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1 Indledning

Dette projekt bliver udviklet i samarbejde med eksamensprojektet i teknikfag — Digital
Design og Udvikling. Dette projekt fokuserer specifikt pa at udvikle en IT-lgsning til
at interagere med et fysisk produkt. Teknikfags produktet er et digitalt leeringsdisplay
til at undervise computer science elever pa gymnasium om logiske porte (logic gates),
og hvordan de anvendes indenfor digital logik. Til dette udvikles der et fysisk produkt
i teknikfaget, som fungerer som en slags legeplads for at bygge logiske kredslgb for at
undersgge hvordan nogle af de mest basale logiske porte fungerer. IT-lgsningen, som ud-
arbejdes i dette projekt, skal udvide det fysiske produkt og inkorporere et opgavesystem,
hvor brugere kan teste deres viden indenfor emnet ved at klare opgaver og se reel tid
status pa hvordan ens logiske kredslgb reagere til forskellige inputs. Opgavesystemet er

en app, som skal udvikles til en tablet der kan monteres til det fysiske produkt.

2 Empathize

For at kunne designe et opgavesystem, er det altafggrende at opgaverne har den rette
svaerhedsgrad baseret pa malgruppen — computer science elever pa gymnasium.

Derfor blev der udfgrt en spergeskema undersggelse med formal om at udersgge malgruppens
eksisterende viden indenfor emnet omkring digital logik og logiske porte og operatorer.
Spgrgeskemaet fik i alt 34 svar, fra 3 forskellige computer science argange pa NEXT
gymnasier i Kgbenhavn. Se rapporten for spgrgeskemaets databehandling.

Det blev fundet ud af baseret pa empirien fra spgrgeskema undersggelsen at de fleste i
malgruppen kendte meget lidt til emnet. Opgavesystemet skulle derfor have en relativ
let sveerhedsgrad og fungere som en introduktion til emnet.

Ud fra empirien fra sporgeskemaet og de oficielle laeringsplaner for malgruppen (se rap-
port), er der en stezerk indikation til at opgaverne skal vaere malrettet imod nybegyndere.

Dette betyder at sveerhedsgraden skal veere let og virke som en introduktion til emnet.
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3 Define

Den indsamlede empiri fra spgrgeskemaundersggelsen, medforer at opgavesystemet malrettes
som en introduktion for nybegyndere. Ud fra dette, kan fglgende problemformulering for-

muleres:

Hvordan kan man designe og udvikle et opgavesystem til et fysisk produkt
omkring logiske porte, som malretter sig mod computer science elever pa

gymnasiet der underviser pa et fundamentalt niveau?

4 Ideate

I denne fase undersgges det hvordan lgsningen skal designes og implementeres pa et
hgjt niveau. Der vil blive anvendt Scrum, til udviklingen her fra. Scrum er en agil ar-
bejdsmetode, som anvendes for at ga fra idé til produkt. I Scrum kan man hurtigt lave
sendringer og tilpasninger undervejs i uviklingsprocessen'. Dette er iszer ngdvendigt, nar
der potentielt er krav, som sendrer sig undervejs i udviklingen.

Der blev bl.a. i denne fase udviklet flowdiagrammer over brugerrejsen, samt skitser

af programmet:
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'Martin Damhus, Jesper Buch og Elisabeth Husum 2024, kap. 1.
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Opgave - AND port

-

Lav en kredsleb, som bruger AND gate

Opgaven er lost

Figur 1: Skitser til programmet

Hver sprint har et forlgb pa maks. 2 uger, som afhsenger af sprintets opgaver, samt
hvor meget tid der kan afseettes af gruppens medlemmer til at arbejde pa opgaverne.
Sprintets maksimale tidsforlgb, er for at sikre at der hele tiden sker fremskridt, selvom

fremskridtene evt. er smé, som beskrevet i det agile manifest?.

5 Prototypudvikling

Der blev udviklet 3 prototyper (den sidste var der ikke tid til):

| Sprint | Opgaver
Prototype 1 launch-, opgave valg og opgaveskserm. Navigation mellem skaerme.
Prototype 2 Tilpasninger og forbedringer til UI/UX baseret pa forste brugertest.
Prototype 3 (endelig) Opsaet MQTT. Implementér statusdisplay til kredslgbets tilstand.
Prototype 4 (naede ikke) Evalueringsfunktionalitet til at teste om opgave er klaret.

Tabel 1: Udkast for projektets sprints

Se rapporten for dokumentation pa hver af de forskellige prototyper. Den endelige

prototype sa dermed saledes ud:

2Manifesto 2001, princip 3.
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Oprave | - NAND port

Lav en NAND pork

STATUS |

Figur 2: Screenshots af endelige prototype

6 Test af endelig prototype

Der blev foretaget en brugertest pa den endelige prototype af produket med en computer
science elev pa Kgbenhavns Mediegymnasium.

En video af brugertesten kan ses her: https: //www.youtube.com/watch?v=ycqhdVVqKJM.

Ud fra brugertesten kan det ses at testpersonen bygger et forkert kredslgb, formentligt
fordi han ikke forstar den viste sandhedstabel, og at der ikke er nogen evalueringsfunk-

tionalitet. Han skulle bygge e NAND port, men byggede blot en AND port.


https://www.youtube.com/watch?v=ycqhdVVqKJM
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7 Evaluering

Der blev udfgrt en evaluering af brugertesten af den endelige prototype, som kom ind pa
forbedringer og problemer med den nuveaerende version af prototypen. Derudover blev
det diskuteret hvordan det kunne vaere at der ikke var nok tid til at feerdiggre sidste

sprint. Se rapport for dette afsnit.

8 Konklusion

Ud fra projektets problemformulering skulle der til dette projekt udarbejdes et digital
opgavesystem til et fysisk produkt om digital logik malrettet mod computer science ele-
ver pa gymnasium. Opgavesystemet skulle veere en introduktion til emnet, og derfor
undervise om de basale logiske operatorer, som AND, NOT, OR og XOR.

Problemformuleringen blev udarbejdet baseret pa en kvantitativ spgrgeskema undersggelse,
som gav et empirisk fundament for hvilken en sveerhedsgrad opgavesystemet skulle veere.
Herefter blev der idégenereret for hvordan opgavesystemet kunne fungere ud fra den
indsamlede empiri fra empathize fasen. Dette resulterede i skitser af brugerflader og
flowdiagrammer af brugerens rejse gennem deres interaktion med opgavesystemet. Dette
fungerede som fundamentet for udviklingen af den fgrste prototype, efterfulgt af en bru-
gertest. Fra brugertesten, blev der fundet problemer og mulige forbedringer, som blev
anvendt til at udvikle en ny iteration af prototypen. Denne iterative arbejdsproces fort-
satte indtil deadline.

Undervejs blev der anvendt en agil arbejdsmetode — scrum. Scrum hjalp undervejs til at
opdele projektets krav i mindrere opgaver. Den endelige prototype opfyldte alle de stilte
krav foruden en evaluerings funktionalitet til at teste om kredslgbet opfyldte opgavens
krav. Det viste sig at dette bl.a. var fordi at gruppens resurser blev allokeret til proble-
mer der opstod ved udviklingen af det fysiske produkt. Derudover blev det vist at det
potentielt ogsa kunne veere have veeret pga. af darlig anvendelse af scrum ift. at sprint
reviews ofte blev undladt, hvilket fgrte til at gruppen ikke indsa at gruppen var bagud
fgr det var for sent. Til sidst blev udfgrt en bruger- og funktionalitetstest, som kunne

anvendes som empirisk fundament for videreudvikling i fremtiden.
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