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Institutt for Informatikk .CH

in1060: bruksorientert design

dagsorden 14. og 21. januar

v praktisk om emnet
v eksempel fra IDEO (video)
- hva er bruksorientert design

- design Helle: Kappa  -h-2017

- bruk Inger Helene: Oniudra

- samspillet design og bruk | ¢ \jarte - h-2017
- om prosjektarbeidet Jakob: Gatitos -h-2018

m. eks. fra Helle, Inger Helene og Jakob
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repetisjon
design = gi ideer materiell form

konsept / visjon: hva skal vi oppna?
form-konsept: hvilken form og materialer skal vi bruke?

Eksempel: Operahuseti Oslo
konsept: dpenhet
— apne byen mot sjgen
— apne operaen for byens befolkning

form-konsept: isbre
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designprosessen: beslutninger

- design som “en samtale med materialet”
- design som “move experiments”

Kinds of Seeing in Designing
Donald A. Schén and Glenn Wiggins

see: hvilke muligheter fins -
hvilke valg har vi?

oppstart ) bruks-prakeisér
move: hvilken valgmulighet skal vi prgve? N S g
- velge en mulighet & s //"/ f D\ (ehgersoke prat
- konkretisere den iterasion..\.::l ’
see: vurdere den nye situasjonen - materiaserin. y y densserebeor

leder den oss mot visjonen?

create select concretize evaluate
choices a choice the choice the choice
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bruksorientert design

foregar i iterasjoner

oppstart bruks-praksiser

sette mal, planlegge “problem-situasjon”

e — )
undersgke praksis

testing &
evaluering
materialisering, identfisere behov
konkretiserin{,< > & gnsker

krav-spesifikasjon
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in1060: bruksorientert design

brukskontekst
design bruk M
itet
ide |analyse programmering S
testin -

\ < foz@sw

krnav /

fra ide il “ti
systemer ...
design-prosjekt R 4 J

fra ide til prototype\ tid
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divergent og konvergent tenkning

Dan Nessler DXD

Discover Define
the area 1o o

nsight into the problem

IDEATION IMPLEMENTATION

British Design Council: double diamond
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VanSkelig Dieter Rams:

As Little Design
as Possible

a tenke nytt 10 PRINCIPLES FOR

/\ 600D DESIGN
helt DIETER RAMS

PHAIDON . |NNOVATN“E o o USEEEL’. :

 AESTHETIC mmm = UNDERSTANDABLE
UNOBSTRUSIVE M ~w= HONEST

@ @ e

ENVIRONMENTALLY- &= '@ ASLITTLE DESIGN
.. FRENDLY == © " ASPOSSIBLE




skifte perspektiv:
skifte «placement»

There are so many examples of conceptual repositioning in ",
design that it is surprising no one has recognized the systematic pat-
tern of invention that lies behind design thinking in the twentieth
century. The pattern is found not in a set of categories but in a rich,
diverse, and changing set of placements, such as those identified
by signs, things, actions, and thoughts. Placements

have boundaries to shape and constrain meaning, but are not rigid-
ly fixed and determinate. The boundary of a placement gives a
context or orientation to thinking, but the application to a specif-
ic situation can generate a new perception of that situation and,
hence, a new possibility to be tested. Therefore, placements are
sources of new ideas and possibilities when applied to problems in
concrete circumstances 9




skifte perspektiv: 1o
. SO‘I)- %
skifte «placement» / %,
t’q b e bed &I) /.
To understand what this means, it is important to recognize that i
indeterminacy is quite different from sndetermined. Indeterminacy
implies that there are no definitive conditions or limits to design
problems, This is evident, for example, in the ten progerties of
wicked problems that Rittel initially identified in 1972,
(1) Wicked problems have no definitive formulation,
but every formulation of a wicked problem corresponds
to the formulation of a solution.
(2) Wicked problems have no stopping rules.
(3) Solutions to wicked problems cannot be wrue or false,
only good or bad.
(4) In solving wicked problems there is no exhaustive list
of admissible operations.
(5) For every wicked problem there is always more than
one possible explanation, with explanations depending
on the Weltanschauung of the designer.”
(6) Every wicked problem is a symptom of another,
“higher level,” problem.”
(7) No formulation and solution of a wicked problem
has a definitive test.
(8) Solving a wicked problen: is a “one shot”™ operation,
with no room for trial and error.”
(9) Every wicked problem is unique.
(10) The wicked problem solver has no right 1o be
wrong-=they are fully responsible for their actions.

