterationen er delt op i opgaver, hvortil fejl og

mangler fundet i evalueringen fra iteration 1 er tilfgjet som opgaver.

Iterationens omfang

I den anden iteration blev user stories 3, 5, 6 og delvist 7 udviklet. Dette
indeberer et forum (3) samt moderator-/administrator funktionaliteter i
systemet til at moderere forummet samt udpegning af andre moderatorer

af administratorer (US 5 og 6). P4 grund af resterende tid i iterationen efter
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planlagte opgaver var udfert blev der ogsa udviklet pa US 7. Her er der tale

om backend funktionalitet samt database design, hvilket betyder at dette

ikke optradte i den opfelgende demonstration af systemet.

Der blev ydermere oprettet opgaver som skulle lase de problemer som

papeget i testen fra iteration 1. Disse fund kan findes i afsnit

Databasedesign

ER-diagrammet for databasen efter udviklingen foretaget i anden iteration

er illustreret pa Figur
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Figur 4.8: ER-diagram for iteration 2
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Ift. ER-diagrammet fra forste iteration (Se: Figur [.2), er databasen ble-

vet udvidet med henholdsvis fire nye tabeller: boards, indleeg, likes og com-
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ments. Boards, indleeg, og comments er tabeller som er oprettet for at un-
derstotte US 3, hvor likes tabellen understotter US 7. US 5 og 6 ger hoved-
sageligt brug af feltet "role"som findes i user tabellen, hvilket gor systemet
i stand til at afgere hvilken data og funktionaliteter brugeren har adgang
til, som f.eks. at kunne slette et indleeg.

Enhver bruger skal som fernevnt vere i stand til at bruge et feelles
forum. Her skal det veere muligt at oprette indleeg, kunne kommentere pa
disse indleeg samt reagere pa enten en kommentar eller et indleeg vha. f.eks.
et like. Indleeg har sin egen tabel med indhold samt en reference til den bru-
ger som har oprettet indlaegget. Derudover er der en tabel tilknyttet kom-
mentarer, hvor hver kommentar refererer til den bruger som har skrevet
kommentaren, samt det indleeg som kommentaren er skrevet til. For at der
ikke skal kunne reageres flere gange af samme bruger til det samme indleeg
oprettes der ogsa en tabel for "like". Her fremgdr hvert like, som henviser
til den bruger som har liket indleegget eller kommentaren og til det indleeg

eller den kommentar som liket er tilknyttet.

4.3.2.1 Systemgennemgang
Opgaver fra demonstration i iteration 1

Efter usability testen i iteration 1 kom der en reekke fejl og mangler frem,

som skulle rettes op pd i iteration 2. Dette er blandt andet:

1. Forbrugsoversigt

(a) Datoformat i segning skal veere dansk.

(b) Graf i oversigt skal starte pa dagligt gennemsnit.

2. Besparelsesoversigt
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(a) Giv forklarende tekst omkring grafen.

(b) Giv fakta omkring brugerens besparelser.

Disse opgaver blev rettet i iteration 2 og gennemgdet igen i demonstra-

tionen til sidst i iterationen.

Din besparelse

Hvad er dette? Veelg antal maneder: 5

I denne oversigt kan du s dine ménedige bespareler over en B Dit manedlige gennemsit er 12%
Ilzengere periode. Den ménedlige besparelse er baseret pa
motivationstariffen, som du kan lzese mere om her

Hvad betyder dette? Din bedste maned er marts med 14%

Baseret pé din afkelingstemperatur, som er 0
fremlobstemperaturen - returlabstemperaturen, sa mindskes din
fjernvarmeregning H Din vasrste maned er december med 9%
Til hajre kan du sammen ligne ed Danmark's H
ger forbrug er den olonne, det danske N
e er den hajre kolon wor go g Du er 77 % bedre end gennemsnittet
it o s forbrug var i den givne méned. Gron = «©
d, Gul = Mindre godt, Orange = Okay, Radt = Darligt. 4
) Kiik her for at se en detaljeret oversigt over dit forbrug
o
apri arts ar anuar .

Figur 4.9: Besparelse overblik efter eendringer

Til opgave 2a blev der forklaret hvad tallene beted og til 2b blev der
lavet faktabokse, som det kan ses pa figur
Administrator og moderator

Til US 5 og 6 blev der oprettet opgaver som omhandler moderator og ad-

ministrator roller i systemet:
1. Der skal oprettes funktionaliteter til moderation af forum

2. Der skal laves en oversigt over brugere, hvor administratorer kan ud-

pege nye moderatorer.



4.3. System 61

Find bruger..

Bruger Rolle

valgfrit Moderator Fjern som moderator

Ger til moderator

Ger til moderator

Figur 4.10: Moderator vindue

I ovenstdende figur vises implementeringen af opgave 2, som er over-
sigt lavet til administratorerne i systemet, hvor der kan tilfgjes og fjernes
moderatorer.

Implementeringen af opgave 1 vil blive vist i folgende afsnit, som om-
handler implementering af forummet i systemet.

Forum
Til US 3 blev der oprettet folgende opgaver:
1. Oprettelse af tabeller i database

2. Oprettelse, sletning og redigering

(a) Afboards
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(b) Af indleeg

(c) Af kommmentarer
3. Brugergreenseflade til forum
4. Like/dislike funktionalitet

(a) Til indleeg

(b) Til kommmentarer

Implementeringen af opgave 1 blev udfert ved oprettelse af de nye ta-
beller vist i figur Dertil er opgave 4a og 4b begge ikke vist i dette afsnit,
da det som naevnt kun er lavet i backenden og derfor ikke implementeret i
brugergraensefladen.

Forummet er inddelt i forskellige kategorier, kaldt "boards"i systemet.
Administratorer og moderatorer kan tilfgje og konfigurere de forskellige
boards. De kan altsa deaktivere eller 2endre navn pa de forskellige boards.

Dette relaterer sig til opgave 2a hvor deaktivering fremfor sletning er im-

plementeret.
Tilfgj board
Fjernvarme
Fjernvarme forum Antal indlaeg : 1
Seneste indleeg : 05-05-2020, 09:43
Andet
Andre emner Antal indlaeg : 1
Seneste indleeg : 29-04-2020, 07:26

Figur 4.11: Oversigt over boards

Knapperne til tilfojelse og konfigurering af boards i oversigten i figur

er kun vist for administratorer og moderatorer.
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Nar en bruger trykker pa et board i oversigten pa figur vil en over-
sigt med de indleeg(indleeg) som horer under et givet board vises. Hvert
indleeg vises som i figur Hvert indleeg har en kommentarsektion som
kan udvides. Administratorer og moderatorer kan dertil ogsa slette og re-

digere indleeg i forum.

Fjernvarme

Slet indleg

Rediger &

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua

Vis kommentarsektion

Oprettet d. 05/05-2020 af valgffrit

Figur 4.12: Indleeg oversigt

Enhver bruger af systemet kan oprette et nyt indleeg under ethvert aktivt
board. Listen over indlaeg vises i reekkefolge efter, hvilken der senest er

enten oprettet eller kommenteret.
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Slet indlseg

Rediger (&

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Skjul kommentarsektion

Kommentarer

#1 Slet kommentar
Kommentar lavet af: valgfrit d. 5/5-2020

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Tilfej kommentar

Jeg synes at...

Figur 4.13: Indleeg med kommentarer vist

Nér kommentarsektionen udvides i et indleeg, ses implementeringen af
opgave 2¢, som vist i figur Her kan oprettes kommentarer til et indleeg
i forummet af enhver bruger af systemet. Administratorer og moderatorer

kan dertil ogsa slette kommentarer.

4.3.2.2 Demonstration

Demonstrationen i denne iteration blev udfert gennem fjernkontrol, da om-
steendighederne ikke tillod en fysisk tilstedevaerelse ved testpersonen. Der
er her tale om en anden testpersonen end ved den forste iteration for at
fd ny feedback fra et andet perspektiv. Demonstrationen var udfert lige-
som i iteration 1. De samme scenarier blev gennemgaet sammen med nye

scenarier som omhandlede de ny-implementerede funktionaliteter og bru-
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gergraenseflader i systemet. De nye scenarier var Scenarie 4 og 5 som begge
omhandler forum-funktionaliteten af systemet. Scenarierne kan ses i Bilag
Bl

Testpersonen klarede storstedelen af opgaverne med lethed og stedte
kun pa fa fejl. En fejl var, at x-aksen i grafen pa forbrugsoverblikket ikke
blev vist ordentligt nar der blev skiftet mellem intervaller. Testpersonen no-
terede ogsa at inaktive forums ikke var tydeligt nok markeret, hvilket kan
skabe forvirring. Til sidst belyste testen ogsa, at moderatorer, ligesom ad-
ministratorer, kunne udpege nye moderatorer i systemet. Dette var en fejl,
da meningen var, at kun administratorer kunne udpege nye moderatorer.

De beskrevne fejl fra usability testen blev taget videre til iteration 3 som

opgaver i den iteration.

4.3.2.3 Evaluering

Ligesom ved forste iteration vil den anden iteration nu blive evalueret pa
baggrund af arbejdsopgaverne, deres estimerede tid, selve processen og
samarbejdet baseret pd dagbegerne og en evaluering af systemets modu-
ler pd baggrund af demonstrationen.

Som neevnt tidligere, sa blev US 3 valgt som hovedopgaven for iteratio-
nen. Hvis der var mere tid resterende, ville der blive udviklet US 5, 6 og 7.
Samtlige af disse user stories blev udfert til en vis grad. Der kan dermed
siges at selve udviklingen af systemet og processen gik over forventning.
Dette kan skyldes en overestimering af US 3, men det kan ogsd vere pa
baggrund af godt samarbejde og arbejdsmoral, da dette modul skulle ud-
vikles af samtlige gruppemedlemmer. Pd grund af dette skulle der veere
grundig planleeggelse og god kommunikation for at undga dobbeltarbejde

og funktioner som ikke er kompatible med hinanden.
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I dagbogerne kan det, ligesom i iteration 1 (se afsnit4.3.1.3), ses, at bru-
gergreensefladen igen skaber forvirring. Der er her tale om de affordances,

som Seidel m.fl. naevner i designprincipperne, som er uklare. Dette ses ek-

sempelvis ved bilag

Eksempel fra bilag

I forum er der lavet en "besvar”funktionalitet, som er lavet som
implementering af DP 3b og 3c. 3c handler om at man skal kun-
ne kommunikere "direkte”. I stedet for at implementere en chat,
som vel ikke afforder "dben og inkluderende”diskussioner eftersom
det ekskluderer alle andre brugere, sd har vi brugt besvar funktio-
nen som en form for direkte kommunikation, uden at det er privat.
Hvad skal det 0gsi betyde helt preecist at et system afforder dben og
inkluderende diskussion? Det virker uklart, ligesom mange andre

affordances som designprincipperne naevner.

Denne forvirring over uklarhed resulterede i, at vi selv matte finde ud af,
hvordan visse affordances skulle komme til udtryk i systemet. Designprin-

cippernes affordances blev der ogsa stillet spargsmalstegn ved i iteration 1

i folgende citat fra bilag

Eksempel fra bilag

Ift. forbrugsoversigten og besparelses oversigten er det sveert at si-
ge, om det giver de sider giver den "afbrydende tvetydighed”som
designprincipperne siger de vil. Nogle affordances som f.eks "user-

specific actions such as moderation of discussions”i designprincip
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3d er lettere at forstd og implementere. Derfor er det sveert at for-
holde sig til affordance i designprincip 1, hvilket betyder at vi for

det meste bare forholder os til at fremstille facts og observationer.

Her ser vi igen at der er problemer med klarheden i de affordances som
designprincipperne udtrykker. Som ovenstdende citat antyder, beted uklar-
heden her at der mere blev fokuseret pa at vise data frem for at brugergraen-
sefladen skulle give brugeren en overraskelse eller afbrydende tvetydighed.

Eftersom iteration 2 bod pd nye opgaver til systemet og dermed et fokus
pd andre designprincippers tilsvarende user stories, kunne vi som udvik-
lere ogsa observere at sammenhaengen mellem designprincipper ogsa var

uklare. Dette vil vi analysere i felgende afsnit.

Seperation af komponenter

I dagbegerne for anden iteration kan det ses, at der hos os udviklere har
veeret en undren over sammenheengen mellem de forskellige komponenter
i systemet. De folgende to eksempler fra bilag |A} tabel og tabel

viser denne undren.

Eksempel fra bilag

Vi har snakket i gruppen om, at systemet egentlig er meget opdelt
mellem de forskellige komponenter. Der er ingen integration af for-
brug i forum f.eks. Dette kan skyldes, at designprincipperne ikke

altid antyder et samspil designprincipperne imellem.
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En ting jeg ogsd er begyndt at leegge meerke til ved systemet er
at mdden hele brugergreensefladen er designet pd er meget systema-
tisk. Med dette ment at de forskellige komponenter i systemet sdsom
brugerbesparelse, brugerforbrug, nyttige rid og forum overvejende

er meget tydeligt adskilt fra hinanden.

