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ABSTRACT   

Our current understanding of human interaction with hybrid 

or augmented environments is very limited. Here we focus 

on ‘tangible interaction’, denoting systems that rely on 

embodied interaction, tangible manipulation, physical 

representation of data, and embeddedness in real space. 

This synthesis of prior ‘tangible’ definitions enables us to 

address a larger design space and to integrate approaches 

from different disciplines. We introduce a framework that 

focuses on the interweaving of the material/physical and the 

social, contributes to understanding the (social) user 
experience of tangible interaction, and provides concepts 

and perspectives for considering the social aspects of 

tangible interaction. This understanding lays the ground for 

evolving knowledge on collaboration-sensitive tangible 

interaction design. Lastly, we analyze three case studies, 

using the framework, thereby illustrating the concepts and 

demonstrating their utility as analytical tools.  
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INTRODUCTION 

Tangible User Interfaces (TUIs) and Tangible Interaction 

are terms increasingly gaining currency within HCI. This 

field of research relies on tangibility and full-body 

interaction and gives computational resources and data 

material form. Embedding computing in the everyday 

environment and supporting intuitive use, it shares goals 
with other novel approaches to HCI. Variations of this 

approach have been pursued over the last two decades as 

‘graspable user interfaces’ [13], ‘tangible user interfaces’ 

[34], ‘tangible interaction’ [5, 8], or physical-digital 

interactions and digitally-augmented physical spaces [26].  

While in traditional desktop computing the screen is merely 

a window through which we reach into a digital world, with 

tangible interfaces we act within and touch the interface 

itself. Designing tangible interfaces requires not only 

designing the digital but also the physical, and their 

interrelations within hybrid ensembles, as well as designing 

new types of interaction that can be characterized as full-
body, haptic, and spatial - new challenges for design and 

HCI. As building upon users’ experience of interacting with 

the real world lowers the threshold for activity, the 

embodiment of interaction objects alleviates the ‘access 

bottleneck’ of the keyboard [31], and interaction with these 

systems is easily observable, they lend themselves to the 

support of face-to-face social interaction. This is reflected 

in a considerable number of systems aimed at cooperative 

scenarios [1, 7, 26, 31, 32, 33, 36] (see also [34]).  

Until recently, research on TUIs focused on developing 

new systems. A move towards concepts and theory can be 
detected from a journal special issue on ‘tangible interfaces 

in perspective’ [18]. However, attempts to develop 

frameworks have concentrated mainly on defining terms or 

on categorizing and characterizing systems (e.g. [3, 12, 30, 

34]). While supporting structural analysis, mapping out the 

design space and detecting uncharted territory, these offer 

little advice when designing for real world situations and 

seldom address users’ interaction experience. Despite many 

interesting explorations of technical options, there is still a 

need for conceptual frameworks that unpack why ‘tangible 

interaction’ works so well for users [9]. Equally there is a 

need for principled approaches supporting research and 
design of these new hybrid environments that are inherently 

‘socially-organized settings’, as Williams et al note [36].  

We have chosen to use ‘tangible interaction’ as an umbrella 

term for this field, drawing together several fields of 

research and disciplinary communities who can profit from 

each others’ distinct perspectives and knowledge. Tangible 

interaction, as we understand it, encompasses a broad range 

of systems and interfaces relying on embodied interaction, 

tangible manipulation and physical representation (of data), 

embeddedness in real space and digitally augmenting 

physical spaces [4, 5, 6, 8, 26, 34]. It encompasses 
approaches from HCI, computer science, product design 
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tangible	interaction														
&	tangible	user	interfaces

håndfast,	håndgripelig,	sansbar,	følbar,	
til å ta	og føle på ...
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Tangible	manipulation
- håndfast håndtering

Spatial	interaction
- romlig interaksjon

Embodied	facilitation
- kroppsrettet tilpasning

Expressive	representation
- forståelige representasjoner

Hornecker	&	Buur	om	TI	

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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Hornecker	&	Buur	om	TI	