10
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skifte perspektiv:
seeing-as, what-if - metaphors

“When a practitioner makes sense of a situation he perceives to be
unique, he sees it as something already present in his repertoire. To
see this site as that one is not to subsume the first under a familiar
category or rule. It is, rather, to see the unfamiliar, unique situation
as both similar to and different from the familiar one, without at
first being able to say similar or different with respect to what. The
familiar situation functions as a precedent, or a metaphor, or ... an
exemplar for the unfamiliar one.” (Schén 1983: 138)

games & metaphors: what-if, seeing-as

(Lanzara)

11
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skifte perspektiv:
seeing-as, what-if - metaphors

“When a practitioner makes sense of a situation he perceives to be
unique, he sees it as something already present in his repertoire. To

Biomimicry: https://www.youtube.com /watch?v=iMtXqTmfta0

12


https://www.youtube.com/watch?v=iMtXqTmfta0
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skifte perspektiv:
nivaer av konkretisering

lime
VISION
ycmfivc i»wgc
a[cz‘m’/.r
flere nivier av 9“’ ation
konkretisering
samtidig

13
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DESIGN THINKING: A NON-LINEAR PROCESS
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Stanfor

d d.school Design Thinking process, img source: http://dschool.stanford.edu/wp-content/uploads/2012/02/steps-

730x345 png

oppstart

sette mal, planlegge
/"‘""""\\

testing &
evaluering

materialisering,
konkretisering

Institutt for Informatikk .CH

bruks-praksiser

“problem-situasjon”

undersgke praksis

identfisere behov
& gnsker

b £

krav-spesifikasjon

15
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bruksorientert design

oppstart bruks-praksiser
sette mal, planlegge “problem-situasjon”
\ -med brukere hos brukere
testing & / N undersgke praksis
evaluering / med bl‘llkel‘e
med brukere
iterasj on\..a =
7\///
o o /)
materialisering, N 7 y / identfisere behov
konkretisering < ——— — & gnsker
med brukere \ ’ med brukere

>
.
/\ \\‘\“M”’/

krav-spesifikasjon
med brukere
16



Institutt for Informatikk .CH

hvordan far vi flere ideer?

systematisk
e bygge pa kunnskaper og erfaringer som fins i teamet

» skaffe nye kunnskaper og erfaringer - f.eks. Involvere brukere

tegn
e systematisk skifte perspektiv (Buchanan: placements) < tng
handlinger
__tanker

 systematisk tenke metaforer og muligheter (Lanzara: what-if)

[ )

bilde, overfgrt betydning,
sammenlikning

17



Institutt for Informatikk .CB

’

o C . problem-rommet
a utvide ide-rommet < lgsnings-rommet

mal: — @
gke antall & kvalitet pa

ideer + ekte nyskaping

no\og\e’f
-0 ek ksomroade

utgangspunkt i _om b re KU nskape
- deltakernes kompetanse andre releval
- deltakernes erfaringer

“Meg

N tekﬂo]
med bP gIen [ )
" Met uksomré’d “Slgn atrr

hvordan kan disse utvides? Odey €t (e} I’Ia]et]

o) o = e y ’ n
- en mate er a involvere brukere knlkker dePSgk
18
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brainstorming
One Conversation at a Time Encourage wild ideas
e forbudta komme med vurderinger  Gofor Quantity Be Visual
o bygg pﬁ andres ideer Headline! Stay on Topic
Build on the Ideas of Others Defer Judgement -
 hold et tema av gangen NO Blocking

e hold en samtale av gangen

e ga for volum (mange ideer)

e oppmuntre til ville ideer

e vaer visuell (mange komm.-former)

e lag overskrifter (korte, klare)

i prosjektet: analyser, diskuter, velg

HASSO PLATTNER
Institute of Design at Slagord
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hvordan far vi flere ideer?

systematisk utvide perspektiver og metoder

bygge pa kunnskaper og erfaringer som fins i teamet

[ ‘;§ o . ”