Komponenterne i systemet er et resultat af de user stories som vi har
lavet pd baggrund af designprincipperne, hvilket betyder, at der ligeledes
kan stilles sporgsmalstegn ved sammenheengen imellem designprincipper-
ne brugt til udviklingen af systemet. De user stories som er implementeret
i anden iteration omfatter flere designprincipper, men integreres pa ingen
made med opgaverne lavet i forste iteration. Rdd, forbrug og besparelse har
stort set ingen sammenheng med det forum som er implementeret i an-
den iteration, medmindre brugere stiller spergsmal om disse oplysninger
i forummet. Dette kan ses som en naturlig konsekvens af den made som
Seidel m.fl. har konstrueret designprincipperne pa, da der ikke er nogle af
designprincipperne som antyder at der er en klar sammenheeng imellem
dem. Dertil kan det ogsa fremhaeves, at sammenhangen mellem design-
principperne som har veeret i fokus i iteration 2 ikke er udledt pa grund
af nogle specifikke instruktioner eller principper, men blot er fort sammen
pa den baggrund at de lettere kunne komplimentere hinanden. Her kan et
eksempel veere DP 2. Her bruges ordet "idéer"i designprincippet. Idéer ser
vi som en idé som en bruger kan fortelle andre brugere om og diskutere.
Pa denne made opstdr en sammenheeng mellem disse designprincipper og
dermed de dertilherende komponenter i systemet. Ift. DP 1 er der ingen

tydelig sammenhaeng til andre designprincipper. Samtidig kan DP 4a, DP
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4b og DP 2 ligne hinanden meget, eftersom idéer ogsd kan omhandle en
vis handling ift. fiernvarmeforbrug og pga. feedback og kategorisering og-
sd kan betyde det samme, hvis der bruges en god/darlig kategorisering af
idéer /handlinger. Disse ensheder imellem designprincipperne resulterede
i, at vi matte lave en mere klar forskel ved user stories, som resulterede i

fordelingen US 8 til DP 4b, US 3 til DP 2 og US 7 til DP 4a.

4.3.3 Tredje iteration

Dette er den tredje og afsluttende iteration i vores DSR. Det var tilteenkt
at skulle veere en kortvarig iteration fra 28/04/2020 til 05/05/2020, hvor
primeert fejl eller mangler fra anden iteration skulle rettes. Dette blev mu-
liggjort da anden iteration gik over forventning, hvor flere user stories blev
udfert hurtigere end planlagt. Derfor kunne denne iteration bruges pa fin-
pudsning og rettelser af allerede eksisterende moduler og funktioner. US 4

blev ogsa tilfgjet.

4.3.3.1 Iterationens omfang

Iterationens omfang var som tidligere neevnt baseret pd demonstrationen
fra anden iteration. De fejl som blev lokaliseret i anden iteration skulle sa-
ledes rettes i denne iteration. Derudover skulle US 4 udarbejdes, hvilket
omhandler svar pa andre brugeres indlaeg og kommentarer. Denne US kan
nu udarbejdes da al nedvendig grundleeggende logik og moduler er feerdi-
gudviklet, sdsom forum og indleeg.

Herudover skulle der tilfojes ekstra funktionaliteter som ville forbedre
brugeroplevelsen af systemet.

Der blev opdaget fejl i forbindelse med forbrugsmodulet, hvor det ma-

nedlige gennemsnit viste forkerte oplysninger under de omsteendigheder
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hvor der manglede relevant data. Dette skulle rettes. Derudover var der fle-
re forvirrende oplevelser for slutbrugeren i forbindelse med moderationen
af systemet, hyppigst i forhold til feedback nar slutbrugeren skulle redigere
eller fierne elementer. Der skulle her tilfojes mere feedback til moderato-
ren hvis moderatoren havde udfert visse opgaver og der skulle tilfojes en
klar separation i forhold til moderator versus administrator. Udover disse
fejl blev der tilfojet likes til kommentarsektionen, hvilket relaterer sig til
teedback-princippet fra designprincipperne. Dette blev tilfgjet for at frem-

heeve kvalitetskommentarer og begreense kommentarer af ringe kvalitet.

4.3.3.2 Systemgennemgang
Opgaver fra demonstration i iteration 2

Folgende opgaver blev noteret fra demonstrationen efter iteration 3:
1. Ret fejl i x-aksen i forbrugsoverblik
2. Markér inaktive boards bedre
3. Ret fejl - kun administratorer skal kunne udpege moderatorer

4. Ret fejl - nye indleeg kommer ikke overst i forum

Opgave 4 blev fundet udenfor demonstration, men blev tilfgjet som en
fejl der skulle loses. Disse opgaver blev alle klaret inden ny funktionalitet
blev implementeret i systemet i iteration 3. Inaktive boards blev markeret
ved at skrive "(Inaktivt)"efter navnet, samtidig med at skriften i navnet blev

gra i stedet for sort.
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User Story 4 - Liking og besvarelse af kommentarer

I denne iteration blev der tilfgjet liking af indleeg og kommentarer til fron-
tenden af systemet, samt der blev lavet funktionalitet til at besvare andre

kommentarer i et indleegs kommentarfelt. Dette giver folgende opgaver:

1. Opret besvarelse af kommentarer
2. Implementer liking i frontend

(a) Af indleeg

(b) Af kommentarer

Liking af indleeg og kommentarer blev allerede i iteration 2 implemente-
ret i backenden af systemet og derfor omhandlede opgave 2 om at fa dette

implementeret i frontenden.

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Vis kommentarsektion

Oprettet d. 05/05-2020 af valgfrit

Sidst opdateret d. 10/05-2020

Figur 4.14: Liking af indleeg

I figur er liking af indleeg vist. Liking eller disliking foregar vha.
tommel op eller ned som vist i nederste hejre hjorne af figuren. Der er dertil
ogsd blevet implementeret at en bruger kan ombestemme sig og enten fjerne

sit like/dislike eller give modsat reaktion end for.
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Kommentarer

#1
Kommentar lavet af: valgfrit d. 10/5-2020 Slet kommentar

Besvar

® -

Lorem ipsum dolor sit amet

Tilfaj kommentar

@valgfrit

Figur 4.15: Liking og besvarelse af kommentarer

Samme funktionalitet som for nevnt er implementeret til kommentarer.
Dette fremgar af figur I denne figur kan implementeringen af besva-
relser af kommentarer ogsa ses. Besvarelse af kommentarer foregar ved at
klikke pa "Besvar'knappen pa en kommentar, hvilket automatisk tilfojer
navnet pd brugeren bag den geeldende kommentar til en brugers eget kom-

mentarfelt.

4.3.3.3 Demonstration og evaluering

Til denne iteration vil vi foretage en storre evaluering af systemet. Der vil
her blive foretaget 6 tests, hvor de endelige resultater vil blive brugt i den
endelige evaluering af designprincipperne brugt til udviklingen af syste-
met.

Som neevnt tidligere var dette en relativ kort iteration pa blot nogle fa
dage. Dette skyldtes at samtlige user stories allerede var blevet feerdiggjort,
udover US 4 som hurtigt blev implementeret. Iterationen blev derfor hoved-

sageligt brugt pa at rette fejl og mangler fra iteration 2 og pa at tilfgje nogle
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nice-to-have features. Der har veeret meget fokus pa evalueringen af systemet
i forbindelse med denne iteration. Dette kan ogsa udledes fra dagbegerne,

hvor der eksempelvis star:

Eksempel fra bilag

Vi naermer os nu evalueringsstadiet hvor det bliver interessant at
fd input fra flere potentielle slutbrugere end blot 1 som vi sd ved
demonstrationerne. Dette burde give et klarere billede af hvor godt

systemet er i et realistisk brugsscenarie.

Det fremstdr vigtigt for os som udviklere at fa evalueret systemet. Dette
vil give et klarere indtryk af designprincipperne og om de er effektive eller

ej, hvilket er et vigtigt kriterie for designprincipper livari m.fl., 2018|

Opsatning

Evalueringen blev udfert af potentielle slutbrugere. Der blev her udvalgt
6 potentielle slutbrugere i aldersgruppen 23-61 ar. Slutbrugerne havde for-
skellige kompetenceniveauer inden for IT, og skulle udfere en reekke af op-
gaver. Bade for, undervejs og efter testen blev testpersonerne stillet forskel-
lige typer af sporgsmal relateret til systemet. Formalet med disse speorgsmal
var at fa et indblik i hvordan slutbrugerne oplevede systemet, og sporgs-
malene blev konstrueret pd baggrund af designprincipperne der var brugt
til at udvikle systemet. Her kan vi som udviklerne saledes udlede om sy-
stemet rent faktisk lever op til designprincippernes affordance. Pa denne
madde kan vi vurdere hvorvidt designprincipperne, som er blevet oversat til
mere konkrete user stories til systemet, kan genbruges i en anden kontekst.

Spergsmdlene og opgaverne kan ses i bilag
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I bilag [B| kan det ses at der er konkrete opgaver, sdsom oprettelse og
bruger og navigering af siden for at udfere specifikke opgaver som forsta-
else af sit forbrug. Efter disse opgaver bliver de s& yderligere spurgt ind til
systemet. Her bliver der eksempelvis spurgt om de bliver overrasket over
hvad grafen viser. Dette sporgsmal relaterer sig direkte til designprincip 1.
Baseret pa deres respons, sa kan der konkluderes om systemet lever op til

preecis dette designprincip.

Resultater

I dette afsnit vil vi gennemgd de forskellige testscenarier og hvordan test-
personerne klarede dem i relation til designprincipperne. Mindre fejl som
ikke relaterer sig til designprincipper i testene samt enkeltstdende tilfeelde

er derfor ikke taget i betragtning i denne evaluering.

Scenarie 1 omhandlede siden med forskellige rdd omkring fjernvarme-
forbrug. Denne side er lavet til designprincip 4a og 4b, hvor det skulle veere
muligt for brugere at skelne antagelser fra faktiske baeredygtige handlinger
for en bedre udnyttelse af deres fjernvarme. Alle brugere kom let igennem
dette scenarie og alle pa neer en mente, at de godt kunne se dem selv bruge
denne side til at soge rad omkring deres fjernvarmeforbrug. Den ene test-
person som ikke mente at han ville komme til at gore brug af rddene gav
udtryk for at det primeert var data omkring sit fjernvarmeforbrug som var

relevant for ham.

I scenarie 2 og 3 skulle testpersonerne se deres besparelses- og forbrugs-
overblik, hvilket knytter sig til designprincip 1. Med forbrugsoverblikket
har vi forsogt at skabe en "forstyrrende tvetydighed"samt at fremprovokere

overraskelse hos testpersonerne over hvad siden viser. Ved test af forbrugs-
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overblikket blev dette opndet, og testpersonerne kunne forst forstd grafen
ordentligt efter at have leest en hjeelpende tekst ved siden af grafen. Der-
til ville vi i scenarie 3 vise hvilke virkninger pd brugernes fjernvarmereg-
ning deres udnyttelse af fiernvarmen havde. Dette blev gjort ved at udregne
motivationstariffer, som er udregnet vha. afkeling. Grafen pd besparelses-
overblikket var sveert at laese noterede testpersoner. Her manglede ifolge to
testpersoner en tydeligere markering af hvilke sgjler var brugerens bespa-
relse og hvilke der var gennemsnittet i Aalborg kommune. Efter leesning
af hjelpetekst pd siden, ligesom i scenarie 2, kunne testpersonerne bedre
forsta de forskellige informationer pa siden.

Scenarie 2 og 3 viser, at der er en leeringskurve for nye brugere af sy-
stemet. Om hgj aftkeling af ens fjernvarme er godt eller skidt for miljeet er

noget som alle vores testpersoner blev nedt til at leese sig frem til i systemet.

Systemets forum blev implementeret til designprincip 2, 3a, 3b, 3c og 4a
som blev testet i scenarie 4. Til designprincip 2 blev der oprettet forskellige
emner hvori brugere kan oprette indleeg som passer til det geeldende emne.
Testpersonerne mente alle at denne opdeling kunne bruges som en form
for kategorisering af indleeg i forummet.

Designprincip 3a fremstar i systemet ved selve forummet, hvor brugere
kan oprette indleeg og kommentere indleeg. Disse funktionaliteter er tilgeen-
gelige for alle brugere, hvilket tillader en dben og inkluderende kommuni-
kation. Brugerne havde generelt let ved at navigere rundt i forummet pd
neer to testpersoner, som havde svert ved at finde kommentarsektionen i
indleeg.

Besvarelse af andre kommentarer under et indleeg blev ogsa testet i

scenarie 4. Denne funktionalitet leegger sig til designprincip 3b og 3c, da
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dette faciliterer relatering af kommentarer til andre kommentarer (3c) og
direkte kommunikation (3b). Testpersonerne fandt det sveert at folge en
samtale hvori brugere havde besvaret hinanden, eftersom at to relaterede
kommentarer ikke stod ved hinanden i kommentarfeltet, men blot havde
markeret brugernavnet pd brugeren som kommentaren besvarer (e.g. @bru-
gernavn). Flere testpersoner mente alligevel at besvarelse-funktionaliteten
kunne hjeelpe med at gere diskussioner i forummet mere forstaelige.

