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in1060  våren 2020 (fra 14 /4-2020)

kursuke
uke dato forelesning pensum øvingsgruppe i prosjektet obligatoriske oppgaver

1 Tone 20/1 intro & oversikt over emnet
4 hva er bruks-orientert design? kap. 1

2 Tone 27/1 design og designarbeid kap. 2 bli kjent, start prosjekt-  1  
5 planlegg prosjekt & prosjektideer Schön & Wiggins gruppe + brainstorming   

3 Jakob 3/2 hva er Arduino? øve Arduino Arduino 2
6   1   

4 Jakob 10/2 programmering av Arduino øve Arduino 2  3 Indiv. fredag 14/2
7  gjøre ferdig Arduino-oblig   obl 1 Arduino-oppgaver

5 Jakob 17/2 programmering av Arduino øve elektronikk 3  4   
8 Joshi?  designideer for Arduino   

6 Tone 24/2 bruk, brukere, brukskontekst kap. 4 + 6 1. intervju gjøre ferdig 4  5 Indiv.  fredag 28/2
9       metoder for datainnsamling  Brereton 1. observasjon     oblig  obl 2 elektronikk-oppg

7 Tone 2/3 design med brukere kap. 5 plan prosjekt, datainnsaml.   6
10            Bratteteig & Wagner begrunn prosjektide  

8 Tone 9/3 hva gjør en prosjekt-ide god?  presentasjon av   7 Grp. øvingsgrp 5-9/3
11     prosjektideer   obl 1 pres. prosjekt-ide

9 Tone 16/3 samspillet bruk og design kap. 6  analyse av data 8
12      datainnsamling og analyse Bratteteig & Verne spørsmål til pensum plan alternative und.søk

10 Tone 23/3 design-ideer, skisser, prototyping kap. 7  alternative und. 9
13  Houde & Hill diskutere prosjekt  utforske Arduino

11 Tone 30/3 Interaksjonsmekanismer Holmquist,  alternative und. 10  
14       roboter & autonome ting  Soma & Herstad spørsmål til pensum  utforske Arduino   

12  6/4   11
15       fri: påskeferie      

13  13/4 veiledning om undersøk. und. runde 2, skrive 12  
16  & analyse  & prototyping   

14 Tone 20/4 Interaksjonsmekanismer kap. 3 veiledning om und/analyse und. runde 2, analyse 13  
17       "tangible interaction" Hornecker & Buur spørsmål til pensum  & prototyping   

15 Tone 27/4 evalueringskriterier   veiledning om prototyper prototyping 14
18 ekstra om valg av 40-gruppe    analyse & skriving       fri fredag 1/5

16 Tone 4/5 samarbeid & prosjektarbeid kap. 8 evaluering prosjektsamarb. prototyping 15 Grp. øvingsgrp 5-8/5
19 sp.mål til pensum i oblig  & skriving obl 2 samarbeid / org.

17 Tone 11/5 om rapport & video (pitch)  presentasjon av prototyper sum kritikk, prototyping, 16 Grp. øvingsgrp 12-15/5
20      om analyse og diskusjon              + designkritikk & skriving obl 3 present. prototype

18 Tone 18/5 oppsummering & eksamenstips kap. 1 & 9 veiledning prototyping, skrive 17     fri torsdag 21/5
21 utlevering individuell eksamen  analyse

19 Tone 25/5  veiledning  skrive, prototype 18
22 eksamen in1030:  ons.27/5  video

20 1/6   19       fri mandag 1/6
23 eksamen in1010:  tors. 4/6    

21 8/6  grupperapport og video (m/dok)  10/6   20  
24  individuell oppgave  12/6 videoer på in1060-siden  samarbeid / org.

4	uker	før	innlevering

3	eksamens-innleveringer

2	gruppeinnleveringer:
1) sluttrapport	fra	prosjektet	
med	prosjektside	på	emnesiden

2)	dokumentasjon	av	prototypen
a) video:	presenterer	løsnin-

gen	og	løsningen	i	bruk
b) rapport:	dokumenterer	

den	tekniske	løsningen

1	individuell	innlevering:
3)	individuell	hjemmeeksamen

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Sluttrapport	fra	prosjektet	(gruppelevering)

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Side 1 av 3 
 

in1060: eksamensinnlevering 
Sluttrapport – gruppeinnlevering  

Innlevering i Devilry senest onsdag 10/6 kl 16:00 2020 

 

Prosjektrapporten skal dokumentere det dere har gjort og lært i in1060, og er det viktigste 
grunnlaget for karakteren. Det er viktig å huske på at det som ikke er dokumentert, ikke kan 
vurderes. Rapporten skal både dokumentere hvordan prosjektgruppa har jobbet med bruks-
orientert design og resultatet av dette arbeidet. Begrunnelsene for hvorfor designresultatet 
ble som det ble er viktig, dvs. valg og beslutninger underveis i prosessen (som har påvirket 
resultatet) og begrunnelser for disse bør være med.  