'IDEO METHOD CARDS
51=<"@vs;:ftgfjgspire/d

“90



Checkland: soft systems methodology

kart & rike bilder
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AnBExample of a

Rich Picture

desirable changes

2 The problem S5 Comparisonof 4 world
situation expressed Real
I Systems thinking
3 Root definitions of 4 Conceptual models
Televarnt systems
4a Formal system

4b Other systems
thinki

1 The problem 7 Action to improve
situation unstructured 2= the problem situation
5 Feasible and

Computas e

—<K
Qraez:;m <> px

m&ﬂﬁzt areas;

‘Think elationships
) OE‘& S Somies —/R

SoLD.10603.40D : 04210



Thinking about thinking

VRt thhing & neede
LN

SIX THINKING HATS
EDWARD DE BONO

Creativity .

What new ideas are possdie?

H my suggestion?

positive sider,
\mulighet,suksess

What are the 900d posnts?
Why can this be dong?
Why is thes & 900d thng ?

22
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Experience Prototyping

Permission to make digital or h:

u - .
b 0 d Sto rmin Marion Buchenau, Jane Fulton Suri sheison i honesving s hyoie.
IDEO San Francisco are not made or distributed for §

copies bear this notice and the fi

Pier 28 Annex, The Embarcadero otherwise, or ﬁ‘Pul"l_l‘h to post ¢
. - T(‘tlll"('\ l"l(ll \“v.'(l 1C ]‘L'""l\\l(“
San Francisco, CA 94105
USA DIS "00, Brooklyn, New York

Copyright 2000 ACM 1-38113.

mbuchenau@ideo.com, jane@ideo.com

- A

“gd i brukernes sko™:
- egen erfaring av brukeropplevelsen

4
i v - spille / leke med bruksomgivelsene

Buchenau & Fulton Suri:

generate and test ideas for a new airplane interior

-
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“framtidsverksted”

0) forberedelse

1) kritikkfase: hva er darlig med dagens situasjon, for hvem er det
darlig for? Ikke kritiser hverandre; bruk de samme reglene som
for brainstorming

2) fantasifase: hva ville dremmesituasjonen vaere? Lag en utopi.

Tenk: hva hvis ... & tenk om ...
FUTURE

3) in.qplementeringsfase: hvil.ke ide.er kan Yirkelig- WORKSHOPS
gjgres? Ta utgangspunkt i utopiene og ideeneog How to Crate Desirabl Futores
diskuter hva som kan oppnas. Lag en plan for W
giennomfg@ring av endringen. Hvem har ansvar a8 s
for hva? ‘

by Robert Jungh
and Norbert Mibllert

24
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bruksorientert design

oppstart bruks-praksiser
sette mal, planlegge “problem-situasjon”
\ -med brukere hos brukere
testing & / N undersgke praksis
evaluering / med bl‘llkel‘e
med brukere
iterasj on\..a =
7\///
o o /)
materialisering, N 7 y / identfisere behov
konkretisering < ——— — & gnsker
med brukere \ ’ med brukere

>
.
/\ \\‘\“M”’/

krav-spesifikasjon
med brukere
25
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in1060: bruksorientert design

brukskontekst
design bruk
%)
itet
ide |analyse programmering lev@ranse S
testin -

\ < foz@sw

krnav /

fra ide
design-prosjekt R

fra ide til prototype\

systemer ...)

tid

26
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bruk artefakt

Store norske leksikon = Kunst og estetikk - Blldende kunst =
Kunstvitenskap = Termer og begreper | bildende kunst

er mange forskjellige aktiviteter

Artefakt, kunstprodukt, noe som er laget av mennesker og ikke UTTALE artefakt
d er a rte fa ktet er Vlktl g ::i;nklt::;:):le::‘vcx; ;ult: ren (for eksempel steinalderredskaper); fremmed :::OI.OGI av latin kunst’ og

) mestre, forbedre gég
forsta / tai bruk vane

kjop gppel
vedlikehold
motta reparasjon k—\

oppussing

gnske

tilbygg, pabygg, modernisering ...