Til designprincip 4a blev der implementeret reaktioner pad indleeg og
kommentarer i forummet. Denne funktionalitet blev let fundet og brugt af
alle testpersoner. Hertil sagde flere testpersonerne ogsa, at denne funktiona-
litet ville kunne hjeelpe dem med at skelne mellem kommentarer og indleeg

som var brugbare for dem eller e€]. En testperson gav udtryk for at denne

I scenarie 5 skulle testpersonerne prove at bruge moderator funktiona-
liteter i systemet, som er lavet til designprincip 3d. Flere af testpersonerne
kunne ikke skelne mellem sletning af indleeg og sletning af kommentarer,
hvilket resulterede i, at to ud af fem testpersoner slettede indleeg i stedet
for at slette en kommentar i forum. Flere testpersoner mente, at moderator
funktionaliteterne ogsd bidrog til at holde forummet dbent og inkluderen-
de. Dertil mente flere testpersoner ogsd, at moderatorer kunne opretholde
kategoriseringer af indleeg, ved at slette indlaeg som var under den forkerte
kategorisering/emne. En testperson undrede sig desuden over at der ikke
var en form for bekreeftelsesformular inden et indleeg eller en kommentar
blev slettet.

Pa baggrund af ovenstdende gennemgang af de forskellige scenarier, vil
vi i neeste kapitel evaluere de designprincipper der er blevet brugt til at

udvikle systemet.



Kapitel 5

Evaluering

I dette kapitel vil vi benytte rammeveerket forsldet af livari m.fl. (2018) til
at evaluere genbrugeligheden af designprincipperne fra Seidel m.fl. (2018)
samt evaluere hvilken effekt de har haft pa udviklingsprocessen samt det
udviklede system. Dette vil blive gjort ved anvendelse af hvert punkt i det
omtalte rammeveerk omkring evaluering af designprincipper og ikke ud fra
hvert designprincip, da rammeveerket fokuserer pa et seet af designprincip-

per som en helhed (livari m.fl., 2018).

Tilgeengelighed

livari m.fl. (2018) tager udgangspunkt i DP 2 fra Seidel m.fl. (2018) som
veaerende et eksempel pa darlig tilgeengelighed. Ordene "noticing" og "bra-
cketing" beskrives i den sammenheeng til at veere uklare. I DP 1 bruges
begrebet "disruptive ambiguity”, som ligesom "noticing and bracketingkan
veere sveert at forstd for en almindeligt praktiserende softwareudvikler. De-
signprincipperne fra (Seidel m.fl., 2018)) er skrevet i et abstrakt sprog, sand-
synligvis for at kunne anvendes i flere forskellige systemer og derved give

mere frie rammer. Denne abstrakthed kan pa samme tid have den effekt, at
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du som udvikler ikke er sikker pa hvad der menes. Et eksempel pa hvor
denne usikkerhed var fremtreeden erfarede vi under udviklingen af for-
brugsoverblikket og besparelsesoverblikket til systemet, hvor der primeert
blev taget hensyn til at skulle vise fakta og observationer, som det fremgar
af DP 1, og ikke s& meget pa at skulle igangseette (afforde) en overraskel-
se eller forstyrrende tvetydighed. Udover dette fremstar det som at vi som
udviklere var i stand til at udforme konkrete user stories og arbejdsopgaver
baseret pa DP 1. Der kan i dette tilfeelde stilles sporgsmaltegn ved hvorvidt
de user stories rent faktisk reflekterer designprincippet. Vi kan baseret pa
vores evaluering af systemet konstatere at de tilherende moduler til DP 1
resulterede i forvirring og usikkerhed. Denne usikkerhed og forvirring fo-
rekom dog hovedsageligt i forbindelse med hvad tallene repraesenterede og
ikke i forhold til testpersonernes egen adfeerd. Ifelge Hedberg og Jonsson
kan semi-forvirrende information veere med til at understotte sensemaking
(Hedberg og Jonsson, 1982). Vi finder det uklart hvorvidt Seidel m.fl. har
ment det som veerende en del af det overraskende eller forstyrrende ele-
ment i DP 1. I forbindelse med designprincipper som blev fundet lettere
forstaelige kan DP 3b og DP 3d neevnes. Disse designprincipper handlede
om kommunikation mellem brugere samt rollefordeling. Dette blev oversat
til et forum som brugere kunne benytte med henblik pa f.eks. at dele indivi-
duelle ideer og tanker i. Vi kunne ligeledes konstatere ved demonstrationen
af systemet at dette komponent resulterede i feerrest problemer i forhold til

udforelsen af vores scenarier.

Sprogbruget i Seidel m.fl. designprincipperne fremstod forvirrende for
os som almene udviklere. Dette forvirrende sprogbrug kan have haft betyd-

ning for at systemet vi har udviklet ikke stemmer overens med designprin-
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cippernes oprindelige hensigter. Hvis dette ikke adresseres, kan de ovrige
punkter i livari m.fl. rammeveerket ikke opfyldes, da designprincipperne

ikke anvendes og implementeres som tilsigtet.

Vigtighed

Systemet som skabes pd baggrund af designprincipperne skal fremsta vig-
tige i en samfunds- eller organisatorisk kontekst. Der er i de senere par
ar i hojere grad blevet fokuseret pa baeredygtig omstilling. Der anvendes i
hgjere grad informationssystemer til at understotte og facilitere denne om-
stilling (Butler, 2011; Chen m.fl., 2008)). Ligeledes er baeredygtig omstilling
vigtigt i en fjernvarmekontekst (Mathiesen m.fl., 2016). Dette kommer til
udtryk i rapporten Future Green Buildings: A Key to Cost-Effective Sustainable
Energy Systems som kortleegger en vision der har til hensigt at ville reducere
energi og varmeforbrug med 40% frem til 2050 (Mathiesen m.fl., 2016). In-
formationssystemer kan hjeelpe med at realisere denne vision ved at pavirke
og dermed aendre brugeres adfeerd inden for hjemmet, hvilket er centralt i
forhold til en forbedring af bdde deres individuelle fjernvarmeforbrug og
for klimaet generelt. Designprincipper til understottelse af baeredygtig om-
stilling er derfor centrale med henblik pd at kunne identificere og udvikle

et beeredygtigt informationssystem.

Nyhedsvardi

Dette punkt omhandler nyhedsveerdien af designprincipperne. Designprin-
cipperne skal sdledes frembringe ny viden eller nye metoder i forhold til en
problemstilling. I (Gravesen m.fl., 2020), som ligeledes udviklede et system

til overvagning af fjernvarmeforbrug, ses det at meningsskabelse har en
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nyhedsveerdi i udviklingen af baeredygtige informationssystemer. I oven-
neevnte tilfeelde er der netop ikke taget hejde for meningsskabelse og af-
fordances i udviklingen. Udover dette er artiklen som praesenterer disse
designprincipper blevet tildelt adskillige priser og ros fra eksempelvis (As-
sociation for Information Systems). Herudover blev ,, Design principles for
sensemaking support systems in environmental sustainability transforma-
tions” udgivet i toptidsudskriftet European Journal of Information Systems om-
kring eksemplarisk design science research. Dette er en klar indikation pa at
det er et seet af designprincipper som bringer nyteenkning og indsigt til ud-
viklingen af beeredygtige informationssystemer. livari m.fl. (2018) antyder
dog at forskningsmeessig interesse og nyhedsveerdi ikke er tilstreekkeligt.
Der skal ligesa vel veere nyhedsveerdi for udviklere for at skabe interes-
se i at udvikle et system som loser det problem som designprincipperne

beskriver.

Udferbarhed

Punktet udferbarhed handler om hvorvidt det er muligt at implementere
designprincipper i et system. I vores tilfeelde relaterer dette punkt sig til
genereringen af udferbare user stories pd baggrund af designprincipperne.
I en sddan situation kommer det meget an pa konteksten hvortil design-
principperne skal overfores. For at vi kunne udvikle et system der vedrerte
fiernvarmeforbrug skulle vi have adgang til relevant data, hvilket var en
mulighed for os gennem en aftale med Aalborg Forsyning. For at folge de-
signprincipperne skal data omkring miljemeessige fakta og observationer,
som DP 1 referer til, saledes veere tilgeengeligt i en given kontekst. Et andet
omrade vedrerende udferbarhed er det usagte i designprincipperne. Ifelge

(Chandra Kruse m.fl., 2016) er tavs viden en udfordring nar det kommer
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til brug af designprincipper. I vores instantiering af Seidel m.fl. designprin-
cipperne kommer tavs viden f.eks. til udtryk i sammenheengen mellem in-
stantieringerne af designprincipperne i systemet. Som neevnt i afsnit[4.3.2.3)
blev nogle designprincipper forbundet imens andre blev separeret. Dette er
et resultat af designprincipper som, hvis udviklet som komponenter hver
iseer, ikke ville kunne understotte sig selv, som f.eks. relatering af kommen-
tarer til andre kommentarer (DP 3c) og moderering af diskussioner (DP
3d). I dette tilfeelde forudseetter begge designprincipper at der er en form
for diskussion, som i DP 3a. Disse tre designprincipper er dog relateret i
den forstand, at de alle ligger under DP 3, og skal derfor ses som relateret. I
vores udviklede system har vi dertil ogsa relateret DP 2 og DP 4a til DP 3 i
form af et forum. DP 2 bruges til kategorisering af idéer, som ytres i forum-
met, hvor DP 4a bruges til feedback i form af en god/darlig kategorise-
ring af disse idéer. Eftersom idéer principielt ogsd kan ytres i kommentarer,
har disse ogsa fdet implementeret funktioner til god/darlig kategorisering.
Grunden til, at DP 2 og DP 4a bruges i sammenheeng med DP 3 er, at disse
ikke ville kunne understette sig selv. DP 2 har intet at kunne kategorisere,
hvis ikke der et komponent hvor idéer vil blive oprettet. Samtidig har DP

4a intet at kategorisere uden en form for oprettelse af mulige handlinger.

Der naevnes i[4.3.1.3)at der er udfordringer i forhold til hvordan bruger-
graensefladen skal udformes. Designprincipperne er her yderst begraensede
og yder ingen form for vejledning i forhold til design af brugergreensefla-
den. Det naevnes dog her at udvikleren har vist sig fra sin kreative side,

saledes at udfordringen ikke var uoverkommelig.

Udferelsen af Seidel m.fl.’s designprincipper i en fjernvarme kontekst

var mulig grundet vores adgang til data fra Aalborg Forsyning. Preaecisio-
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nen i udferelsen var dog tvivlsom, eftersom vi som udviklere oplevede
udfordringer og forvirring omkring brugergreenseflade samt udfordringer

ift. ssmmenheengen mellem de forskellige designprincipper.

Effektfuldhed

De forskellige ovenstdende punkter i modellen har alle en virkning pd hvor
effektfuld designprincipperne er, og maden de pavirker en udviklingspro-
ces. En dérlig tilgeengelighed kan f.eks. fore til forvirring blandt udviklere
om, hvilke krav/user stories der skal udledes af designprincipperne. De-
signprincipper som ikke anses for veerende nye eller vigtige kan hurtigt
blive ignoreret af udviklere og darlige muligheder for udfersel kan fore til
et opgivende udviklerhold, médske endda inden processen overhovedet er
begyndt.

Som vi kan se ud fra de to ferste iterationer i vores undersogelse, kan
designprincipper fore til spergsmalstegn vedrerende design af brugergraen-
seflade og ogsa fore til en skarp opdeling af de forskellige designprincipper,
hvis der ikke umiddelbart skabes en sammenhaeng mellem designprincip-

perne.

At designprincipperne er abstrakte har som naevnt en konsekvens for
brugergreenseflade design. Bdde i form af mere kreativitet, men ogsa for-
virring. Forvirring opstod ift. brugergreenseflade, som er beskrevet i afsnit
4313

Her opstar der sporgsmadlstegn omkring hvor vidt affordances opstar
gennem implementeringen af designprincipperne, eller om det er noget
udviklere skal tage hejde for i udviklingen af systemet. Som vi kan se fra

slutbrugertests som er beskrevet i afsnit 4.3.3.3) er det ikke alle affordan-
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ces som er implementeret som beskrevet af designprincipperne. Pga. dette
skal udviklere altsd tage hejde for dette i design af brugergreensefladen.
Hvis design af brugergraensefladen blev vejledt af designprincipperne ville
dette sandsynligvis kunne hjeelpe med konkrete mader at implementere de
neevnte affordances.

Kreativiteten kommer til udtryk ved at vi som udviklere selv skulle de-
signe brugergreensefladen, da designprincipperne ikke gave vejledning pa
dette omrade.