Innhold i rapport 
Følgende må være med i rapporten, men NB! ikke nødvendigvis i denne rekkefølgen: 

Utgangspunktet for prosjektet  
x hva er målet for prosjektet (hva vil dere finne ut) og hvilken målgruppe har dere valgt?  
x prosjektgruppa: hvem er medlemmer i gruppa? Hvilke kunnskaper og erfaringer har dere 

som er relevante i prosjektet? (kompetanseprofil)  

Plan for prosjektet  
x milepælsplan. Inkluder her gjerne en evaluering av hvordan det gikk og evt. revideringer 

dere har gjort underveis. Hva har dere lært om prosjektplanlegging og –styring?  
x organisering av arbeidet i prosjektet 
x samarbeidet i prosjektgruppa  

Undersøkelse av bruk og brukere  
x undersøkelsesmetoder. Målet med prosjektet sier hva gruppa ønsket å finne ut og her skal 

dere skrive hvilke metoder dere valgte for å finne ut dette. Hvorfor disse metodene?  
o hvordan gikk dere fram? 
o hva fant dere ut?  
o hva fant dere ikke ut av med de metodene dere valgte?  
o hva lærte dere om metodene av å bruke dem?  

Presentasjon av data  
x beskriv aktiviteten(e) dere har undersøkt. Lag en rik og fyldig beskrivelse slik at vi som 

lesere kan se det for oss.  
x beskriv data fra observasjoner og intervjuer – skill mellom det dere har sett og hørt (og 

som andre også har hørt og sett) og det dere tolker ut av dataene.  
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Analyse  
x hvordan har dere analysert dataene? Hvordan har dere ordnet dataene i kategorier? 

Hvordan kan konklusjonene deres begrunnes med dataene?  
x bruk begreper fra pensum (og/eller forelesninger) og gjerne andre fagtekster som kan gi 

dere ny innsikt og være nyttige i analysen. Ta med referanser til begreper, teorier og 
bakgrunnsstoff. NB: Fem referanser er minstemål!  

Design  
x hvilket konsept og form-konsept kom dere fram til? Eventuelt hvilken visjon og målbilde? 
x designforslag. Hvilke konsepter/ideer baserte dere designet på, hvordan jobbet dere med 

dem, hvilke former eksperimenterte dere med, hva forkastet dere og hvorfor?  
o presenter viktige skisser og prototyper som representerer viktige designvalg (og 

bortvalg). Hvordan jobbet dere med skisser og prototyper?  
x karakteriser prototypene og begrunn  

o hva de skulle brukes til: kommunisere, utforske, samarbeide, lære mer, evaluere?  
o hvilke aspekter de skulle adressere: rolle, «look-and-feel», implementering? 
o hvilke valg gjorde dere mht. oppløsning og forseggjorthet? 
o hvilke materialer og former egnet seg for hvilke deler? 

x presenter sluttresultatet av designprosessen slik at vi forstår målet (visjon / konsept + 
form-konsept (evt. målbilde), at det fungerer og hvordan, og hvordan det brukes. 

Teknisk løsning 
Gi en kort oversikt over den tekniske løsningen. NB: detaljer av løsningen + kode skal gis i 
den tekniske dokumentasjonen «Dokumentasjon av prototyper» (ikke bruk plass på ting som 
hører mer hjemme der). Her er det viktigst å dokumentere hva som var vanskelig å få til! 

Evaluering  
x evaluering av løsningsforslag. Hva har dere evaluert og hvordan? Hvem har evaluert hva? 

Presenter endringer som begrunnes i evalueringene.  
x samarbeid med brukere om design. Beskriv samarbeidsaktiviteter, og om og hvordan 

disse kan ses som undersøkelse, som design og hvordan evaluering kan være del av begge. 
Brukernes design-ideer er ekstra interessant å få med! Hvilke ideer kom de med og 
hvordan la dere til rette for at de skulle kunne delta i design-prosessen? 

x inkluder gjerne ekstra informasjon, f.eks. relevant litteratur, forelesninger, forskning.  

Konklusjon  
Konkluder med å vurdere deres eget arbeid, både prosess og resultat: hva har dere oppnådd? 
Nådde dere målet dere satte dere? Hvis ikke: hvorfor? Beskriv kort viktige ideer og løsnings-
forslag som er forkastet og begrunnelser for dette som er basert på undersøkelser og testing.  

Struktur 
Husk: Klar og logisk framstilling, god og logisk struktur. Finn en rekkefølge av stoffet som gir 
en god flyt i rapporten og som bygger opp under det dere vil konkludere med. Husk at en klar 
rød tråd (logikk) styrker argumentasjonen: hvilken rekkefølge man sier ting kan gjøre det 
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enklere å lage en god argumentasjon. På universitetet er det å lage og gjenkjenne solid og 
velbegrunnet argumentasjon viktig. Gå over språket til slutt slik at teksten har god flyt.  