gjenvinne tid



“bruk” er mange forskjellige aktiviteter der artefaktet er viktig

o R - | | £
\ )
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bruk: aktivitet der artefaktet er viktig del

del av aktivitet = arbeid, forngyelse, leering ...
der artefaktet er viktig for hvordan vi gjgr aktiviteten

og noen ganger definerer det aktiviteten

dvs. artefaktet er verktgy
og/eller objekt
eller forutsetning (betingelse) for aktiviteten

arbeidsoppgave: avhengig av kunnskap og utstyr — og kunnskap om utstyr

kunnskap om artefaktet er en del av kunnskap om aktiviteten

kunnskap om aktiviteten gir kunnskap til a designe artefaktet
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bruk: aktivitet der artefaktet er viktig del

del av aktivitet = arbeid, forngyelse, leering ...
der artefaktet er viktig for hvordan vi gjgr aktiviteten

og noen ganger definerer det aktiviteten

dvs. artefaktet er verktgy
og/eller objekt
eller forutsetning (betingelse) for aktiviteten

analytiske nivaer

- hele aktiviteten

- handlinger som inngar
- operasjoner (som kan “automatiseres”) || automatisering: gi arbeids-
oppgave til maskin / automat
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bruk

= (del av) aktivitet bruker = en person
som bruker en ting
- en relasjon mellom menneske og artefakt/
verktgy / bruk = handlingen,
struktur ... ikke personen

- som gir handlingsrom

- forutsetningene for handlingen
- hos personen: fysiske og psykiske forutsetninger (f.eks. kompetanse)
- hos omgivelsene: materielle og sosiale forutsetninger



bruk

= (del av) aktivitet

- en relasjon mellom menneske og artefakt/

- som gir handlingsrom

- forutsetningene for handlingen

verktgy /
struktur ...

Institutt for Informatikk .CH

oppstart
hverdagslig bruk

- Snarveier

- fingerfglelse

- utvikle ekspertise
hyppig eller sjelden
akutt eller god tid ...

kompetanse for bruk
- forsta

- leere

- lage vane

- Imestre

- hos personen: fysiske og psykiske forutsetninger (f.eks. kompetanse)
- hos omgivelsene: materielle og sosiale forutsetninger
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bruk = gjgre til sitt eget

bruker inviterer artefaktet inn i sine aktiviteter, i sin verden

Fast rate of change
HOW BUILDINGS LEARN

What happens after they're built

Stuff
- Space
Services
Structure
- SKkin

Site

STEWART BRAND

Slow rate of change
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artefaktets livslgp

brukskontekst

design

‘design \\est
\KA}’?IQ

ide “artefakt” tid
“bruk-fer-bruk”

“design-etter-design”
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tema for in1060-prosjekter 2019

interaksjon uten skjerm

“tangible interaction”: handfast (fysisk fglbar) interaksjon

“wearable computing”: baerbar (i betydning: baere-pa-seg)*

“embedded computing”: innebygd IT (i omgivelsene)

“ubiquitous computing”: allestedsneervarende IT (IT overalt)

NB krav:
(1D Arduino skal vaere sentralt

: o . @ brukere: ikke studenter
Gir grunnlag for a designe for

Internet of Things & @ basert pd intervju & observasjon

autonome digitale ting

37
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om prosjektet og prosjektarbeid

Her presenterer gruppelarerene sine in1606-prosjekter (se egne lysark)
- Jakob om prosjektet Gatitos
- Inger Helene og Marte om prosjektet Oniudra

- Helle om prosjektet Kappa

Jeg har latt flere av mine opprinnelige lysark veere med selv om jeg ikke
fikk tid til & snakke om dem.

38


https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v18/prosjekter-2018/gatitos/index.html
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF1510/v17/prosjekter/Oniudra/index.html
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF1510/v17/prosjekter/Kappa/index.html

Institutt for Informatikk .CH

kortversjon laeringsmal

1) planlegge, gjennomfgre & evaluere et designprosjekt
som involverer brukere

2) planlegge og gjennomfgre flere typer undersgkelser
av brukskontekst

3) formulere designkrav basert pa egne
bruksundersgkelser

4) samarbeide med brukere om design-forslag,
prototyper og evaluering gjennom hele
designprosessen