I afsnit beskrives det, hvordan der opstod forvirring omkring
forskellene mellem nogle af designprincipperne. Ordene kategorisering og
feedback, samt ordene idéer og handlinger som brugt i DP 4a, DP 4b og DP
2 blev forvekslet (en idé kan veere en handlingsidé til nedseettelse af fjern-
varmeforbrug og god/darlig kategorisering af brugere kan ogsd ses som
teedback). For ikke at lave to ens user stories pd baggrund af to forskellige
designprincipper blev der derfor implementeret rad-oversigt til designprin-
cip 4b som et komponent samt forum-funktionaliteter i form af emner (DP
2) og op- eller nedstemning af kommentarer og indlaeg (DP 4a). Her fo-
rer forvirringen i forskellen mellem de forskellige designprincipper til, at

komponenter bliver adskilt uden feelles funktionalitet.

I forhold til den endelige implementering af systemet, kan vi se neer-
mere pd den endelige system evaluering lavet i slutningen af iteration 3
(afsnit [4.3.3.3). I forbrug- og besparelsesoverblikkene blev der skabt forvir-
ring hos testpersonerne ifm. leesning af graferne og hvad tallene i graferne
betod. Det er sveert at sige, hvor vidt forvirring kan veksles som en forstyr-
rende tvetydighed eller overraskelse, men som tidligere neevnt, kan semi-

forvirring ifelge (Hedberg og Jonsson, 1982) ogsd understotte sensemaking.
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Alle testpersonerne fik leest den tilherende tekst pa siderne og forstod gra-
ferne bedre herefter. Dette antyder, at der i overferslen til en mere specifik
kontekst kan opstd en leeringskurve for brugere, hvis de fakta og observatio-
ner som praesenteres i systemet ikke umiddelbart er miljemaessigt klassifi-
cerbare. Feks. er de fakta som praesenteres for brugerne i (Seidel m.fl., 2018)
bl.a. antal plastikflasker brugt, hvis miljomaessige effekt er bedre kendt end
atkeling af fjernvarme. Derfor ma brugere forst forsta afkeling af fjernvar-
me, for der vil ske handling i form af konstruktiv deltagelse i diskussioner
omkring bedre udnyttelse af fiernvarme.

Som tidligere naevnt i afsnit opstod der under udviklingen af sy-
stemet sporgsmdl vedrerende design af brugergraensefladen, som design-
principperne ikke tager hegjde for. I de tests som er blevet gennemgdet i
afsnit kommer dette ogsa til udtryk. To testpersoner kunne ikke fin-
de kommentarsektionen i indleeg, hvilket kan siges at gore diskussioner
utilgaengelige for visse brugere, hvilket resulterer i en mindre dben og in-

kluderende diskussion i systemet.

Delkonklusion

Ift. genbrugeligheden af designprincipperne, er disse veere sveere at gen-
bruge pga. tilgeengeligheden, som er et kriterie der er en forudseetning for
alle de andre kriterier i livari m.fl.’s model. Begreber som "disruptive am-
biguities"og "noticing and bracketing"ger det sveert for udviklere at udlede
noget konkret, som med sikkerhed rammer designprincippernes hensigt.
Ift. brugergraenseflade er designprincipperne ligeledes ikke seerligt brug-
bare. Her skal en udvikler fokusere pa brugergraensefladedesign for at kun-

ne designe affordances fra designprincipperne. Nar disse affordances ogsa
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skal overfores til en anden kontekst, kan dette ogsd yderligere pavirke effek-
ten af designprincipperne i systemet. I vores tilfeelde kom dette til udtryk
ved, at testpersoner blev forvirret over afkeling i forbrugsoversigten, da de
ikke vidste hvad dette betod. Vi kan ydermere konkludere baseret pa vores
udviklingsproces og system at flere af designprincipperne var sveere at for-
tolke og dette resulterede i utilstreekkelige user stories og dermed et system
som medbragte forvirring hos slutbrugerne.

I brugen af designprincipper skete der i dette projekt en opdeling af
de forskellige komponenter i systemet, som konsekvens af mangel pa sam-
menheeng i designprincipperne.

For at opsummere, kan designprincipper bruges som en rettesnor for et
hold af udviklere. Det er dog vigtigt, at man som udvikler ikke ser disse
designprincipper for restriktive, da deres abstrakte natur netop ger dem
sveere for udviklere at overseette til konkrete user stories til et system. Derfor
kan vi konkludere at Seidel m.fl.’s designprincipper ikke er genbrugelige i
den forstand at de let kan overfores til en anden kontekst og efterfelgende

konkretiseres til user stories.



Kapitel 6

Diskussion

Evalueringsmetode

I vores anvendelse af livari m.fl. (2018) har vi haft et sterre fokus pa kriteri-
et "effektfuldhed". Rammeveerket er i realiteten udviklet som et "letveegts-
rammeveerk. Dette vil sige, at designprincippers genbrugelighed vha., ram-
meverket kan evalueres uden en instansiering af dem. Med dette menes
der uden et artefakt konstrueret baseret pd designprincipperne. Pa trods af
dette, naevner livari m.fl. at effektfuldhed er sveert at evaluere uden en in-
stansiering. Dette er pga. at kriteriet handler om designprincippernes effekt
pa en udviklingsproces og instansieringen af dem.

I rammeveerket fra livari m.fl. kan effektfuldhed, eller nogen af de an-
dre kriterier ligeledes heller ikke evalueres, hvis designprincipperne ikke
er tilgeengelige. Vi har dog i dette projekt evalueret alle kriterier pd trods
af en tilgeengelighed som vi vurderede som verende utilstreekkelig og for
abstrakt. Grunden hertil er, at vi har haft fokus pa effektfuldheden og vil
derfor ogsd undersoge hvordan den lave tilgeengelighed og de andre kri-

terier pdvirker udviklingsprocessen samt det udviklede system. Ligeledes

86
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er vores mal med dette projekt ikke kun at evaluere genbrugeligheden af
Seidel m.fl.s designprincipper men ogsa deres effektfuldhed. Ud fra dette
fokus kan vi derfor ogsa konstatere, at den kritik Iivari m.fl. fremhaever
ved Seidel m.fl. designprincipperne er berettiget. Ligesom i (Kruse m.fl.,
2016), har vi i dette projekt bl.a. skulle geette os frem til konkrete beskri-
velser og implementeringer af designprincipper. Dette kan ses som en di-
rekte konsekvens af at Seidel m.fl. designprincipperne var for abstrakte og
utilgeengelige. Dette ville vi ikke kunne udlede fra vores projekt ved at
bruge livari m.fl.’s model som et letveegts-rammeveerk, men kun ved, at
undersoge alle kriterier uanset, for at kunne se hvordan kriterierne i mo-
dellen pavirker udviklingsprocessen og det resulterende system. I forhold
til forstdelsen og konkretiseringen af designprincipper neevner Cronholm
og Gobel at designprincipper ofte er abstrakte og mangler retningslinjer i
forhold til implementeringen af designprincipperne (Cronholm og Gobel,
2018). Dette fandt vi sandt ved brugen af Seidel m.fl.s principper, da der
ofte manglede retningslinjer og detaljerede forklaringer om hvad der skul-
le implementeres i systemet. Dette hoje abstraktionsniveau er til stede for
at veere i stand til generalisere designprincipper til flere brugskontekster.
Cronholm og Gobel mener dog at der bade er brug for et hejt abstrak-
tionsniveau og retningslinjer med eksempler for at formidle meningen med

designprincippet (Cronholm og Gobel, 2018).

Affordances

I (Seidel m.fl., 2018) bruges to forskellige kilder til at definere hvad affordance-
begrebet betyder (Leonardi, 2011; Markus og Silver, 2008). Disse to kilder

har to forskellige mdder at definere affordance pd. Markus og Silver de-
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finerer affordance ved hvilke egenskaber et objekt rent faktisk besidder,
hvorimod Leonardi definerer begrebet som veerende hvad et objekt opfat-
tes at have af egenskaber. Brugen af et tvetydigt begreb som affordance i
storstedelen af Seidel m.fl.’s designprincipper er derfor med til yderligere
at forringe deres tilgeengelighed.

I dette projekt har vi set affordance begrebet som en kombination af de
to definitioner. Altsd, at det som et objekt opfattes at have af egenskaber
stemmer overens med dets faktiske egenskaber. Dette er hvad kaldes for
"synlig affordance" (Gaver, 1991). I henhold til Gaver’s terminologi, felger
Seidel m.fl., 2018 i nogle designprincipper dog det som er kaldt "skjult af-
fordance". Her kan DP 1 udpeges som havende en skjult affordance, da
den netop beskriver at overraskelse og tvetydighed skal affordes. Dvs. at
en implementering af DP 1 skal have egenskaber som det ikke umiddelbart
forventes at have. Et eksempel pa synlig affordance i Seidel m.fl.’s design-
principper er DP 3d, som skal afforde moderation af diskussioner. I vores
implementerede system synliggores dette ved at have knapper i et forum
som tillader sletning og eendring af indleeg og kommentarer. Opgaverne
relateret til dette designprincip blev let udfert af vores testpersoner, som
beskrevet i afsnit Derimod medbragte opgaverne relateret til DP 1
forvirring. Hvor vidt forvirring kan direkte veksles til overraskelse eller
forstyrrende tvetydighed er sveert at sige. Det er derfor for os som udvik-
lere lettere at implementere og evaluere de synlige affordances frem for de

skjulte.
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Anvendelse af autoetnografi i design science re-
search

Vi har i dette speciale anvendt autoetnografi som en metode i vores DSR
til at fa indsigt i de tanker vi hver iseer har haft undervejs i udviklingspro-
cessen og som en faktor til at forsta brugbarheden af designprincipperne
fra (Seidel m.fl., 2018). Ved en gennemgang af forskellig litteratur inden
for DSR har vi ikke kunnet finde andre studier som konkret har anvendt
autoetnografi som metode i deres DSR. I (Baskerville og Myers, 2015) foku-
seres der pd design etnografi. Design etnografi sammenlignes af Baskervil-
le og Myers med bade DSR, etnografi og action research. Design etnografi
adskiller sig fra de tre andre omtalte metoder ved bl.a. at design og udvik-
ling af artefakter foregar sidelobende med feltarbejde, hvor f.eks. feltarbejde
stdr alene i etnografi og design og udvikling af artefakter star alene i DSR.
Autoetnografi er som videnskabelig metode ikke inkluderet i denne sam-
menligning, hvilket kan veere pd baggrund af at der hersker tvivl omkring
hvor valid autoetnografi er som videnskabelig metode (Allen-Collinson og
Hockey, 2008). Vi argumenterer for at der altid vil kunne stilles sporgsmals-
tegn ved validiteten af undersogelser hvor menneskelige udsagn anvendes
som data, da sandhedsveerdien og troveerdigheden af en sddan information
aldrig vil kunne maéles. I tilleg til vores anvendelse af autoetnografi foksu-
eres der i (van Rensburg og Goede, 2019) pd at maden hvorpd viden skabes
i DSR er "efficient"men potentielt mindre "effective'nar det kommer til for-
skeres konkrete oplevelser. I forbindelse med DSR naevner van Rensburg og
Goede at det kan veere sveert at opfange alle disse oplevelser. Derfor frem-
heever van Rensburg og Goede vigtigheden i at der reflekteres i en DSR

metode med henblik pa at skabe mere eksplicit viden. I vores undersogelse
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er denne eksplicitte viden blevet skabt gennem vores anvendelse af auto-
etnografi under hver iteration. Derudover, er det centralt at papege at vi
i vores undersogelse har skullet agere som bade forskere og softwareud-
viklere. Hertil har vi ogsd undersegt brugbarheden af allerede eksisterende
designprincipper, hvilket vi har vurderet i overvejende grad har kreevet be-
skrivelser, refleksioner og fortolkninger af vores egne oplevelser undervejs
i udviklingsprocessen. Den nye viden som vi har genereret fra vores DSR
er i hoj grad skabt ud fra vores autoetnografiske proces, hvor flere af vo-
res refleksioner og beskrivelser i dagbogerne har stemt overens med nogle
af de problemer pdpeget i systemet af vores testpersoner, f.eks. problemer
relateret bade til designet af brugergraensefladen og til den manglende sam-
menhaeng mellem de forskellige dele af systemet. Dette antyder saledes at
vores anvendelse af autoetnografi i en DSR metode har produceret brugbar
og eksplicit viden. Ud fra dette mener vi derfor at have vist at integrationen
af en autoetnografisk proces i DSR kan skabe relevante indsigter bade selv-
steendigt og i samspil med andre metoder. Dog er autoetnografi en metode
som ikke er lige brugbar for alle studier. Det atheenger i hej grad af hvad
intentionerne med undersogelsen er. DSR kan i samspil med autoetnografi
i fremtidige studier bruges i forbindelse med dokumentation af en proces,
hvor forskeres egen oplevelse er i centrum, sammen med udviklingen af et

artefakt.

Revidering af designprincipper

Dette punkt vil omhandle en revidering af Seidel m.fl.s designprincipper
baseret pd vores analyse og evaluering. Vi har konstateret at designprin-

cipper har en lav tilgeengelighed og en begraenset udferbarhed. Seidel m.fl.
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nevner muligheden for at praktikere vil finde designprincipperne utilgeen-
gelige i en diskussion om begraensninger. Her naevnes der at et alterna-
tiv leksikon kan hjeelpe med forstaelsen (Seidel m.fl., 2018). De reviderede
designprincipper skal sdledes reflektere en forbedret udferbarhed og til-
geengelighed. I forhold til tilgeengelighed er det abstrakte sprog en forhin-
dring ved fortolkning af principperne. Der skal sdledes vere en forenkling
af sproget. Udover dette skal der tilfojes retningslinjer til brugergraenseflade
og eventuelle funktioner som systemet skal indeholde.