Håndfast håndtering
bruk er avhengig av	at	det	fins	et	artefakt,	en materiell representasjon
Haptic	direct	interaction
- følbar,	direkte interaksjon:	grensesnittet er et	interaksjons-artefakt
som man	kan ta	på,	bevege og som gir følbar respons

Lightweight	interaction
- skritt-for-skritt-interaksjon:	der	bruker får respons /	svar (feedback)	
underveis,	lett å ta	i bruk

Isomorph	effects	
- isomorfe eller formlike effekter:	der	brukeren forstår sammenhengen
mellom egen handling	og effekten av	den

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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Romlig interaksjon
alle håndfaste grensesnitt har	en utstrekning i rommet
Inhabited	space	
- bebodd rom:	brukeren deler rommet med	artefaktene –
skillet	mellom “space”	(rom)	og “place”	(meningsfylt sted)

ConJigurable	materials	
- tilpassbare materialer:	brukeren kan Qlytte rundt på ting	
og tilpasse dem	etter sitt behov uten andre effekter

Non-fragmented	visibility	
- kontinuerlig synsfelt:	brukeren kan hele	tiden se	hva som
skjer

Full-body	interaction
- interaksjon med	hele	kroppen:	brukeren kan (av	og til
må)	bruke hele	kroppen i interaksjonen

Performative	action
- interaksjon gjennom aksjon:	hvordan handlingen gjøres
er en del	av	kommunikasjonen i interaksjonen

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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Hornecker	&	Buur	om	TI

Kroppsrettet tilpasning
omgivelsene må legge til rette for	interaksjon
Embodied	constraints
- kroppslige begrensninger:	fysisk form,	plass
og størrelse muliggjør eller vanskeliggjør handl.	

Multiple	access	points		
- mange	tilgangspunkter:	alle brukere må
kunne få tilgang,	dvs.	flere tilganger

Tailored	representations		
- skreddersydde representasjoner:	form	må
bygge på brukernes erfaringer &	kompetanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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Hornecker	&	Buur	om	TI	

Forståelige representasjoner
betydningen av	materielle og
digitale representasjoner
Representational	signiJicance
- representasjonens betydning:		
at	fysisk og digital	form	samsvarer
og gir mening

Externalization
- eksternalisering:	at	den	fysiske
formen gir mening og er brukbar

Perceived	coupling
- tydelig kobling:	mellom hva man	
gjør og hva effekten er

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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=	vekselspill	mellom	to	eller	Jlere
faktorer
≠	kommunikasjon,	samarbeid	=		

vekselspill	mellom	to	eller	Jlere	
mennesker

≠	bruk	=		menneskelig	handling	der	
artefakt	er	nødvendig		

interaksjon
- handlinger	mellom	menneske	

og	artefakt
- handlingene	endrer	innhold
- fokus	på	artefaktets	handlinger	

og	kommunikasjon	av	dem	

interaksjon

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

Fritekstsøk

Søk etter ord eller uttrykk

NAOB / Ordbok / interaksjon

interaksjon substantiv

BØYNING en 
UTTALE [intərakʃo:´n]
ETYMOLOGI innlånt, jf. engelsk interaction; se inter- og aksjon

BETYDNING OG BRUK

1 vekselspill, samspill (mellom to eller flere komponenter, faktorer); vekselvirkning

SITATER
våre handlinger formes av et felt av faktorer i interaksjon (Samtiden 1968/244)
interaksjonen mellom [de økonomiske] variablene (Morgenbladet 1984/156/2/5)
også en teoretisk eller vitenskapelig tekst er en tekst, og står som sådan i interaksjon
med andre tekster (Karin Gundersen: Roland Barthes (ekstern lenke) 67 1989)
dette usmakelige pisset [hjemmebrent] får ligge i fred en ti års tid, i lydløs
interaksjon med det lurvete treverket i en eiketønne (Stig Sæterbakken: Dirty Things
LBK 2010)

2 utveksling av meningsinnhold (tanker, følelser osv.) mellom to eller flere
personer gjennom tale, håndbevegelser, mimikk e.l.