Format 
Sluttrapporten skal være på maks 30 sider, inkludert bilder og figurer. I tillegg kan komme 
sider og ord til forside, innholdsfortegnelse og referanseliste.  

x Font: Times New Roman, 11 punkt.  
x Linjeavstand: 1,5 
x Maks ord: 6500, ekskludert forside, innholdsfortegnelse, referanseliste.   
x Maks sider: 30, inkludert bilder og figurer (i tillegg kan komme: forside, 

innholdsfortegnelse, referanseliste). Ingen ekstra vedlegg er tillatt. 

Eksempel på rapportstruktur (30 sider) 
Forslag som sier noe om viktighet og relativ størrelse av delene i rapporten.  

- Utgangspunkt: ca 1-2 sider. 
- Plan: ca 1-2 sider. 
- Undersøkelse: ca 4-6 sider. 
- Presentasjon av data: ca 4-6 sider. 
- Analyse: ca 4-6 sider. 
- Design: ca 5-7 sider (gjerne mye bilder her). 
- Evaluering: ca 3-5 sider (gjerne litt bilder her). 
- Konklusjon + hva gruppa har lært: ca 2 sider.  

Alternativt, for å unngå gjentak i teksten: Vurder om dere skal skrive presentasjon av data og 
analyse sammen (men vær ekstra tydelige på hva dere har observert / hørt og hva som er 
deres tolkning) eller skriv design og evaluering sammen. Velg det som er enklest å skrive.  

Prosjektsiden 
Prosjektsiden på emnesidene skal være oppdatert, og gi en rask presentasjon av prosjektet. 
Bruk gjerne bilder og figurer. Siden skal (minimum) inneholde: 

1. Navn på gruppemedlemmer.  
2. Kort introduksjon til prosjektet (brødtekst). Denne vises sammen med prosjekttittel i 

listen over prosjekter på emnesiden, og øverst på prosjektsiden.  
3. Beskrivelse av målgruppe, datainnsamlingsmetoder og problem/konsept.  
4. Beskrivelse av prototypene dere har laget som alternativer til løsninger på problemet/ 

konseptet. Det skal komme klart frem hvordan disse svarer på problemet eller 
konkretiserer konseptet/ideen.  

5. Lenke til eventuelle lysark til begge presentasjoner, kode på git, og prosjektvideo på 
youtube eller vimeo.  

6. Bilde av gruppen. Et felles bilde med alle gruppemedlemmene.  
 
Siden må være ferdig oppdatert innen innleveringsfristen for rapporten onsdag 10. juni.  

Innlevering av rapport i Devilry innen onsdag 10. juni kl. 16:00. Lykke til! 
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Sluttrapport	fra	prosjektet	(gruppelevering)

Målet	med	rapporten
• å dokumentere hva	dere	har	gjort	og	lært	gjennom	å	gjennomføre	prosjektet
• NB	NB:	det	som	ikke	er	dokumentert	blir	ikke	vurdert	

• Beskriv:
– prosessen:	hvordan	dere	jobbet
– resultatet:	og	hva	resultatet	ble	

• Begrunn:	hvorfor	ble	resultatet	som	det	ble?
– hvilke	valg	og	beslutninger	gjorde	dere	underveis
– hvorfor	(begrunnelser	og	argumenter)

• Hensikten	med	prosjektet	er	å	lære	om	bruksorientert	design	gjennom
å	gjennomføre	bruksorientert	design!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Disse	temaene	må	være	med	i	rapporten
• Motivasjonen	for	prosjektet:	hvorfor	er	dette	interessant?
• Plan	for	prosjektet	+	revideringer	av	planen	
• Undersøkelse	av	bruk	og	brukere	(alle	metodene	og	hvorfor	disse)	
• Presentasjon	av	data:	hva	fant	dere	ut	om	bruk	og	brukere?
• Analyse:	hva	betyr	dataene?	Hva	kan	vi	slutte	av	dem?	Fant	dere	problemer?
• Design:	hvordan	designet	dere	konsept	og	form-konsept?	Vis	dem!
• Teknisk	løsning:	hvordan	konkretiserte	dere	konseptet?	Vis	prototypen.
• Evaluering:	hadde	dere	dialog	med	brukere	underveis	om	realistisk	bruk?
• Brukerdeltakelse:	hva	var	brukerne	med	på	å	bestemme?
• Konklusjon:	hva	har	dere	fått	til?	Hva	har	dere	lært?