Vi vil i revideringen forsege at folge meta-designprincipper udformet
til at understotte formuleringen af designprincipper (Cronholm og Gobel,
2018). Dette betyder at de reviderede designprincipper skal indeholde fol-
gende punkter:

* Beskrivelse pa bade hojt og lavt abstraktionsniveau.
* Beskrivelse af folgende punkter ift. instansieret designprincip:

1. Formal

2. Kontekst

3. Egenskaber

4. Eksempel

5. Sammenhaeng

6. Retningslinjer for udferelse

7. Retningslinjer for evaluering

Vi har revideret designprincipperne baseret pa overstdende punkter og

pa baggrund af vores egen forstdelse af designprincipperne fra Seidel m.fl.
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Pga. den lave tilgeengelighed i disse designprincipper er det derfor med for-
behold for misforstdelser af det faktiske formdl og den oprindelige hensigt
at de folgende reviderede designprincipper er blevet udformet.

I tabel er beskrivelse af formadl og kontekst ikke beskrevet, da al-
le designprincipper deler felles formal og kontekst; understottelse af me-
ningsskabelse ifm. baeredygtig omstilling - eller i en mere tilgeengelig for-
mulering; hjeelp til forstdelse af muligheder for handling og folger af disse i
beeredygtig omstilling. Dertil vil der til abstrakt beskrivelse af hvert design-
princip blive brugt Seidel m.fl.s oprindelige beskrivelse.

Designprincip

Konkretiseret udgave

Beskrivelser

DP 1: Provide novel in-
formation in the form of
environmental facts, ob-
servations or general be-
haviour, so that the sy-
stem affords users dis-
ruptive ambiguity and
surprise in environmen-
tal sustainability trans-

formations

Visualisér data for bru-
geren. Disse data skal re-
preaesentere adferd som
kan have miljomeessige
konsekvenser. Adfaerden
skal veere af brugeren el-
ler brugerens organisa-

tion.

Egenskaber: Data visualisering skal overraske
brugeren og medfere refleksion pd baggrund af
preesenteret data.

Eksempel: En graf over antal plastik kopper brugt
pr. dag i en organisation.

Sammenhaeng: Kan bruges ifm. DP 3a og DP 3b
til at preesentere en problemstilling som skal dis-
kuteres.

Udfersel: Brug datavisualisering i form af let leese-
lige grafer eller diagrammer. Tilfgj evt. hjelpetekst
og filtrering til data visualisering.

Evaluering: Undersog slutbrugeres refleksion
over praesenteret data evt. gennem usability test

udfert som teenke hejttest (Nielsen, [1993).
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DP 2: Provide functions
of storing and simple
and unambiguous cate-
gorisation of ideas, so
that the system affords
noticing and bracketing
to users in environmen-
tal sustainability trans-

formations

Gor det muligt for
brugere at kategorise-
re idéer/udsagn som
er ytret af brugere i

systemet.

Egenskaber: Skal facilitere en kollektiv forstaelse
af forskellige idéer/udsagn, hvilket faciliterer bed-
re forstaelse af diskussioner.

Eksempel: God/darlig kategorisering eller hand-
lingsforslag/problemstilling som i (Seidel m.fl,
2018)

Sammenhaeng: Idéer og udsagn kan udtrykkes
ifm. DP 3a og DP 3b. DP 2 kan derfor bruges til
at kategorisere disse idéer/udsagn.

Udfersel: Lav en tydelig og utvetydig meengde ka-
tegoriseringsmuligheder som kan hjeelpe en leeser
af en idé/ et udsagn med at forstd indholdet.
Evaluering: Teenke hojt usability test til at under-
soge testpersonens forstdelse af forskellige katego-
riseringsmuligheder. Dertil skal testpersonens for-
stdelse af de forskellige kategorier og emner heri

undersgges gennem interviews.

DP 3a: Provide features
for interactive communi-
cation, so that the sy-
stem affords users to en-
gage in an open and in-
clusive discussion in en-
vironmental sustainabili-

ty transformations

Gor det muligt for bru-
gere at diskutere emner
relateret til beeredygtig
omstilling abent og in-

kluderende.

Egenskaber: Muliggor diskussioner i systemet
som skal understotte DP 1 og DP 2 i at facilite-
re feelles forstaelse i en given kontekst.

Eksempel: Et forum hvori brugere kan diskutere
problemstillinger og ytre sig pa baggrund af data
brugt fra DP 1

Sammenheng: Understotter DP 1 og 2.

Udfersel: Gor diskussioner abent og tilgeengeligt
for alle brugere.

Evaluering: Usability test til undersogelse af dis-
kussion funktionaliteters brugbarhed samt leesbar-

hed af eksisterende diskussioner.
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DP 3b: Provide users
with an overview of
all other wusers along
with features for direct
communication between
users, so that the system
affords users to engage
in an open and inclusive
discussion in environ-
mental sustainability

transformations

Gor det muligt for bru-
gere direkte at kontakte

andre brugere.

Egenskaber: Muliggor diskussioner i systemet
mellem enkelte brugere.

Eksempel: Privat chat funktionaliteter
Sammenhang: Kan relateres til DP 1 ved at bruge
visualiseret data i direkte kommunikation.
Udfersel: Mulighed for at veelge andre brugere
skal implementeres. Kan implementeres ved over-
sigt over andre brugere i systemet.

Evaluering: Usability test til undersogelse af di-

rekte kommunikations brugbarhed.

DP 3¢c: Provide features
to relate comments to
other comments, so that
the system affords users
to comprehend circum-
and

stances turning

them into words and

categories on a social

ground in  environ-
mental sustainability
transformations

Det skal veere muligt i en
diskussion at referere til

et andet specifikt opslag.

Egenskaber: Hjelper med bedre at forstd diskus-
sioner og satte dem i kontekst og at forsta begre-
ber i en given kontekst.

Eksempel: Svar-funktionalitet i diskussioner
Sammenhaeng: Relateret til DP 3a, som beskriver
abne diskussioner.

Udfersel: Implementer funktionalitet til at besva-
re andre opslag i diskussioner.

Evaluering: Usability test til undersogelse af til-
gaengelighed funktionalitet. Hertil kan testperso-
ners forstdelse af en igangveerende diskussion
mellem andre brugere undersoges vha. teenke hejt

usability test.
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DP 3d: Provide features
to assign roles to users so
that the system affords

user-specific actions,

Gor det muligt at give
brugere forskellige roller,
sddan at nogle brugere

kan moderere diskussio-

Egenskaber: Gor det muligt at holde diskussioner

konstruktive og abne.

Eksempel: Mulighed for at slette opslag i diskus-

sioner.

such as moderation of | ner. Sammenheeng: Sammenheng med DP 3a og DP

discussions in environ- 3¢, da disse er abne diskussioner som kan mode-

mental sustainability reres.

transformations Udfersel: Liste over brugere der kan udpeges til
en bestemt rolle samt sletning/redigering af op-
slag i diskussioner.
Evaluering: Usability test til undersogelse af mo-
derationsfunktionaliteters tilgeengelighed.

DP 4a: Provide features | Ger det muligt at katego- | Egenskaber: Hjeelper til at skelne konkrete hand-

for categorisation of
action possibilities to
distinguish ~ presump-
tions from actual planed
actions, so that the

system affords users

presumption and action

planning in environ-
mental sustainability
transformations

risere handlingsmulighe-
der ift. baeredygtig om-

stilling.

lingsmuligheder fra antagelser.

Eksempel: God/darlig kategorisering af mulighe-

der.

Sammenheeng: DP 4b understotter feedback som

kan bruges til at kategorisere handlingsmulighe-
der.

Udfersel: Der skal implementeres oversigt over
handlingsmuligheder. Disse kan f.eks. blive taget
fra idéer fra forummet eller oprettes seperat.
Evaluering: Teenke hojt usability test kan belyse

testpersoners tanker omkring kategoriseringer.
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DP 4b: Provide features
for dedicated feedback
about the implementa-
tion and consequences
of the implementation of
actions in environmen-
tal sustainability trans-

formations

Gor det muligt modtage
feedback i form af da-
ta som viser eftervirknin-

ger af udferte handlin-
ger.

Egenskaber: Hjeelper til at forsta eftervirkninger
af handlinger i en baeredygtig omstilling.
Eksempel: Vis data fra DP 1.

Sammenheeng: DP 1 i form af data visualisering
eller DP 3a i form af diskussioner kan bruges som
feedback.

Udfersel: Opret en sammenhaeng til DP 1 eller til
en bestemt diskussion som omhandler handlings-
muligheden.

Evaluering: Monitorering af brugeradfeerd.Teenke

hejt usability test i situationer hvor feedback er gi-

vet til brugeren.

Tabel 6.1: Vores reviderede designprincipper

I tabel |6.1| vises vores reviderede designprincipper som er lavet ud fra
vores forstdelse af et saet designprincipper (Seidel m.fl., 2018). Vi har her
forsegt at skabe en sammenheeng mellem de forskellige designprincipper,
som ifelge Cronholm og Gobel (2018) skal veere sammenheengende. I af-
snit havde vi problemer med at skabe et ssmmenheengende system
pad baggrund af disse designprincipper, hvorfor vi her har forsegt at skabe
sammenheengen. Som tidligere naevnt omkring affordances, kan de skjulte
affordances veere sveere at evaluere. Dette kommer ogsa til udtryk i tabel
Her kan vi se, at nogle designprincipper kan evalueres ved en usability
test, hvor andre kreever monitorering af brugere og teenke hejt test. Moni-
torering og teenke hgijt usability test kreeves ved skjulte affordances (Gaver,
1991; Markus og Silver, 2008), for at finde ud af hvad testpersoner teenker
og hvordan de handler pd baggrund af dette. Dette er iseer geeldende i til-
feeldet af kortvarende usability undersogelser. Brugeres forstaelse ville i en

leengerevarende undersogelse lettere kunne undersoges gennem monitore-
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ring af adfeerd. Udviklingen af brugeres forstdelse af et domeene ville i en
leengerevarende test ogsd lettere kunne underseges gennem undersogelser
af deres aktiviteter i diskussioner osv.

Vi har i DP 4a og 4b veeret ned til at lave forslag til hvordan de naevn-
te handlingsmuligheder kommer ind i et system. En oversigt over mulige
handlinger er en forudseetning for disse designprincipper, og vi har derfor
forsegt at imedekomme sporgsmal der kan opstd ved disse designprincip-
per ved at foresld brugen af idéer fra forskellige diskussioner som veerende

handlingsmuligheder.

Ved brug af de reviderede designprincipper i tabel 6.1/ kan praktiseren-
de udviklere bruge beskrivelser, retningslinjer og eksempler til bedre at for-
std hvordan de forskellige designprincipper skal implementeres. Yderligere
kan DP 2 i vores reviderede designprincipper indlemmes i DP 3 for at ska-
be en mere tydelig sammenheeng. Om dette har veeret hensigten for Seidel
m.fl. ved vi ikke, men vi har opfattet idéer, som er neevnt i DP 2, er noget
som ytres i en diskussion, som er naevnt i DP 3a og 3b. Det skal neevnes at
de konkretiserede udgaver af designprincipperne er forsegt konkretiserede
uden at tabe mening. Her har vi provet at fjerne begreber som "noticing" og
"bracketing" for at fjerne utilgeengelige ord. Vores beskrivelse af disse ord

er ligeledes blevet flyttet til beskrivelsen af designprincippets egenskaber.

Afgraensning

Designprincipperne fra Seidel m.fl. var tilteenkt at veere generalisarbare, alt-
sd anvendelige i flere brugskontekster (Seidel m.fl., 2018). Vores underse-
gelses omfang har veeret afgraenset til en fjernvarmekontekst, og vi kan der-

for ikke konkludere pa brugbarheden og effektfuldheden af designprincip-
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perne i henhold til andre kontekster inden for udviklingen af beeredygtige
informationssystemer. Vores resultater er dog generaliserbare, da design-
principperne f.eks. ikke fokuserer pd design af brugergreenseflader. Dette
manglende fokus vil veere geeldende i alle kontekster der anvender design-
principperne. Udover dette er designprincipperne tilteenkt organisationer
i og med at meningsskabelse er et begreb som oftest bruges ifm. organi-
sationer til at forklare hvordan individer paleegger en kollektiv oplevelse
betydning. Organisationen har i vores sammenheeng veeret fjernvarmefor-
brugere hos Aalborg Forsyning. Dette er muligvis en for bred fortolkning af
ordet organisation. Det kan her dog siges at en borgers forbrug af fjernvarme
har betydning for resten af samfundet, bade prismaessigt og klimamaessigt
(Mathiesen m.fl., 2016)). Derfor kan kunder hos Aalborg Forsyning ses som
et feellesskab af forbrugere, som ikke formelt er organiseret. Med det sagt,
sd vil et system udviklet vha. de brugte designprincipper baseret pa en
organisation muligvis resultere i et anderledes system.