SITATER
samlingen av personer som står i umiddelbar interaksjon (samhandling) med
hverandre og identifiserer seg (har samfølelse) med hverandre (Forskningsnytt fra
Norges allmennvitenskapelige forskningsråd 1958/2/6/1)
hvis man har alle sine hjerneceller i behold, er man … stadig i interaksjon med
omgivelsene (Bergens Tidende 1969/63/7/6)
denne anende opplevende substans var i stadig interaksjon med omgivelsene via
sine sanser (Eva Ramm: Fra tro til virkelighet (ekstern lenke) 78 1976)

interaksjon
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maskin,	apparat,	drivverk,	teknologi
- funksjon:	hva gjør mekanismen
- form:	hvordan vises	hva den	gjør

&	hvordan den	opereres

interaksjonsmekanismer
=	funksjon og form	for	interaksjonen

interaksjonsmekanismer

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

Fritekstsøk

Søk etter ord eller uttrykk

NAOB / Ordbok / mekanisme

mekanisme substantiv

BØYNING en; mekanismen, mekanismer 
UTTALE [mekani´smə]
ETYMOLOGI fra fransk mécanisme; jf. mekanikk og suffikset -isme

BETYDNING OG BRUK

1 indre sammensetning, drivverk i en maskin eller et apparat, som ved en gitt
påvirkning utfører en bestemt bevegelse | jf. lukkemekanisme

EKSEMPLER
mekanismen i et urverk
låsen har en innviklet mekanisme

SITAT
kummen med den tunge mekanismen av stålbjelke og kjetting (Johan Borgen:
Lillelord (ekstern lenke) 125 1955)

2 (innretning, indre sammenheng og virkemåte i en) organisme, et samvirkende
hele, et system

EKSEMPEL
øyets mekanisme

3 OVERFØRT måte noe fungerer på; underliggende forhold, prosess | jf.
prismekanisme, samfunnsmekanisme

4 FILOSOFI filosofisk system som forklarer alle foreteelser i naturen og livet som
resultat av mekaniske (fysiske og kjemiske) krefter | jf. mekanistisk

EKSEMPEL
Newtons mekanisme

mekanisme

&
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interaksjonsmekanismer
=	funksjon og form	for	interaksjonen
design	av	interaksjonsmekanismer:
- handlingssekvenser mellommenneske og

artefakt
- handlingene maskinen gjør
- handlingene menneske gjør (må gjøre)
- handlingenes effekter (endret innhold)
- signalisere hvordan mennesket skal handle
- signalisere hvordan artefaktet handler	

interaksjonsmekanismer

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

&

funksjon &	form
funksjon:
- hva bruker har	behov for	at	artefaktet gjør
- betingelser artefaktet setter	for	handlingene (start,	stopp,	input	...)

form:
- hvordan signaliserer artefaktet disse

funksjon

&
form
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interaksjonsmekanismer
=	funksjon og form	for	interaksjonen
design	av	interaksjonsmekanismer:
- handlingssekvenser mellommenneske og

artefakt
- handlingene maskinen gjør
- handlingene menneske gjør (må gjøre)
- handlingenes effekter (endret innhold)
- signalisere hvordan mennesket skal handle
- signalisere hvordan artefaktet handler	

interaksjonsmekanismer

&

funksjon &	form
funksjon:
- hva bruker har	behov for	at	artefaktet gjør
- betingelser artefaktet setter	for	handlingene (start,	stopp,	input	...)

form:
- hvordan signaliserer artefaktet disse

funksjon

&
form

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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handlingssekvenser
interaksjons-mønstre	(patterns),											
aktivitets-sekvenser	(steps),																				scripts	
...

vekslende	handlinger
handlingens	funksjon
og	
handlingens	effekt
må	signaliseres

og	
signaler	til	bruker
må	kommuniseres

interaksjon:	handlinger	mellom	m-m

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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interaksjons-mekanismer	

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

digital	teknologi	som	hovedmateriale
- funksjon
- form

digital	teknologi	sine	muligheter	for	signaler	til	mennesket
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- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

figur	fra:	Card,	Moran,	Newell	(1983):																																										
The	Psychology of Human-Computer	Interaction
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interaksjon:	hva	vi	kan	sanse

Qigur	fra:	Card,	Moran,	Newell	(1983):																																										
The	Psychology of Human-Computer	Interaction

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
https://www.youtube.com/watch?v=ivg56TX9kWI

+	vi	er mobile

https://www.youtube.com/watch?v=ivg56TX9kWI
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- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

+	artefakter er mobile	(kan flyttes)

!