Innholdet	i	rapporten	

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Disse	temaene	må	være	med	i	rapporten
• Motivasjonen	for	prosjektet:	hvorfor	er	dette	interessant?
• Plan	for	prosjektet	+	revideringer	av	planen	
• Undersøkelse	av	bruk	og	brukere	(alle	metodene	og	hvorfor	disse)	
• Presentasjon	av	data:	hva	fant	dere	ut	om	bruk	og	brukere?
• Analyse:	hva	betyr	dataene?	Hva	kan	vi	slutte	av	dem?	Fant	dere	problemer?
• Design:	hvordan	designet	dere	konsept	og	form-konsept?	Vis	dem!
• Teknisk	løsning:	hvordan	konkretiserte	dere	konseptet?	Vis	prototypen.
• Evaluering:	hadde	dere	dialog	med	brukere	underveis	om	realistisk	bruk?
• Brukerdeltakelse:	hva	var	brukerne	med	på	å	bestemme?
• Konklusjon:	hva	har	dere	fått	til?	Hva	har	dere	lært?

Innholdet	i	rapporten	
NB:	
ikke	nødvendigvis	
i	denne	rekkefølgen!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Disse	temaene	må	være	med	i	rapporten
• Motivasjonen	for	prosjektet:	hvorfor	er	dette	interessant?
• Plan	for	prosjektet	+	revideringer	av	planen	
• Undersøkelse	av	bruk	og	brukere	(alle	metodene	og	hvorfor	disse)	
• Presentasjon	av	data:	hva	fant	dere	ut	om	bruk	og	brukere?	
• Analyse:	hva	betyr	dataene?	Hva	kan	vi	slutte	av	dem?	Fant	dere	problemer?
• Design:	hvordan	designet	dere	konsept	og	form-konsept?	Vis	dem!
• Teknisk	løsning:	hvordan	konkretiserte	dere	konseptet?	Vis	prototypen.
• Evaluering:	hadde	dere	dialog	med	brukere	underveis	om	realistisk	bruk?
• Brukerdeltakelse:	hva	var	brukerne	med	på	å	bestemme?
• Konklusjon:	hva	har	dere	fått	til?	Hva	har	dere	lært?

Innholdet	i	rapporten	
NB:	
ikke	nødvendigvis	
i	denne	rekkefølgen!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Alternativ	rekkefølge:
- Kort	oversikt	over	undersøkelse	/	data
- Analyse-tema	1
- detaljert	presentasjon	av	data
- analyse	

- Analyse-tema	2
- detaljert	presentasjon	av	data
- analyse

…	<	samlet		diskusjon	og	analyse>
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Disse	temaene	må	være	med	i	rapporten
• Motivasjonen	for	prosjektet:	hvorfor	er	dette	interessant?
• Plan	for	prosjektet	+	revideringer	av	planen	
• Undersøkelse	av	bruk	og	brukere	(alle	metodene	og	hvorfor	disse)	
• Presentasjon	av	data:	hva	fant	dere	ut	om	bruk	og	brukere?	
• Analyse:	hva	betyr	dataene?	Hva	kan	vi	slutte	av	dem?	Fant	dere	problemer?
• Design:	hvordan	designet	dere	konsept	og	form-konsept?	Vis	dem!
• Teknisk	løsning:	hvordan	konkretiserte	dere	konseptet?	Vis	prototypen.
• Evaluering:	hadde	dere	dialog	med	brukere	underveis	om	realistisk	bruk?
• Brukerdeltakelse:	hva	var	brukerne	med	på	å	bestemme?
• Konklusjon:	hva	har	dere	fått	til?	Hva	har	dere	lært?

Innholdet	i	rapporten	
NB:	
ikke	nødvendigvis	
i	denne	rekkefølgen!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Alternativ	rekkefølge:
- Kort	oversikt	over	undersøkelse	/	data
- Analyse-tema	1
- detaljert	presentasjon	av	data
- analyse	

- Analyse-tema	2
- detaljert	presentasjon	av	data
- analyse

…	<	samlet		diskusjon	og	analyse>

Alternativ	rekkefølge:
- Kort	oversikt	over	undersøkelse	/	data	og	
helheten	i	prosjektet
- Iterasjon	1
- Presentasjon	av	data,	Analyse,	Design			
(teknisk	løsning)	Evaluering,	Deltakelse

- Iterasjon	2
- Presentasjon	av	data,	Analyse,	Design			
(teknisk	løsning)	Evaluering,	Deltakelse

…	<	samlet		diskusjon	og	analyse>
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Motivasjonen	for	prosjektet	

• om	valgt	tema/problemområde	&	prosjektgruppas	tolkning	
• målet	for	prosjektet,	målgruppe
• prosjektgruppa:	medlemmer,	relevante	kunnskaper	og	

erfaringer	(f.eks.	egen	kompetanse	om	problemområdet)	

sjekk	oppgaveteksten

sjekk	med	læringsmålene

hvorfor ble dere interessert i
dette?	Hvorfor er dette
interessant for	andre?