I forhold til evaluering af systemet, sa har vi ikke evalueret systemet
i et realistisk brugsscenarie. Systemet mangler at blive evalueret hen over
en leengere tidsperiode af en raekke testpersoner. Med denne test kunne
fiernvarmeforbruget sammenlignes for og efter forskellige tiltag er imple-
menteret af testpersoner og dermed bedre bekrefte eller afkreefte om sy-
stemet har en reel effekt pd brugernes fjernvarmeforbrug. Dertil ville en
leengerevarende slutbruger monitorering af forums i systemet hjeelpe med
at identificere brugeres eendring i forstdelse af baeredygtig omstilling ifm.

fiernvarmeforbrug.



Kapitel 7

Konklusion

I vores afgangsspeciale har vi undersegt, hvordan state-of-the-art design-
principper inden for beeredygtige informationssystemer kan pavirke en ud-
viklingsproces og det resulterende system til understottelse af et mere bae-
redygtigt fjernvarmeforbrug.

For at undersoge dette har vi udviklet et system vha. af et saet af de-
signprincipper fra (Seidel m.fl., 2018). Disse designprincipper er lavet til
implementering af et system som skal kunne understotte meningsskabelse
vedr. beeredygtig omstilling.

Til vores undersoegelse har vi taget udgangspunkt i en DSR metode ud-
viklet af Peffers m.fl. (2007). For at kunne dokumentere udviklingsproces-
sen og vores tanker omkring brugen af designprincipperne, har vi under-
vejs i processen anvendt en autoetnografisk metode i form af dagbeger.
Disse dagbeger er efter afslutningen pa hver iteration blevet anvendst til at
frembringe centrale pointer der relaterer sig til brugen af designprincipper-
ne i udviklingsprocessen. Formédlet med dagbegerne har derfor veeret at
kunne kigge tilbage pd processen med henblik pa at finde ud af hvilken ef-

tekt designprincipperne har haft pa selve udviklingsprocessen. Herudover
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har vi udfert slutbrugertests med henblik pd at undersege hvilken effekt
designprincipperne har haft pa det udviklede system.

Resultaterne fra forste iteration indikerede at designprincipperne ikke
fokuserede pd design af brugergreenseflade. Hertil kunne vi ogsd se, at
manglen pa ovenstdende ogede kreativiteten hos os som udviklere. Udover
dette fandt har vi ogsa fundet ud af at der er forudseetninger for design-
principperne, sdsom brugerfunktionalitet, sikkerhed og opseetning.

Anden iteration resulterede i tvivl vedrerende sammenheengen af de
respektive moduler i systemer. Der manglede her en sammenhaeng mellem
forum-komponentet og komponenterne vedrerende brugerens personlige
forbrug. I tredje og sidste iteration blev der udfert seks slutbrugertests, der
skulle bruges til at evaluere systemet og hvilken effekt designprincipper-
ne har haft pa det. Problematikken omkring brugergraensefladen blev ogsa
her fremhaevet af slutbrugerne. Nogle scenarier i testen var besveerlige for
brugerne, hvilket kan ses som en konsekvens af manglende vejledning til
brugergreensefladedesign samt tvetydige eller forvirrende beskrivelser af
affordance begrebet der fremgér af designprincipperne.

Til slut har vi anvendt rammeveerket fra livari m.fl. (2018) til evalue-
ring af designprincippernes genbrugelighed. Der har seerligt veeret fokus pa
rammeveerkets sidste punkt "effektfuldhed", som vedrerer designprincip-
pers effekt pd en udviklingsproces og systemet. I forhold til kriterierne fra
livari m.fl. model blev designprincipperne fundet for abstrakte og forvirren-
de. Dette betyder sédledes en lav tilgeengelighed. Det blev herudover konklu-
deret at designprincipperne fremstar vigtige med en relevant nyhedsveerdi
for udviklere. I forhold til udferbarhed var der ligeledes mangler i forhold
til vejledning. Dette kom iseer til udtryk ved design af brugergreensefladen

af systemet. Designprincippernes effekt pa udviklingsprocessen resultere-
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de i bade mere kreativitet, men ogsd forvirring. Kreativiteten bestod i, at
vi som udviklere selv skulle designe brugergreensefladen uden vejledning.
Forvirringen udsprang af det samme, da designprincippernes affordances
var sveere at designe uden vejledning.

Pa grund af designprincippernes lave tilgeengelighed er de ogsa sveere at
genbruge. Dette har den effekt pd udviklingsprocessen, at vi som udviklere
skal veere mere kreative, for at kunne designe de elementer i designprincip-
perne som var for abstrakte og forvirrende. I sidste ende kan den kreative
frihed drive det endelige system veek fra designprincippernes oprindelige
hensigt.

Pa baggrund af vores erfaringer med Seidel m.fl. designprincipper fra
dette projekt har vi forsegt at revidere designprincipperne i henhold til
retningslinjer fundet i (Cronholm og Gobel, 2018). Her har vi forsegt at til-
leegge retningslinjer og eksempler samt evalueringsmetoder og beskrivelser
af egenskaber til hvert designprincip. Som en tilfgjelse til de oprindelige
designprincipper har vi dertil ogsd indsat en beskrivelse med lavere ab-
straktionsniveau for at imedekomme den lave tilgeengelighed ved de op-

rindelige.
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Dagbager

Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 19/03/2020 1 Idegenerering

Tekstindhold

Jeg har i dag siddet med de opgaver der er udledt fra user story 8 som er tilknyt-
tet designprincip 4b. Det er forst og fremmest rart at have et eller andet at forholde
sig og at kunne folge end det var i forspecialet. Da mine opgaver i denne iteration
er adskilt fra de andre i projektgruppens, s har dette medvirket til at der ikke har
veeret nogle indbyrdes konflikter i f.eks. koden eller kommunikationen mellem os -
dog lidt merge konflikter i slutningen af arbejdsdagen i git som kan veere sveert altid
at undga helt. Da det har veeret forste arbejdsdag pa projektet og i ferste iteration,
sa er det begraenset hvor mange udfordringer jeg selv indtil videre har oplevet. Jeg
startede med at teenke over hvordan et rdd kunne modelleres men ogsa pa hvad et
sddant rdd skulle indeholde vedrerende reducering af fjernvarme. Derudover teenkte
jeg over hvordan listen af rad skulle repreesenteres (Frontend udvikling) pa klientsy-
stemet. Min oplevelse til designprincippet er at det kun giver en de mest nedvendige
informationer til hvad der skal udvikles. Det er op til jeg som udvikler selv at skulle
teenke over hvordan information skal vises og hvordan det skal modelleres osv. Sa
hvad angar front end delen, sa kunne en low-level prototype have veeret behjeelpelig
til at igangseette mine tanker til systemets visuelle struktur mere. Dog, sa er det ogsa
rart at have mere kontrol over hvordan diverse komponenter skal designes, hvilket
jeg kan meerke ikke seetter begreensninger for min kreativitet. Jeg har i dag efter ca. 8
timers udvikling fdet lavet en model for et rdd, fdet lavet backend funktionalitet til at
lave, opdatere, slette, og hente et specifikt rad eller alle rad. Derudover har jeg lavet
en dynamisk liste til klienten hvor hvert rad i databasen sa hentes og repraesenteres,
og dette har jeg sd designet pd. Jeg har pd nuveerende tidspunkt allerede flere ideer
til hvad jeg skal fortsaette pa de resterende arbejdsdage i denne forste iteration. Det er
sveert pa nuveerende tidspunkt at sige sa meget mere omkring det hele for vi kommer

leengere hen i udviklingen.

Tabel A.1
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 23/03/2020 1

Tekstindhold

Her pd anden arbejdsdag af forste iteration leb jeg ind i nogle tekniske problemer i
starten som var nedsaget til at blive lost for jeg kunne arbejde videre pa systemet.
Da dette var overstadet fortsatte jeg sddan set fra hvor jeg slap sidst. En udfordring
jeg til tider oplever er en folelse af at designprincippet/user story ikke altid foles
dybdegdende nok. Med det mener jeg at jeg foler at jeg skal veere meget kreativ
med i seerdeleshed hvordan brugergraensefladen skal se ud for klienten. Uden nogen
former for f.eks. sketch over hvordan systemet visuelt skal se ud, s& kan dette af og
til foles en smule udfordrende samt agere som en tidssluger. Min opfattelse er at
dog generelt at det gar udmeerket for os alle i gruppen med at fa udviklet pa vores
respektive arbejdsopgaver, og systemet begynder mere og mere at ligne noget. Log
ind og ud, oprettelse af bruger, forbrugsoversigt, besparelsesoversigt samt lister af
rad begynder alt sammen at tage form. Desuden foles det meget rart i det mindste
at have nogle arbejdsopgaver at folge nu som er adskilt fra de andres opgaver. Dette
medvirker klart til feerre interne konflikter i gruppen. Til neaeste arbejdsdag i den
forste uge af forste iteration vil jeg fortseette mit arbejde pa listen af rdd, og gere
dem endnu mere interaktive for brugerne at bruge. Jeg er lidt i tvivl om nogle af
mine ideer muligvis gar lidt ud over hvad mine arbejdsopgaver beskriver men jeg
vurderer at de funktionaliteter jeg tilteenker at tilfgje alle er relevante og burde passe

til arbejdsopgaverne.

Tabel A.2
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 25/03/2020 1

Tekstindhold

Min arbejdsdag i dag er meget gdet med at fokusere pd design af brugergreensefla-
den. Jeg har tilfojet en dropdown menu som kan bruges til f.eks., at sortere efter dato
for publicering, data for sidst opdateret og i de mest og mindst populeere rdd base-
ret pa brugerinput. Jeg har i den grad sluppet min kreative side los i dag. Bl.a., har
jeg tilfojet tre forskellige typer af reaktioner som brugere kan anvende til at reagere
pa kvaliteten af hvert oplaegs indhold (Like, neutral, dislike). Disse er designet som
runde knapper med henholdsvis glad (gren farve), neutral (gul farve) og sur (red
farve) emojis. Derudover har jeg keempet en del med at fa konverteret tidsformatet
til dansk , hvilket jeg stadig ikke er blevet feerdig med men dette har jeg vurderet til
at veere en mindre vigtig funktionalitet for nu. Her efter tre arbejdsdage, sd kan jeg
meerke at min kreativitet far mere og mere frit lob grundet det mere lost definere-
de designprincip, hvilket forhdbentligt kan resultere i noget brugbart og interessant.
Designprincippet har i hvert fald hjulpet mig til at have noget at forholde mig til, og
som derved fodrer min kreative tankegang til udviklingen men samtidigt ogsa holder
mig pa et specifikt spor. Den sidste uge af forste iteration vil jeg fokusere pa at im-
plementere denne like/neutral /dislike funktionalitet, hvilket bliver bade speendende
men ogsd udfordrende. Denne implementation kan desuden ogsa bruges senere hen
ift. individuelle brugerindleeg. Derudover vil jeg researche mere omkring forskelligt

indhold til rddene, sa de kan bruges ordentligt i demonstration og evaluering faserne.

Tabel A.3
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 27/03/2020 1

Tekstindhold

Jeg har arbejdet videre pd min tankegang omkring at gere det muligt for brugere at
kunne reagere pa de forskellige rad. Jeg er stadig i tvivl om hvorvidt at denne tanke-
gang gar ud over det som designprincippet forsgger at indikere men pa den anden
side sa laegger designprincippet efter min mening ogsa op til kreativ udfoldelse. Jeg
har dog faet implementeret de generelle rad og faet dem til at blive praesenteret pa
en ordentlig made. Der er ikke lang tid til at denne forste iteration slutter hvor nye
designprincipper her efter skal fokuseres pa. Min generelle opfattelse af processen i
at udvikle et system baseret pa nogle empirisk understottede designprincipper har
faktisk veeret ganske fint hvad angdr arbejdsopgaver, kommunikationen blandt os i
gruppen og en mere fokuseret retning. Et problem jeg dog har med selve designprin-
cipperne er at jeg har sveert ved at se hvordan netop disse designprinicpper passer ind
i vores mere afgreensede problemfelt omkring fiernvarme. F.eks., de rdd jeg har skullet
udvikle, der er det begraenset hvor mange forskellige relevante rdd der faktisk er at
finde i leengden. Dog kan radene suppleres med hvilke konsekvenser bestemte men-
neskelige handlinger f.eks., har pa okonomi eller klima som kan gore det lidt mere
interessant. I de sidste to arbejdsdage ma tiden vise hvad jeg veelger at fokusere mest
pa at fa udviklet men min plan er at fokusere yderligere pa implementationen af den-
ne like/neutral/dislike funktionalitet. Derefter vil jeg finpudse brugergraensefladen

men langt fra sikkert at jeg ndr i mal med alle disse ting med sd kort tid tilbage.