5) karakterisere og evaluere hva og hvordan brukerne
har pavirket design-resultatet



in1060

revidert, men
fremdeles
forelgpig plan

in1060 vdren 2019 -- NB NB ikke ferdig!
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uke
dato forelesning gvingsgruppe obligatoriske oppgaver |pensum
14/1 |intro & oversikt over emnet NB NB + Tones notater
3 hva er bruks-orientert design?
21/1 |bruksor.design forts + planlegging|bli kjent, start prosjekt- Arduino Léwgren; Schén & Wiggins
4 av prosjekt & utvikle prosjektideer|gruppe + brainstorming prosjekt
28/1 |hva er Arduino? gve Arduino 1 1
5
4/2 |programmering av Arduino gve Arduino 2 2|Ind. fredag 8/2
6 gjore ferdig Arduino-oblig obl 1 Arduino-oppgaver
11/2 [undersgke bruk gve elektronikk 3 3 Brereton; Shinohara & Tenenberg
7 metoder for data-innsamling
18/2 |design med Arduino og liknende |1.intervju  gjgre ferdig |4 4|ind.  fredag 22/2
8 ideer og muligheter i design 1. observasjor  oblig obl 2 elektronikk-oppg
25/2 |design for og med brukere plan prosjekt, datainnsaml 5 Bratteteig & Wagner
9 inkludert evaluering begrunn prosjektide
4/3 |hva gjgr en prosjekt-ide god? presentasjon av 6|Grp. @vingsgrp 5-9/3
10 hva er "design-kritikk" prosjektideer obl 1 pres. prosjekt-ide
11/3 |analyse & kritisk refleksjon analysere 7 Bratteteig & Verne 2016
11 kildebruk, litteratur egne data
18/3 |hva & hvorfor prototyping? forbereder prototyper 8 Houde & Hill
12
25/3 |Interaksjonsmekanismer presentasjon av proto- 9|Grp. fredag 29/3 Hornecker & Buur; ?
13 med ulike typer IT typer + designkritikk obl 2 pres. prototype
1/4 |Interaksjonsmekanismer presentasjon av proto- 10 ?; Fglstad & Brandtzaeg; Holmquist;
14 roboter & autonome ting typer + designkritikk Bratteteig & Verne 2018
8/4 |evaluering av gruppearbeidet evaluering av prosjektets 11|Grp. w@vingsgrp 9-12/4
15 i prosjektet organisering & fremdrift obl 3 eval.gruppearbeid
15/4 12
16
22/4 13
17
29/4 |evalueringskriterier: hva er en om a skrive rapport 14
18 god rapport / en god video? om video & pitch
6/5 |gjesteforelesning 15
19 mulige tema:service-desig
13/5 |gjesteforelesning bruks-or. design i praksis, 16
20 Stanfords d.school ...
20/5 |oppsummering & eksamenstips 17
21 bruks-orientert design
27/5 18
22
3/6 19
23
10/6 | grupperapport og video (m/dok) 13/6 20
24 individuell oppgave & FEST 7/6

40
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valg av prosjekt-tema

ideer fra ulike kilder

- problem

- gnske

- malgruppe som en vil jobbe med

- vane / rutine som kan forbedres

- noe som en selv liker (som man ma rekruttere andre til)

- teknisk mulighet (som ma matches med et gnske /behov hos en brukergruppe
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noen eksempler

laere barna empati i barnehagen:

Empa-Thea 2017

holde orden pa barna pa tur med barnehagen:

Trygg Teddy 2017
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noen eksempler

barn: laere a bevege blyanten (2016) lere a lese (2016)

—

\
. = e
e

samaI:beidsspill m UFO

2016
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noen eksempler

eldre

handle mat: 2016

enkel podcast: easyTalk 2016
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noen eksempler

laere a programmere (2017)

ping-pong med bevegelse som input

(2014)

baby-varsler (2018)
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Forsiden Forsining Shadier  Livetrundt studieno  Tienester og verkiey Om U0 Personer

Semesterside for IN1060 - Var ™~

2018

Faglacere

Plan & pensum

Oppgaver (+ samtykkeskjema)




in1060-

prosjektarbeid

stort prosjekt

ytre krav:

- resultat & mellom-
resultater
- milepeeler & tids-

frister

in1060 vdren 2019 -- NB NB ikke ferdig!
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uke
dato forelesning gvingsgruppe obligatoriske oppgaver |pensum
14/1 |intro & oversikt over emnet NB NB + Tones notater
hva er bruks-orientert design?
21/1 |bruksor.design forts + planlegging [bli kjent, start prosjekt- Arduino Léwgren; Schon & Wiggins
av prosjekt & utvikle prosjektideer|gruppe + brainstorming ™okt
28/1 |hva er Arduino? @ve Arduino I 1 1
5
4/2 |programmering av Arduino @ve Arduino 2 2|IM. fredag 8/2
6 gjore ferdig Arduino-obli o}/ 1 Arduino-oppgaver
11/2 |undersgke bruk ove elektronikk 3 3 Brereton; Shinohara & Tenenberg
7 metoder for data-innsamling
18/2 |design med Arduino og liknende [1. intervju gjore ferdi| 4 4|iny.  fredag 22/2
8 ideer og muligheter i design 1. observasjor  oblig o}/ 2 elektronikk-oppg
25/2 |design for og med brukere plan prosjekt, datainnsanfl 5 Bratteteig & Wagner
9 inkludert evaluering begrunn prosjektide
4/3 |hva gjgr en prosjekt-ide god? bresentasjon av 6|Clp. w@vingsgrp 5-9/3
10 hva er "design-kritikk" brosjektideer offl 1 pres. prosjekt-ide
11/3 |analyse & kritisk refleksjon —— 7 Bratteteig & Verne 2016
11 kildebruk, litteratur egne data
18/3 |hva & hvorfor prototyping? forbereder prototyper 8 Houde & Hill
12
25/3 |Interaksjonsmekanismer presentasjon av proto- ([l 9|lp. fredag 29/3 Hornecker & Buur; ?
13 med ulike typer IT ‘ offl 2 pres. prototype
1/4 |Interaksjonsmekanismer — 10 ?; Fglstad & Brandtzaeg; Holmquist;
14 roboter & autonome ting | Bratteteig & Verne 2018
8/4 |evaluering av gruppearbeidet L A A . 11|Glp. @vingsgrp 9-12/4
15 i prosjektet organisering & fremdrift | ol 3 eval.gruppearbeid
15/4 ! 12
16
22/4 13
17
29/4 |evalueringskriterier: hva er en om a skrive rapport 14
18 god rapport / en god video? om video & pitch
6/5 |gjesteforelesning 15
19 mulige tema:service-desfg
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valg av prosjekt / -gruppe

valg av gruppe

v'ma kunne mgtes, dvs tidspunkt = samme gvingsgruppe
v'samme ambisjonsniva = samme prioritering & tidsbruk

v'forskjellig kompetanse, f.eks. programmering og bruksundersgkelser
v'forskjellig personlig styrker: blg, rgd, grgnn

valg av tema

v'en malgruppe dere er interessert i og som er mulig (tilgang)

v'et problemomrade dere er interessert i, har kompetanse i og/eller
gnsker a finne ut av (nysgjerrige pa)
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et godt gruppearbeid

LN X X X X X X

ikke for stor gruppe og ikke for liten: 4-5 personer

medlemmene kompletterer hverandre (kompetanse, interesse mm)

alle er enige om malet for prosjektet og hva det innebaerer

alle forstar sine oppgaver i prosjektet og hvordan de bidrar

alle har oversikt over prosjektet og hjelper hverandre

atmosfeeren i gruppa er konstruktiv og trygg, alle kan si det de tenker
gruppa handterer uenigheter og alle synes det er ok med ulike meninger
alle deltar i diskusjonene, og alle blir hgrt

gruppa gnsker a laere av sine erfaringer og forbedre seg

kritikk gis pa en konstruktiv mate, og alle gnsker a forbedre seg

gruppa balanserer fokus mellom oppgave (hva ma gjgres) og prosess
(hvordan far vi det til)



Institutt for Informatikk EB

samarbeidet i gruppa

e bli enige om ambisjoner og tidsbruk
e bli enige om en gvingsgruppe der alle kan komme (hver gang)
e finn ogsa mgtetider utenom gvingsgruppa
e diskuter “arbeidskontrakt”
e prioritering avinl060
* roller: oppgaver og ansvar
e diskuter sanksjoner mens dere er venner!

* fravaer, komme for sent, ikke gjgre som avtalt, ikke si fra, levere
darlig jobb, prioritere andre ting, ikke samarbeide ...