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Plan	for	prosjektet	

• milepælsplan																																							
+	revideringer	underveis;	hva	dere	har	lært	om	planlegging	og	styring	av	
prosjekter	denne	våren	

• organisering	av	arbeidet	
• samarbeidet	i	prosjektgruppa	

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

hvor
dan	p

åvirk
et	

COVI
D	19

-pand
emie

n	

prosj
ektet

	dere
s?

organisering	av	arbeid	=
dele	det	opp	og	
sette	delene	sammen	igjen

iterasjoner?

påvirket	organiseringen	resultatet?
hvordan	påvirket	det	dere	
lærte	underveis	hvordan	
prosessen	og	resultatet	ble?

påvirket	samarbeidet	resultatet?
ble	prosjektets	resultat	mer	
enn	summen	av	alles	bidrag?



Institutt for Informatikk

Undersøkelse	av	bruk	og	brukere

Undersøkelsesmetoder.																											
• hvilke	metoder	valgte	dere	for	å	finne	ut	det	dere	ville	vite	

+	hvorfor	disse	metodene?	
– hvordan	gikk	det	– hva	fant	dere	ut?	
– hva	fant	dere	ikke ut	av?	
– hva	lærte	dere	om	metodene	av	å	bruke	dem?	

erfaringer	med	metodene:
- hvordan	brukte	dere	dem?
- tilpasset	dere	dem?	Hvordan?
- hvilke	metoder	supplerte	dere	
med	da	det	ikke	ble	mulig	å			
møte	folk?

- snakke	med	folk
- observere - åpent

- lukket

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Presentasjon	av	data

• beskriv	aktivitetene	dere	har	undersøkt	slik	at	leseren	kan	se	det	for	seg.	
• skill	mellom	beskrivelse	av	

– det	dere	har	hørt	og	sett	rent	faktisk	
– det	dere	tolker	at	dataene	betyr

underveis	
- skriv	ned	gode	sitater	
- noter	nyttige	kilder

ikke	tillegg	folk	motiver!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Presentasjon	av	data

underveis	
- skriv	ned	gode	sitater	
- noter	nyttige	kilder

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

«Show	not	tell»



Institutt for Informatikk

Analyse	

• hvordan	har	dere	analysert	dataene?																																									
- hva	har	dere	funnet	ut?	(problemer,	behov,	ønsker	...)									
- hvordan	begrunner	disse	dem	med	data?	

• bruk	begreper	fra	pensum	og	forelesninger	og/eller			
fra	andre	fagtekster	som	gir	ny	og	mer	innsikt.	
– referanser	til	begreper,	teorier	og	bakgrunnsstoff	
(fra	pensum,	forelesninger	og	annen	litteratur).	

– NB:	Minst	fem	referanser	er	forventet.	

forklar	skrittene	i	
analysen	deres
- hva	så	dere	etter?
- hvorfor?
- overraskelser?
- ny	innsikt?

litt
era
tu
rsø
k

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

analyse	av	dataene	«i	seg	selv»

analyse	av	dataene	med	andres	begreper
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Analyse	(litt	repetisjon)

• løse	opp	noe	komplekst	i	enklere	deler	som	man	ser	nøyere	på
• gir	innsikt	til	delene	og	helheten

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Old Habits as a Resource for Design:  

On Learning and Un-learning Bodily Knowledge
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Abstract—There are many reasons why artifacts and systems 

are difficult to use in practice. In this paper, we investigate 

such difficulties as a basis for design for ease of use. Difficulties 

may stem from the artifact or system itself, or from the artifact 

or system in use in its real use context. Technology introduces 

new tasks, and both learning new tasks and unlearning old 

habits can be challenging. We discuss how users’ previous 

knowledge and habits can be used to understand how and why 

an artefact is difficult to use. This understanding is useful for 

designing artefacts that are easy to use. We end the paper with 

presenting a conceptual framework for design for coherence 

and simplicity from the users’ perspective, where users’ habits 

and bodily knowledge act as resources for design.  

Keywords—usability; habits; automated behaviour; 

automation;  participatory design. 

I.  INTRODUCTION 

Usability is often defined as the ease of use and 

learnability of an artifact, sometimes narrowed down to 

specific users in a specified use context having specific 

achievement goals (e.g., ISO 9241). But what does “ease of 

use” mean more precisely? We have tried to find out what it 

is that makes some artifacts difficult to use for some users. 

This paper builds on an earlier paper [1] and expands the 

empirical material as well as the depth of discussion of 

possible reasons why some things turn out to be difficult to 

use. Our aim is that knowledge about how a piece of 

technology is difficult to use can be used as a basis for 

designing solutions that are easy to use.  