Tabel A4
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Navn

Dato

Iteration

Nogleord

Rune

30/03/2020

1

Tekstindhold

Jeg har i dag fortsat pa mit arbejde med i seerdeleshed backend funktionaliteten til

at kunne like forskellige rdd. Jeg har sendret pd min made at implementere denne

funktionalitet pa, og har fdet samlet det at kunne skabe en initial reaktion til et givent

rad og at opdatere en reaktion til et givent rdd i samme funktion. Det har gjort det

markant lettere at fa til at spille sammen med front end pa. Det har dog taget en del

tid men pa den anden side, s kan mange af de teknikker/teknologier jeg har brugt

bruges i de kommende iterationer til at lose flere af de dertilherende arbejdsopgaver

er min tanke.

Tabel A.5
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 01/04/2020 1

Tekstindhold

I dag har veeret sidste dag pa ferste iteration, og jeg har fdet implementeret en stor del
af funktionaliteten til at kunne skabe reaktioner til rdde bdde pa backend og frontend
siden. Jeg er undervejs stedt pa flere udfordringer, og sendringer i maden at udvikle
pa, hvilket naturligvis har taget tid. I og med at vi kun har haft 2 uger til at udvikle i,
sd synes jeg selv at jeg har faet klaret de mest centrale arbejdsopgaver der var udledt
fra designprincippet. Der er dog visse funktionaliteter som ikke er feerdigudviklet
endnu men som dog er teet pa at veere lost. Derudover kan jeg ogsa se at de andre
gruppemedlemmer i gruppen har faet udviklet en masse interessante funktionaliteter
sd som f.eks., hvordan at brugere kan se deres fjernvarmeforbrug, hvordan de lig-
ger i forhold til gennemsnittet og hvor meget deres besparelse har veeret i forskellige
tidsrum. Da mine arbejdsopgaver i stor grad har veeret meget adskilt fra de andres ar-
bejdsomrader i systemet, s har kommunikationen mellem os veeret mere begreaenset i
perioder. Vi har dog lebende holdt meder over Discord for at gore status over hvordan
udviklingen gar hos os hver iseer. Dette synes jeg har fungeret ganske fint - seerligt
ift. at vi jo stadig tester pa et samlet fuldt system, og at der derfor kan veere nogle
stykker i koden eller omrdder i systemet lavet af et givent gruppemedlem som kan
veere sveert at forstd for f.eks., et andet gruppemedlem og omvendt. Her efter forste
iteration skal vi s& demonstrere den forste version af systemet og evaluere pa denne.
Det er faktisk en anelse sveert pa nuveerende tidspunkt at vurdere hvor brugbare de
funktionaliteter vi indtilvidere har implementeret faktisk er. For mit vedkommende er
det sveert at vurdere, da vi ikke har haft nogen kontakt med kunder eller slutforbru-
gere men udelukkende har fulgt arbejdsopgaver udledt fra designprinipperne. sd det

bliver speendende at se hvordan det endelige system kommer til at veere til allersidst.

Tabel A.6
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Navn Dato Iteration Nogleord
Emil 19/03/2020 1 Smaproblemer, kod-
ning, brug af user
stories
Tekstindhold

Det fungerede fint med at dele user stories ned i konkrete opgaver, det var klart hvad

der skulle laves Lidt problemer med at bruge selve frameworket, men valgte en anden

losning som loste problemet. Jeg fik lost en del opgaver frontend-vist. Smdproblemer

grundet egen fejl gjorde at jeg blev forsinket en del med git og frameworket.

Tabel A.7
Navn Dato Iteration Nogleord
Emil 20/03/2020 1 Kommunikation,
kodning
Tekstindhold

Der var lidt dobbelt arbejde grundet manglende kommunikation. Det blev hurtigt

pdpeget dog. Der blev arbejdet pd andre funktionalitet i stedet for. Her var der kon-

krete opgaver at se pa og jeg kom hurtigt i gang og fik etableret en forste udgave af

funktionaliteten

Tabel A.8
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Navn Dato Iteration Nogleord

Emil 22/03/2020 1 Losning af proble-

mer

Tekstindhold

Der blev set pa generelle opgaver som registrering af brugere og logind. Her var
der flere problemer som skulle udredes. Men det lykkedes. Mange af funktionerne
har flere steder hvor de bliver ramt, sa det kan veere lidt forvirrende at sendre én

funktion, da den sa skal eendres mange steder hvor den funktion bliver kaldt.

Tabel A.9
Navn Dato Iteration Nogleord
Emil 23/03/2020 1 Smaproblemer, Kod-
ning, versionsstyring
Tekstindhold

Der blev brugt en stor meengde tid pa at hjeelpe et gruppemedlem med et problem
grundet manglende forstdelse for versionsstyring. Opleering og tilretteleeggelse af det-
te vil hjeelpe til en senere iteration. Der blev udfert en delopgave af en opgave ved User
Story 2. Det tog leengere tid end forventet grundet manglende viden om framewor-
ket. Der blev ogsd udfoert lidt arbejde pa User Story 1 i forhold til den gennemsnitlige
maling pa et givet tidspunkt over en tidsperiode. Dette er feerdiggjort i API'en og nu
klar til at blive brugt i SPA’en.

Tabel A.10
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Navn

Dato

Iteration

Nogleord

Emil

27/03/2020

Smaproblemer,
Kompetencer, Vi-
dereudvikling,
konkrete opgaver og

idegenerering.

Tekstindhold

Der er blevet arbejdet videre pa systemet, User Story 2, over de seneste par dage.

Det er gdet godt og der er blevet tilfgjet flere funktionaliteter. Det er tydeligt at der

er et hojere kompetenceniveau bade hos mig og resten af gruppen. Vi har snart faet

feerddiggjort 3 user stories pa 2 uger, hvilket er en markant forbedring i forhold til

tidligere projekter. Det hjelper ogsa at der er konkrete opgaver at lase. Men pa trods

af dette finder der stadig en idegenerering sted, hvor ideerne omhandler hvordan

opgaverne kan loses og losningerne forbedres, som bedre sikkerhed, optimering af

kode og bedre user interface. Der har dog veeret udfordringer i forhold til enkelte

elementer af brugergraensefladen, hvor det er usikkert hvordan den givne information

skal vises for brugerne.

Tabel A.11
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Navn Dato Iteration Nogleord
Emil 02/04/2020 1 Smaproblemer,
Manglende  doku-
mentation, finpuds-
ning, sekundeere
opgaver
Tekstindhold

Der er blevet finpudset pa den komponent jeg har ansvar for. Derudover er der ble-

vet set pa sekundeere opgaver som oget sikkerhed. Der er blevet spurgt om jeg kan

hjeelpe med en anden opgave, men det virker sveert at seette sig ind i en komponent

man aldrig har arbejdet pd. Her kunne der bruges bedre dokumentation i form af

kommentarer eller kort beskrivelse af hvordan komponenten er struktureret og hvor-

dan det fungerer. Arbejdsindsatsen er dog faldende, da sterstedelen af opgaven pa

iterationen virker feerdiggjort.

Tabel A.12
Navn Dato Iteration Nogleord
Seren 19/03/2020 1 @vrige krav
Tekstindhold

I dag har mest veeret opsaetning af database mv., sa derfor er der ikke sket sd meget

i forbindelse med udvikling til designprincipper. Der ligger en del arbejde udover

designprincipper, da f.eks designprincipperne forudseetter at der er brugere. Bare det

kreever en del funktionalitet i sig selv.

Tabel A.13
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Navn Dato Iteration Nogleord

Seren 23/03/2020 1 Bruger funktionalitet

Tekstindhold

Har siden d. 18. siddet med forbrugsoversigt. Finpudset udseendet osv. Har ogsa fdet
startet noget indstillings funktionalitet til brugere, s& der kan skiftes kode, bruger-
navn eller meterid Jeg har desuden ogsa brugt en del tid pa at prove at hjeelpe andre
gruppemedlemmer, da der er sket nogle fejl ift. database. Ift. forbrugsoversigten og
besparelses oversigten er det sveert at sige, om det giver de sider giver den "afbry-
dende tvetydighed"som designprincipperne siger de vil. Nogle affordances som f.eks
"user-specific actions such as moderation of discussions"i designprincip 3d er lettere
at forstad og implementere. Derfor er det sveert at forholde sig til affordance i design-

princip 1, hvilket betyder at vi for det meste bare forholder os til at fremstille facts og

observationer.
Tabel A.14
Navn Dato Iteration Nogleord
Seren 25/03/2020 1 Forbrugsgennemsnit
Tekstindhold

Har lavet sddan at man kan se hvor man leegger ift. gennemsnittet i forbrugsoversig-
ten. Udviklingsprocessen er meget "ad-hoc"pa den mdde, at de krav som designprin-
cipperne udlaegger er meget svagt defineret. Derfor ender vi med undervejs ogsa selv

med at komme pa ideer eller nadvendigheder til systemet.

Tabel A.15
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Navn Dato Iteration Nogleord
Seren 26/03/2020 1 Mere bruger funktio-
nalitet
Tekstindhold

Har finpudset bruger indstillinger, s& de nu kan @endre kode, brugernavn og maler
gennem Ul’en. Alt korer ret godt, men er ved at nd et punkt hvor jeg ikke leengere ved
hvad jeg skal lave. I hvert fald ikke i relation til de designprincipper vi har sat ud for at
lave i dette sprint. Det meste jeg kan komme i tanke om er styling af UI, hvilket vil sige
at al funktionalitet, s vidt jeg i skrivende stund ved, er lavet. I gruppen mangler vi
lidt en rettesnor for, hvordan systemet skal se ud. Vi bruger to forskellige frameworks
til frontenden, hvilket gor at der kommmer lidt forskellige udtryk pa siden alt efter
hvor brugeren er. Skylden for dette kan bdde ga til os selv og til designprincipperne,
hvor jeg som udvikler foler at jeg mangler en rettesnor som design kan veere for
frontend udviklingen. Skylden kan ogsa ga til os selv fordi vi ikke har faet dette aftalt
pad forhdnd. Grunden hertil er mdske, at vi ikke er vant til at skulle forholde os til

sadan noget.

Tabel A.16
Navn Dato Iteration Nogleord
Seren 30/03/2020 1 Ul
Tekstindhold

Har lavet nogle eendringer i Ul. Udover dette har jeg forsegt at optimere bruger
indstillinger og gere Ul lidt flottere. Nar en bruger skal bruge en hjemmeside, skal
den ogsa se nogenlunde ud. Dette er dog ikke et "krav” fra designprincipper. Hvor-

dan pavirker det brugeren ift. om siden ser “godt” ud eller ej?

Tabel A.17
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Navn Dato Iteration Nogleord

Seren 01/04/2020 1 Flow gennem radia-

torer

Tekstindhold

Jeg opdagede, at noget data har en meget lav afkelingstemperatur igennem lang tid.
Dette skyldes at der slet ikke er noget vand der leber igennem radiatorerne. Derfor
har jeg indsat flow i databasen, sd det kan treekkes ud i systemet. Hvis der bliver tid
til dette i de kommende iterationer vil jeg sa gerne fa det implementeret i forbrugs-

oversigten.

Tabel A.18
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 06/04/2020 2

Tekstindhold

Anden iteration er nu pabegyndt, og vi gruppen har valgt at fokusere pd det store
designprincip som omfatter udvikling af et forum. Vi har forsegt at fordele arbejds-
opgaver ud sa godt som muligt men det har veeret sveert ikke at komme til at over-
lappe hinandens kodesektioner til tider. S& i modseetning til forste iteration, hvor det
for mit vedkommende var mere isoleret fra de andres arbejde, sd skal jeg og de andre
nu hver iseer veere mere papasselige. Men det fungerer dog stadig fint, da der hele
tiden kommunikeres mellem gruppemedlemmer, sa potentielle udviklingskonflikter
bliver undgaet sa vidt som muligt. Heldigvis har vi fordelt arbejdsopgaver pd en sa-
dan mdde, at en fra gruppen har siddet med backend til forum og vi to andre s& har
siddet med front end delen til systemet. Jeg har fdet designet komponenter i syste-
met til at vise en liste af indleeg, hvor hvert indleeg sa indeholder en anden liste med
kommentarer, et tekstfelt til at skrive en ny kommentar mv.. Det designprincip som
er tilknyttet denne iteration er meget stort af sin storrelse og det kan derfor foles lidt
mere udfordrende at skabe en struktur over hvordan de forskellige komponenter af

systemet skal designes - seerligt hvad angdr front end.

Tabel A.19
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 08/04/2020 2

Tekstindhold

Jeg har i dag brugt det meste af tiden pd at gere designet for et board mere peent
og praesentabelt for brugeren. Derudover har jeg fokuseret pd at gore det muligt at
oprette indleeg til et board vha. en formular som brugere kan benytte til at indseette
titel og tekstindhold for det indleeg de ensker at oprette. Det kan til tider veere lidt
sveert at navigere rundt i hvad vi hver iseer i gruppen sidder med nu da vi alle over-
vejende sidder med mange af de samme omrdder i koden. Dog er det dog generelt
gdet meget smertefrit da vi i gruppen har veeret gode til at sige hvad vi har tenkt at
sidde og arbejde pa. En ting som jeg har teenkt der mangler lidt ved selve designprin-
cippets struktur er igen dets manglende fokus pa design af brugergraensefladen. Det
er kommet mere og mere til udtryk jo leengere vi er kommet i udviklingsprocessen.
Et eksempel er at nogle i gruppen gor brug af Angular Material til at designe bru-
gergreensefladen pa, hvor andre bruger Bootstrap i stedet. Dette skaber forskelle i det
overordnede design, hvilket i et virkeligt scenarie er mindre hensigtsmaessigt. Sa der
mangler maske lidt flere guidelines i designprincipperne generelt som tager hgjde for

ting som dette.

