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Författare av oppositionsrapporten

Handledare

 Datum

Oppositionsrapport för Kandidatarbete (15 poäng) 
Institutionen för Data- och Systemvetenskap

Använd bedömningskriterierna i denna rapport och skriv dina synpunkter som 
opponent i fritextfälten under varje kriterium. Du gör dock ingen poängbedömning 
men är fri att skriva så mycket du önskar på varje bedömningskriterium. 
  
Döp filen till ”Oppositionsrapport_Ditt namn” och ladda upp den på anvisad plats 
under fliken ”Opposition & Active participation” på SciPro.



U2. Bakgrund. För 1 poäng krävs: att uppsatsen ger en ämnesmässig förankring, 
där det framgår till vilket område inom data- och systemvetenskap som arbetet 
bidrar och vilka vetenskapliga arbeten som uppsatsen bygger vidare på. 
För 2 poäng krävs dessutom: att en djupgående och kritisk diskussion förs om hur 
arbetet relaterar till tidigare vetenskapliga arbeten.

U1. Sammanfattning För 1 poäng krävs: att uppsatsens sammanfattning kortfattat 
beskriver frågeställning, metodval och tillämpning, resultat och slutsatser samt att 
den kan läsas fristående från uppsatsen och att den korrekt och välbalanserat 
speglar uppsatsens innehåll.



U3. Problem. För 1 poäng krävs: att uppsatsen tydligt beskriver ett praktiskt eller 
teoretiskt problem av generellt intresse som helt eller delvis kan lösas genom att 
frågeställningen besvaras och därigenom motiverar valet av den senare.

U4. Frågeställning För 1 poäng krävs: en tydligt formulerad och väl avgränsad 
frågeställning som är av generellt intresse och rimlig i förhållande till de tids- och 
resursramar som är givna. För 2 poäng krävs dessutom: en innovativ frågeställning 
som ger förutsättningar för att arbetet ska kunna ge ett signifikant bidrag.



U5. Metodval. För 1 poäng krävs: att alternativa vetenskapliga metoder och 
tekniker som kan användas för att angripa frågeställningen diskuteras, att valet av 
vetenskapliga metoder och tekniker motiveras och tydligt beskrivs, samt att 
relevanta etiska överväganden diskuteras. För 2 poäng krävs dessutom: att 
alternativa tillämpliga vetenskapliga metoder och tekniker diskuteras utförligt och 
att ett djupgående resonemang kring metod- och teknikval förs, där motiven för 
gjorda val tydligt framgår.

U6. Metodtillämpning. För 1 poäng krävs: att tillämpningen av valda 
vetenskapliga metoder och tekniker är tydligt beskriven,  samt att relevanta etiska 
aspekter diskuteras. För 2 poäng krävs dessutom: att det finns en tydlig 
argumentation för att tillämpningen av metoder och tekniker är genomförd i enlighet 
med de krav som dessa ställer.



U7. Resultat. För 1 poäng krävs: att resultaten är av sådan omfattning och kvalitet 
och presenteras på ett sådant sätt att frågeställningen till del kan besvaras. 
För 2 poäng krävs dessutom: att resultaten är av betydande omfattning och av hög 
kvalitet, så att slutsatser av relevans för frågeställningen kan dras.

U8. Analys. För 1 poäng krävs: att resultaten analyseras och deras relevans för 
frågeställningen diskuteras. För 2 poäng krävs dessutom: att välgrundade slutsatser 
dras efter djupgående analys.



U9. Diskussion. För 1 poäng krävs: att begränsningar i studiens upplägg och dess 
påverkan på slutsatserna diskuteras liksom hur resultaten relaterar till tidigare 
studier, att möjliga framtida studier med utgångspunkt från den aktuella studien 
diskuteras, samt att etiska och samhälleliga konsekvenser av studiens slutsatser 
diskuteras. För 2 poäng krävs dessutom: att studiens begränsningar diskuteras 
utförligt och att ett djupgående resonemang om möjliga och relevanta framtida 
studier förs.

U10. Struktur. För 1 poäng krävs: att uppsatsen är indelad i tydliga och logiskt 
sammanhållna avsnitt.



U11. Språk. För 1 poäng krävs: att texten endast innehåller ett mindre antal fel 
vad gäller stavning och grammatik samt att texten är tydlig.

U12 Källhänvisningar och Dokumentation. För 1 poäng krävs: att tidigare 
arbeten i tillräcklig utsträckning refereras till på ett korrekt sätt enligt ett vedertaget 
referenssystem, att en tydlig förteckning över använda källor anges enligt samma 
system, att samtliga citat från tidigare arbeten anges tydligt, samt att relevanta 
bilagor inkluderas. Uppsatsen skall innehålla minst fem vetenskapliga referenser.



U13. Originalitet och Signifikans. För 1 poäng krävs: att arbetet bidrar med 
signifikanta eller originella nya idéer, artefakter, produkter eller tjänster. För 2 
poäng krävs dessutom: att resultaten är av sådan kvalitet att arbetet skulle kunna 
presenteras inom ramen för en vetenskaplig workshop av god kvalitet. För 3 poäng 
krävs dessutom: att arbetet ger ett väldokumenterat underlag som motiverar varför 
arbetet kan förväntas kunna leda till presentation på vetenskaplig konferens av god 
kvalitet eller kunna kommersialiseras.

Kommentarer utöver betygskriterier.
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