Much of the research on artefacts that are easy – or 

difficult – to use is based on Nielsen [2], who lists five 

aspects of usability: learnability, efficiency, memorability, 

low error rate, and satisfaction. A more elaborate list is given 

by [3], who present eight aspects: consistency, universal 

design, feedback, closure of dialogs, reversal of action, 

control, error prevention, and memory load. Except for 

universal design, all the aspects are general and concern the 

design of the artifact seen as a stand-alone context-

independent thing. Our research shows, however, that it is 

difficult to achieve a total independence of contextual design 

elements – it is impossible and even unwanted: “All products 

make some reference to either products extant during 

previous generations or products from different companies or 

product families.” [4]. Such references are important to build 

on when trying to understand how to use the product. Even 

well-designed stand-alone artifacts can be difficult to use for 

users not sharing the contextual competence pre-supposed in 

the design. We have seen this in our and our colleagues’ 

research, where we focus on elderly people and the 

technological support that is supposed to enable them to live 

independently in their homes longer [5].  

The paper is structured as follows: Section II gives a 

review of literature about problems in using technologies. In 

Section III, we present two studies of use of technology: the 

use of public services like tax, and the use of common home 

artifacts like remote controls or mobile devices that need 

charging. Section IV summarizes the challenges we have 

identified in our research. In Section V we discuss the 

competencies users need to use an artifact, and how such 

competencies are experienced and embodied. Section VI 

summarizes what we have found to make things difficult to 

use. In Section VII, we turn to design for ease of use: we 

discuss how we can go from knowing about the difficulties 

people have using an artifact to design of an artifact that is 

easy for them to use. We divide the discussion in two parts, 

addressing first how designing with users can end up with 

design results that are easy to use, and lastly we discuss a 

more general approach to automation that addresses how the 

design itself creates user problems and how these can be 

resolved. Section VIII concludes the paper.  

II. PROBLEMS WHEN USING TECHNOLOGY 

A close study of people using IT artifacts reveals that 

they often find technology difficult to use (e.g., [6]). A 

classic study is Suchman’s study of use of a Xerox copy 

machine [7][8] demonstrating how operating a copy machine 

was difficult due to the difference between the scripted 

“plan” in the copy machine and the users’ (situated) 

understanding of copying. Another classic is Gasser’s study 

of how people work around computer systems that do not fit 

the work they need to do, which shows that people carry out 

their jobs also with non-supporting artifacts [9]. Even when 

an IT system works well, it may not work well together with 

other systems [10][6]. Just using more than one system can 
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hvordan designe noe som er lett å
bruke ut fra å vite hva som er
vanskelig å bruke?

-identifisere problemer m.	bruk
-hva gjør ting	vanskelig å bruke?

- dårlig design	av	system
- systemet i bruk
- andres handlinger

-gir ulike utfordringer
-kompetanse

- hva vi	vet
- hvordan vi	vet
- læring &	avlæring

-hva er vanskelig sett	fra bruker
-design	for	lett å bruke
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Design

Designforslag.																																																									
• konsepter	som	dere	baserte	deres	design	på:

både	konsept	(visjon)	og	form-konsept	
(eventuelt	visjon	og	målbilder)
– hvordan	jobbet	dere	fram	konseptene?
– hvilken	rolle	spilte	brukerne	/	undersøkelsene?	
– hvilke	forkastet	dere	– og	hvorfor?	

• beskriv	kort	prototypene	og	argumenter	for	valgene
• presenter	prototypen	slik	at	vi	tydelig	kan	forstå:

– hva	den	gjør,	
– at	og	hvordan	den	fungerer,	og	
– hvordan	den	er	tenkt	å	brukes

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Hvilke	valg	gjorde	dere?	
Hvorfor?	
Fikk	brukerne	velge?
Hva	og	hvordan?

Presenter	viktige	
skisser	og	prototyper.					
Hvordan	jobbet	dere	
med	disse?	
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Presenter	viktige	
skisser	og	prototyper.					
Hvordan	jobbet	dere	
med	disse?	

• hva	skulle	prototypene	brukes	til:	kommunisere,	utforske,	
lære	mer,	samarbeide,	evaluere?	

• hvilke	aspekter	skulle	de	adressere:	rolle,	form	(«look-and-
feel»),	implementering?

• hvilke	valg	gjorde	dere	mht.	oppløsning	og	forseggjorthet?
• hvilke	materialer	og	former	egnet	seg	for	hvilke	deler?
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Teknisk	løsning:	detaljer	i	egen	rapport

• kort beskrivelse	av	teknisk	løsning
- hvilke	komponenter	brukte	dere?
- hva	var	vanskelig	å	få	til	(og	hvorfor)?

<mer	om	teknisk	rapport	etterpå>

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Evaluering

• evaluering	av	løsningsforslag
Hva	har	dere	evaluert	og	hvordan?				
- Underveis?	Hvem	og	hva?	Kriterier?
- Endringer	begrunnet	i	evalueringene	

• samarbeid	med	brukere	om	design	&	evaluering

NB	evaluering	innebakt	i	andre	aktiviteter,	
ikke	bare	som	egen	aktivitet	(som	in1050)

kriterier	for	evaluering

- jfr.	problem,	behov,	form	«look&feel»	...