Tabel A.20
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Navn Dato Iteration Nogleord

Rune 10/04/2020 2

Tekstindhold

I dag har jeg tilfojet en mulighed for brugere til at kunne redigere deres egne indleeg
vha., samme formular som ved oprettelse af indleeg. Derudover har jeg faet lost et
problem med at eendringer i systemet (oprettelse og opdatering af indleeg) ikke blev
opdateret med det samme men kraevede en manuel opdatering af siden. En ting jeg
ogsa er begyndt at leegge meerke til ved systemet er at maden hele brugergraensefladen
er designet pa er meget systematisk. Med dette ment at de forskellige komponenter
i systemet sdsom brugerbesparelse, brugerforbrug, nyttige rdd og forum overvejende
er meget tydeligt adskilt fra hinanden. Det kunne veere et resultat af den made som
desigprincippet er konstrueret pd som gor at vi som udviklere i hgj grad mangler
flere forskellige guidelines til hvordan selve systemet skal designes. Som det er nu,
sa matcher backend-strukturen frontend-strukturen relativt meget. Normalt kunne
mdden systemets Ul var designet pa have integreret de forskellige komponenter mere

med hinanden.

Tabel A.21
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Navn Dato Iteration Nogleord
Emil 11/04/2020 2 Pdbegyndt nee-
ste iteration,
demonstration-fix,
modvillighed.
Tekstindhold

Der er blevet padbegyndt neeste iteration. Jeg fik rettet sméfejl som blev pdpeget under
demonstrationen til forste iteration. Herefter blev der oprettet det basale til forummet,
men der mangler stadig meget arbejde. Der virker til at veere lidt modvillighed i grup-
pen til at pabegynde front-end-delen af denne iteration. Men der er blevet arbejdet

meget pa back-end hvilket hjeelper.

Tabel A.22
Navn Dato Iteration Neogleord
Emil 27/04/2020 2 Afsluttet anden itera-
tion
Tekstindhold

Vi har fdet afsluttet anden iteration. Alle udvalgte user stories plus nogle ekstra blev
udfert. Der har veeret nogle problemer i forhold til rollefordelingen af brugere. Her
har der veeret tvivl om hvilke roller der skal veere tilgeengelige. Dette kan eksempelvis
veere superbrugere, moderatorer, administratorer og almindelige brugere. Herudover
kan der tilfgjes ekspertbrugere og lignende som har indsigt i emnet. Det er gaet godt,
sd vi har valgt at cutte den tredje iteration markant ned og kun bruge den til at rette

sméfejl og eventuelle mangler som demonstrationen pdpeger samt User Story 4.

Tabel A.23
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Navn Dato Iteration Nogleord

Seren 09/04/2020 2 Nye modeller til

forum

Tekstindhold

Har brugt lidt tid i dag pa at lave nye modeller til forum. Disse er oprettet for at

kunne lave database skemaet dertil, hvilket er forste spadestik i udviklingen. Alt gar

fint!
Tabel A.24
Navn Dato Iteration Nogleord
Soren 10/04/2020 2 Backend til forum
Tekstindhold

Har lavet CRUD funktionalitet til forum. Board, indleeg og kommentarer. Der mang]ler
stadig “Liking” og ”Disliking”, hvilket tages senere. Arbejdet fra d. 9. (i gar) og i dag
er meget "Meta”-arbejde i forhold til det, som vi rent faktisk arbejder for. Dvs. at det,
at kunne slette eller redigere opslag osv, ikke eksplicit er neevnt i designprincipperne

som vi programmerer ud fra.

Tabel A.25
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Navn Dato Iteration Nogleord

Seren 14/04/2020 2 Database arbejde

Tekstindhold

Har haft en dag hvor jeg har lavet nogle sma ting til databasen. Indsat nogle kolon-
ner. Endnu mere arbejde som handler om modellering af problemomradet. Vi har
snakket i gruppen om, at systemet egentlig er meget opdelt mellem de forskellige
komponenter. Der er ingen integration af forbrug i forum f.eks. Dette kan skyldes,
at designprincipperne ikke altid antyder et samspil designprincipperne imellem. Det

kan godt virke lidt som en samling forskellige systemer samlet ét sted pd den made.

Tabel A.26
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Navn Dato Iteration Nogleord

Seren 15/04/2020 2 CRUD i frontend og
administrator egen-

skaber

Tekstindhold

Har i dag lavet en hel del eendringer i frontenden. Dette indebeerer forskellige funk-
tionaliteter som at slette indleeg og kommentarer som adminstrator/moderator. Dette
relaterer sig meget til designprincip 3d, hvor en bruger med en speciel rolle kan mo-
derere en diskussion, som f.eks. at fjerne ukonstruktive kommentarer mv. I forhold til
moderatorer i systemet er det sveert i denne kontekst at afgere hvem der skal veere
moderator. I seidel’s artikel foregdr alt i en organisations kontekst, hvor en leder (ad-
min) nemt kan udpege hvem der skal vaere moderator (det kan veere en mellemleder
eller lign.), men i denne kontekst er det private personer der bruger et system. Hvis
udviklerne(os) skal veere adminstratorer, hvem kan vi sa stole pa kan veere modera-
torer og udfere den opgave ordentligt og aktivt? Disse overvejelser gor det sveert at
sige, om designprincip 3d overhovedet er brugbart i vores kontekst, hvis moderatorer

ikke skal vere ansatte folk, hvilket frembringer en helt ny problemstilling - penge.

Tabel A.27
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Navn Dato Iteration Nogleord

Seren 24/04/2020 2 Liking

Tekstindhold

Har lavet Liking af kommentarer og indlaeg i backenden. Dette er et punkt i design-
principperne, og er derfor et vigtigt element i systemet. Brugere skal kunne reagere pa
hinandens idéer osv, ligesom der ogsa kan reageres pa rdd. Rad er nok mere ”officiel-
le” og “tried and tested” i forhold til indleeg, men dette gor ogsa bare, at folk der vil
gore en indsats udover rdd (som mdske kan ses som sikre og virkende rad), kan pro-
ve sig frem med andre brugeres ideer. I forum er der lavet en "besvar"funktionalitet,
som er lavet som implementering af DP 3b og 3c. 3c handler om at man skal kunne
kommunikere "direkte". I stedet for at implementere en chat, som vel ikke afforder
"dben og inkluderende"diskussioner eftersom det ekskluderer alle andre brugere, sa
har vi brugt besvar funktionen som en form for direkte kommunikation, uden at det
er privat. Hvad skal det ogsa betyde helt preecist at et system afforder dben og inklu-
derende diskussion? Det virker uklart, ligesom mange andre affordances som design-
principperne naevner. Vil designprincippernes affordances automatisk opstd ved at
implementere designprincipperne, eller skal man selv std for dette? Hvis dette ikke er

tilfeeldet, synes jeg godt at der kunne komme nogle frontend designprincipper med.

Tabel A.28
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Navn Dato Iteration Nogleord

Emil 30/04/2020 3

Tekstindhold

Der er blevet rettet smafejl, bade i systemet og med testen af systemet. Systemet kunne
veere peenere, men dette bliver der neaeppe tid til. Vi neermer os nu evalueringsstadiet
hvor det bliver interessant at fa input fra flere potentielle slutbrugere end blot 1 som
vi sa ved demonstrationerne. Dette burde give et klarere billede af hvor godt systemet

er i et realistisk brugsscenarie.

Tabel A.29
Navn Dato Iteration Nogleord
Seren 29/04/2020 3 Frontend liking og
bugfixes fra iteration
2
Tekstindhold

Det er gaet rigtig godt i dag. Har rettet nogle fejl vi har fundet gennem usability
testen, og har ogsa implementeret storstedelen af “liking” i frontenden til posts og
kommentarer. Nu kan brugere reagere pa indleeg i forummet. Dette vil i hvert fald
hjeelpe med en god/darlig kategorisering af indleeg. Designprincipperne er meget
ukonkrete i hvordan man skal bruge kategorisering af “ideer”. Indleeg i dette system
kan indeholde ideer f.eks. og de kan kategoriseres gennem god eller darlig med liking
eller ved at seette dem i et bestemt board. Det er sveert 100 % at vide hvad de vil mene

at kategorisering i vores sammenheeng vil betyde.

Tabel A.30
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Navn Dato Iteration Nogleord

Soren 30/04/2020 3 Frontend liking

Tekstindhold

Har feerdiggjort liking i frontenden. Sddan at man nu kan “unlike” og fjerne sin re-
aktion. Jeg kan efterhdnden se i systemet, at det har veeret sveert at skelne mellem
designprincipper og give en 100% definition pa dem. Designprincip 4a og 4b kan
stort set laves til samme user story, da kategorisering og feedback begge kan lost
overseettes til "like eller dislike", da dette kan fungere som en god/déarlig kategorise-
ring samt bruges til at give feedback. Dette geelder ogsd DP2 som ogsa handler om
kategorisering, blot af idéer, hvor 4a og 4b handler om feedback/kategorisering af

handlinger, hvilket ogsa kan forveksles med idéer.

Tabel A.31




Bilag B

Scenarier og sporgsmal

Scenarie 1

* Opret en bruger og indtast dit MeterID

— Brugernavn: aba
— Password: aba

— MeterID : 10
* Log derefter ind med din oprettede bruger

* Find information omkring rdd vedrerende fjernvarmeforbrug pa si-

den.
* Reagér pa rddene.

Spergsmal til scenarie 1

* Foler du, at du ville kunne bruge rad fra siden her i din dagligdag?

(4a)
— Hvorfor / Hvorfor ikke?
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* Kan reaktions funktionaliteten til rdd hjeelpe dig med at vurdere hvil-

ke rdd du vil lytte til og bruge og hvilke du ikke vil? (4b)

Scenarie 2

* Find ud af pd hjemmesiden hvor meget du har sparet de sidste 3

maneder

* Find den méned hvor du har sparet mest ud af de seneste 3.

Scenarie 3

* Du egnsker at se en oversigt over dit fiernvarmeforbrug for at finde ud

af hvilke tidspunkter pa dagen du har for hgjt forbrug.
* Find fjernvarmeforbruget for de sidste 3 dage.

* Se derefter det daglige gennemsnit for de 3 dage.

Spergsmal til scenarie 3
e Hvad viser grafen pa siden? (1)

* Er du overrasket over hvad der vises pa siden? (1)

Scenarie 4

* Du egnsker at se hvad andre brugere har sagt om emnet ‘Fjernvarme-

forbrug” i forummet.

— ind et indleeg om dette emne og svar pa den everste kommentar

pa indleegget.

— Giv en reaktion pd en af kommentarerne i indleegget
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* Lav herefter selv et indleeg under det samme emne/side.

— Info:

+ Titel: “Sporgsmal om mit fjernvarmeforbrug”

+ Indhold: “Jeg har et sporgsmal..”

Spergsmal til scenarie 4

* Synes du, at de forskellige emner som opdeling af indleeg kan hjeelpe
med kategorisere forskellige indleeg, sddan at indholdet i de indleeg

er nemmere at forsta? (2)

e Kan funktionen til at besvare andre kommentarer hjeelpe til at gore

diskussionen mere forstaelig? (3c)

* Kan funktionen til at besvare andre kommentare bidrage til en mere

aben og inkluderende diskussion i forummet? (3b)

Scenarie 5

¢ Du er blevet forfremmet til moderator.
* Log ud og log ind igen med info:

— Testmod

— Password123
* Du har en reekke opgaver:

— Ga til forum
— G4 ind i emnet “Andet”

— Slet en kommentar i indleegget “Sporgsmal til brugere”
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— Slet indleegget med titlen “Spergsmal til brugere” i kategorien
“Andet”

— G4 tilbage til oversigten over forums/emner

— Deaktiver kategorien “Besparelse”

Spergsmal til scenarie 5

* Ville de brugte funktioner kunne bruges til at moderere diskussioner
i forummet sddan at forummet holdes dbent, inkluderende og kon-

struktivt? (3d)

Interview efter test

e Ville du bruge det her til at overvédge dit fijernvarmeforbrug hvis det

blev udgivet?
— Hvorfor / Hvorfor ikke?

* Hvis du fik en god ide eller ville undersoge hvad andre brugere teen-
ker om et bestemt emne inden for fjernvarme, foler du at du vidste

hvad du skulle foretage dig pd hjemmesiden? (3a, 3b)

* Hvis du sd en god ide, enten i forhold til rdd eller ideer fra andre

brugere, hvordan ville du give feedback? (4b)
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