!

Suhas	Joshi



Institutt for Informatikk

- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	kan	sanse
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+	artefakter er mobile	(autonome)
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- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
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mobilitet
- bruker er mobil
- artefakt er mobil – ved brukers hjelp
+
- artefakt er mobil – for	egen maskin



Institutt for Informatikk

- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

+	artefakter er mobile	(autonome)



Institutt for Informatikk

- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
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autonomi
selvstendighet,	selvutfoldelse,	frihet ...
➡
artefakt er selv-tilstrekkelig (self-sufJicient)

selvhjulpen
+	artefakt er selv-bestemmende (self-directed)

selvstendig
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https://blog.x.company/inside-robotics-at-x-caa134ac854b
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+
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

i	samspill

interaksjon:	hva	vi	ikke kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

andre frekvenser (ultraJiolett,	ultralyd)
utenfor synsvidde,	hørevidde
for	stort /	for	lite	/	for	langt unna
for	langsomt /	for	fort
bølger (radio,	radar	mm)
skjult,	uoppmerksomt ...
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for	stort /	for	lite	/	for	langt unna
for	langsomt /	for	fort
bølger (radio,	radar	mm)
skjult,	uoppmerksomt ...
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interaksjon:	hva	vi	ikke kan	sanse
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+	artefakt-autonomi

https://www.youtube.com/watch?v=OejiwmuQYSg
https://www.youtube.com/watch?v=Ygx5kMCp4a8

https://www.youtube.com/watch?v=OejiwmuQYSg
https://www.youtube.com/watch?v=Ygx5kMCp4a8
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- andre	frekvenser	(ultraJiolett,	ultralyd)
- utenfor	synsvidde,	hørevidde
- for	stort	/	for	lite	/	for	langt	unna
- for	langsomt	/	for	fort
- bølger	(radio,	radar	mm)
- skjult,	uoppmerksomt	...

interaksjon:	hva	vi	ikke kan	sanse

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

+	artefakt-autonomi

umerkelig interaksjon uten at	
bruker er oppmerksom eller
gir eksplisitt kommando
1)	oppmerksomhet
2)	initiativ
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handlingssekvenser
interaksjons-mønstre	(patterns),											
aktivitets-sekvenser	(steps),															
scripts	...

vekslende	handlinger
handlingens	funksjon
og	
handlingens	effekt
må	signaliseres

og	
signaler	til	bruker
må	kommuniseres

interaksjon:	handlinger	mellom	m-m

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020 si
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TECHNOLOGY AFFORDANCES
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ABSTRACT  

Ecological approaches to psychology suggest succinct

accounts of easily-used artifacts.  Affordances are

properties of the world that are compatible with and

relevant for people's interactions.  When affordances are

perceptible, they offer a direct link between perception

and action; hidden and false affordances lead to mistakes.

Complex actions can be understood in terms of groups of

affordances that are sequential in time or nested in space,

and in terms of the abilities of different media to reveal

them.  I illu
strate this discussion with several examples

of interface techniques, and suggest that the concept of

affordances can provide a useful tool for user-centered

analyses of technologies.  

KEYWORDS:   ecological perspectives; human interface

design; input/output design; multi-media

INTRODUCTION

There is a real tension between tasks and technologies in

interface design.  Designs based primarily on the features

of a new technology are often technically aesthetic but

functionally awkward.  But equally, designs based

primarily on users' current articulated needs and tasks can

overlook potential innovations suggested by new

technologies.  We must understand the needs and abilities

of prospective users.  But equally, we must understand

the capabilities and limitations of technologies in order

to know the possibilities they offer for design.  