- jfr.	hvilken aktivitet den	inngår i

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Beskriv	samarbeidsaktiviteter									
- kan	de	ses	som	undersøkelse,	design	eller				
begge	deler	+	hvordan?
- hadde	brukerne	design-ideer	(hvilke)?			
- hvordan	la	dere	til	rette	for	deltakelse?
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Konklusjon

• Konkluder	=	oppsummer		og	vurder	deres	eget	arbeid																
- prosess	og																																																																																																	
- resultat																																																																																						
Hva	har	dere	oppnådd?																																																					
Nådde	dere	målet	dere	satte	dere?																																					
Hvis	ikke:	hvorfor?																																																																	
Hvordan	endret	dere	målene	da	«Corona-krisen»	kom?

Husk	at	
1)	in1060-prosjektets	mål	er	læring	om	bruksorientert	design	
2)	i	forskning	er	argumentasjon	og	begrunnelser	viktigst

Kan	kombineres	med	diskusjon	av																						
- hva	dere	har	lært	av	prosjektet																										
- om	målet	/	temaet	/	problemet

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Eksempler	på	forskjellige,	gode	rapporter

in1060	i 2019
- HVASS	
- AHAAR
- Pseudonym
- Indigo
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in1060	i 2018
- Protorama
- NEO
- Abake
- Pentagon
- Reunited

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v18/prosjekter-2018/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v19/prosjekt-2019/

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v18/prosjekter-2018/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v19/prosjekt-2019/
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Teknisk	løsning:	detaljer	i	egen	rapport

• kort beskrivelse	av	teknisk	løsning:

I	teknisk	rapport:																																								----->
• detaljer	i	løsningen	&	kode	i	video-

rapporten	
– forklar	koden
– dokumenter	vanskelighetsgrad

• lenke	til	video
video:	
- konsept	/	problem	–>	konkret	løsning
- hvordan	virker	løsningen	i	bruk?
- hvordan fungerer teknikken?

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

in1060 - eksamensinnlevering  

Video + dokumentasjon av prototyper. 
Innlevering i Devilry senest 10/6 2020 kl 16:00. 

Hensikten med denne innleveringen er å dokumentere og presentere prototyper og løsningsforslag ved 
å demonstrere:  

1. at dere har laget en løsning som virker,  
2. hvordan løsningen fungerer,  
3. hvordan løsningen skal fungere i bruk, og 
4. hvor teknisk avansert løsningen er 

Dette gjøres gjennom to innleveringer: 1) video og 2) teknisk dokumentasjon av løsningen.  

Video 
Videoen skal dokumentere punkt 1, 2 og 3 ovenfor. Vi forventer ikke en film av en fungerende 
prototype i en reell brukskontekst, men vil at både punkt 1: at dere kan demonstrere at den Arduino-
løsningen dere har laget er mulig og fungerer, og punkt 2: hvordan den fungerer. Det vi vurderer her er 
at dere har utnyttet mulighetene som ligger i Arduino og at dere har en mer avansert teknisk løsning 
enn de oppgavene som inngikk i obligene. 

I tillegg skal dere demonstrere punkt 3: hvordan løsningen skal fungere i bruk. Bruken kan 
demonstreres gjennom et scenario der dere ikke har fått alt det tekniske helt perfekt på plass. Et 
eksempel kan være at dere har foreslått en trådløs løsning, men bare fått implementert en med «tråd» 
(ledning), eller at dere har designet en løsning for bevegelse i rommet, men har valgt å implementere 
en nedskalert modell som demonstrerer at det fungerer. Her er det viktig å presentere en situasjon der 
prototypen er i bruk slik at vi forstår hvordan den skal brukes og hva den skal gi brukerne. 

Filmen bør være på ca. 3 min., og skal gi en tydelig presentasjon av løsningen. I videoen trenger dere 
ikke dokumentere prosessen dere har hatt i prosjektet. Fokuser på konseptet og vis hvordan løsningen 
svarer på det et reelt problem hos brukerne. I år forventer vi ikke en flott film av en brukssituasjon 
eller en forseggjort og fullt fungerende prototype. Målet er å overbevise om at dere kan 1) gjøre bruks-
orientert design (Design Med Brukere) og 2) implementere løsningen dere har designet i Arduino.  

Rapport  
Rapporten skal inneholde informasjon om løsningen.  

1. Navn på prosjektgruppas medlemmer og eventuelt navn på prosjektet og/eller gruppa  
2. Kort presentasjon av målet for prosjektet og prototypens bidrag til å oppfylle målet.  
3. Kort presentasjon av hva videoen viser. NB NB Fortell hva dere faktisk har implementert 
4. Link til videoen (YouTube, Vimeo el.likn.)  
5. Dokumentasjon av den tekniske løsningen i detalj:  

a. teknisk spesifikasjon / liste over komponentene som er brukt. Diagrammer er en fin 
måte å fortelle mye på liten plass. 

b. koden. NB: Forklar koden – husk gode kommentarer. Gjør det enkelt for sensor å 
forstå hva dere har gjort og hvorfor.  