In this paper, I explore the notion of affordances  as a

way of focussing on the strengths and weaknesses of

technologies with respect to the possibilities they offer

the people that might use them.  The term "affordance"

comes from the perceptual psychologist J. J. Gibson [9,

10], who developed an "ecological" alternative to

cognitive approaches.  The cognitive approach suggests

that people have direct access only to sensations, which

are integrated with memories to build up symbolic

representations of the environment and its potential for

goal-oriented action.  This account has recently come

under attack, particularly for its decontextualized approach

to design [e.g., 4, 17, 19].   In focussing on perception,

action, memory and problem-solving "in the head," its

descriptions of action in the world, tool-use,

         
         

         
         

         
   

 In:  Proceedings of CHI'91, (New Orleans, Lousiana,

April 28 - May 2, 1991), ACM, New York, pp. 79-84.

perceptually-guided learning, etc., often seem baroque and

overly complicated.

In contrast, the ecological approach stresses relevant

human-scaled objects, attributes and events and the

patterns of energy that provide effective perceptual

information about them.  It eschews detailed accounts of

information processing as being unnecessary products of

the abnormal situations  found in laboratories.  In

focussing on everyday perception and action, the

ecological perspective may offer a more succinct

approach to the design of artifacts that suggest relevant

and desirable actions in an immediate way.   Cognitive

approaches, from this perspective, are best reserved for

artifacts which are complex, difficult to use, and error-

prone.  

The notion of affordances is in many ways the epitome

of the ecological approach, encapsulating ideas about

ecological physics, perceptual information, and the links

between perception and action.  In this account,

affordances are the fundamental objects of perception.

People perceive the environment directly in terms of its

potentials for action, without significant intermediate

stages involving memory or inferences.  For instance, we

perceive stairways in terms of their "climbability," a

measurable property of the relationship between people

and stairs.  The work required to climb a flight of stairs

can be described by a U-shaped function relating work to

riser height and leg length.  Warren [18] showed that

people's visually-guided judgements of the climbability

of different staircases reflect this function with great

accuracy: people perceive the affordance of stairclimbing.

An affordance of an object, such as one for climbing,

refers to attributes of both the object and the actor.  This

makes the concept a powerful one for thinking about

technologies because it focuses on the interaction

between technologies and the people who will use them.

However, the concept raises issues from many different

domains: perception and action, metaphor and learning,

and techniques for input and output.  A simple example

from everyday life can illustrate the sorts of issues that

must be addressed before the notion of affordances can be

made precise and useful.

affordance	er	:
den	funksjonen	som	et	element	i	omgivelsene	kan	tilby	til	individet	og	som	
individet	kan	oppfatte	(oppfatte	både	elementet	og	hva	det	kan	tilby)

på	norsk:	“tilbydelighet”	eller	“vink”	eller	“mulighetsstruktur”

affordances

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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affordance	er:
den	funksjonen	som	et	element	i	omgivelsene	kan	tilby	til	individet	og	som	
individet	kan	oppfatte	(oppfatte	både	elementet	og	hva	det	kan	tilby)

på	norsk:	“tilbydelighet”	eller	“vink”	eller	“mulighetsstruktur”

affordance
er	en	relasjon	og
er	avhengig	av	situasjonen,
dvs.	hva	man	ser	etter

affordances

Circumspective use of equipment: The case of bicycle 

messengers

Jo Herstad 

Faculty of Mathematics and Natural Sciences 

University of Oslo 

2007
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metaforer	brukes	for	å	forstå	noe	i	termer	av	noe	annet

metaforer

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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A new race of artifacts comes equipped with behavioral properties. Those properties transmute the very nature of the 

object, granting it a life of its own and a special status that stems from the psychological attributions humans 

naturally produce when confronted by autonomous movements. This article examines what makes behavioral 

objects special in terms of the psychological properties they evoke in an observer. We look into the notion of 

behavior and evaluate to what extent the concept of anthropomorphism is a valid construct when considering the 

behavior of artificial objects. Based on recent research in cognitive psychology, we propose a framework to 

conceptualize the way people infer psychological attributes from movement, and the way it applies to behavioral 

objects. 
 

Keyword
s: human-robot interaction, behavior, non-anthropomorphic robot, agency  

 

1.  Introduction 

Three grand pianos move in a room. As they evolve calmly in an apparently random fashion, they sometimes collide 

with each other, promptly changing direction in response to the contact of their congeners. They move suddenly, 

pivot, stay immobile for a while, and sometimes seem to chase each other. This emergent choreography attracts 

people around the pianos. Some join in the dance, cXrioXs Wo e[amine closel\ each piano¶s demeanor; some remain 

more withdrawn and contemplate the ballet from a distance. This scene describes an installation created in 2014 by 

the French artist Céleste Boursier-Mougenot that we had the opportunity to study as psychologists interested in the 

interactions prompted by these animated objects (Levillain, Zibetti, & Lefort, 2016). This installation is an artistic 

act that breathes life into the inanimate and reinvigorates our relationship to mundane object. It constitutes also a 

reminder of the recent transformations in the robotic landscape, with technological artifacts acquiring a partial 

autonomy as the result of the dissemination of embedded technologies (e.g., cheap sensors, motors, boards, 

microprocessors, etc.). Finally, it is a testimony to Human-Robot Interaction (HRI) problematics in their simplest 

form: from the way an object moves in space, how to create a connection with a human being?  

People working in Interaction Design (IxD), Human-Computer Interaction (HCI), and HRI are now engaged in a 

prospective analysis of the potential interactions associated with new forms of domestic and social robotics (Auger, 

2014; Forlizzi, 2007; Forlizzi & DiSalvo, 2006; Joosse, Sardar, Lohse & Evers, 2013). A diverse range of technological 

artifacts now come equipped with abilities to self-regulate, move autonomously, detect and anticipate malfunctions, 

communicate, etc. These robotic artifacts are sometimes an enhanced version of already existing artifacts, such as a car, 

an elevator, a lawn mower, or a vacuum cleaner, or sometimes an altogether different form of artifact designed for an 

original purpose, such as in the domain of speculative design (e.g., Dunne & Raby, 2007). These artifacts have in 

common a certain ability to sense their environment, even in a very crude fashion, and to act on this information by 

modifying their behavior. What is more, these objects tend to impress on those observing them an impression of 

aliveness, and may create an affective bond that would not exist if these objects remained inert. 
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interaksjon
- handlinger mellommenneske og artefakt
- handlingene endrer innhold
- fokus på artefaktets handlinger og

kommunikasjon av	dem	

interaksjonsmekanismer
=	funksjon og form	for	interaksjonen
funksjon:
- hva bruker har	behov for	at	artefaktet gjør
- betingelser artefaktet setter	for	
handlingene (start,	stopp,	input	...)

form:
- hvordan signaliserer artefaktet disse

interaksjon

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020

vekslende	handlinger
handlingens	funksjon
og	
handlingens	effekt
må	signaliseres

og	
signaler	til	bruker
må	kommuniseres
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sansene	
- syn	(visuell)
- hørsel	(auditiv)
- lukt	(olfaktorisk)
- smak	(gustatorisk)
- føle	/	berøre	/	ta	på	(taktil)
- balanse	(vestibulær)
- kropp	(propriosepsjon)

+	kroppen	(i	rommet	og	i	situasjonen)
+	andres	bevegelser	(i	rommet	og	i	situasjonen)
+	tolkninger	av	oppførsel
+	tolkninger	av	(symbolske)	representasjoner

interaksjon:	hva	vi	kan	oppfatte

Tone	Bratteteig,	in1060:	20/4	2020
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interaksjon =	vekselspill mellom to	eller flere faktorer
- handlinger mellommenneske og artefakt
- handlingene endrer innhold
- fokus på artefaktets handlinger og kommunikasjon av	dem

interaksjonsmekanismer
- funksjon:	hva gjør mekanismen
- form:	hvordan vises	hva den	gjør
&	hvordan vises	hva bruker skal gjøre

begreper
- handlingssekvenser:	implisitt &	eksplisitt interaksjon
- brukers oppmerksomhet &	kontroll
- artefaktets autonomi:	selvstendighet &	selvhjulpenhet
- forståelse:	affordances	&	metaforer (f.eks.	bevegelse som kommunikasjon)

design	av	interaksjon
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