Alle videoene vil ligge tilgjengelig på hjemmesiden i in1060. Noen av prosjektene kan bli presentert 
på in1060-forelesninger i årene som kommer, på emnets hjemmesider og i foredrag vi holder.  

Innlevering i Devilry innen onsdag 10/6 2020 kl. 16:00. Lykke til! 
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1. Navn på prosjektgruppas medlemmer og eventuelt navn på prosjektet og/eller gruppa  
2. Kort presentasjon av målet for prosjektet og prototypens bidrag til å oppfylle målet.  
3. Kort presentasjon av hva videoen viser. NB NB Fortell hva dere faktisk har implementert 
4. Link til videoen (YouTube, Vimeo el.likn.)  
5. Dokumentasjon av den tekniske løsningen i detalj:  

a. teknisk spesifikasjon / liste over komponentene som er brukt. Diagrammer er en fin 
måte å fortelle mye på liten plass. 

b. koden. NB: Forklar koden – husk gode kommentarer. Gjør det enkelt for sensor å 
forstå hva dere har gjort og hvorfor.  

Alle videoene vil ligge tilgjengelig på hjemmesiden i in1060. Noen av prosjektene kan bli presentert 
på in1060-forelesninger i årene som kommer, på emnets hjemmesider og i foredrag vi holder.  

Innlevering i Devilry innen onsdag 10/6 2020 kl. 16:00. Lykke til! 

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Video
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forberedelser
- design	historien /	lag	synopsis	/	lag	en «pitch »
- bestem hvor og hvordan fortellingen skal tas opp
planlegging
- hvordan dere skal fortelle historien
- husk	å planlegg tidsbruk
- konkret plan	for	innholdet i videoen
opptak
- mobil?	kamera?
- ute /	inne?	Finn	lokasjon
- utstyr,	rekvisitter,	statister?
redigering
- iMovie,	Lightworks,	Windows	movie	maker	...
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Video

Inger	Helene	Engebretsen referer til disse:
Colors of	Code	(2017)
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF
1510/v17/prosjekter/Oniudra/index.html
Email		Buddy	(2016)
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF
1510/v16/prosjekter/ungevoksne/index.html
Car	Hero	(2015)
https://www.youtube.com/watch?v=t5SeKp5Fhxg&
feature=youtu.be
in1060	ble	kalt	inf1510	frem	til	2017

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF1510/v17/prosjekter/Oniudra/index.html
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF1510/v16/prosjekter/ungevoksne/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=t5SeKp5Fhxg&feature=youtu.be
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- lag	manus
- lag	storyboard

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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- lag	manus
- lag	storyboard

- lyd
- bakgrunnslyd,	støy,	lydnivå
- voice-over
- musikk

mobygratis.com
freesound.org/
bensound.com/royalty-free-music
Incompetech.com

07/05/2020 OSSKaYVUHWW RJ EUXN aY YHUN L XQGHUYLVQLQJVVHNWRUHQ _ FF-aUNLY

FF-aUNLY.QJRZHE.QR/QRGH/33 1/8

 SeaUcKcc-aUNLY
AUNLY aY GHW WLGOLJHUH
QHWWVWHGHW WLO CUHaWLYH

CRPPRQV NRUJH

BORJV ª GLVOH HaQQHP\U'V EORJ

OSSKaYVUHWW RJ bUXN aY YHUN L XQGHUYLVQLQJVVHNWRUHQ

aY GLVOe HaQQeP\U - 2018-07-01 09:13

DHW HU GHQ HQNHOWH O UHUV aQVYaU n VLNUH aW GHW XQGHUYLVQLQJVPaWHULaOHW VRP JM¡UHV WLOJMHQJHOLJ IRU HOHYHU RJ
VWXGHQWHU EUXNHV ORYOLJ. L UHUH Pn RJVn SnVH aW HOHYHU RJ VWXGHQWHUV EUXN aY PaWHULaOH L HJQH SURGXNVMRQHU
VNMHU Sn ORYOLJ PnWH.

DHW HU PaQJH PnWHU n EUXNH YHUN Sn L XQGHUYLVQLQJVVHNWRUHQ. FRU HNVHPSHO NaQ O UHUHQ IUaPVWLOOH
SaSLUNRSLHU aY WHNVWHU KHQWHW IUa E¡NHU RJ WLGVVNULIWHU, HOOHU WHNVWHU NaQ VNaQQHV RJ JM¡UHV WLOJMHQJHOLJ VRP
GLJLWaOH ÀOHU. MXVLNN, WaOHRSSWaN, VWLOOELOGHU RJ OHYHQGH ELOGHU NaQ EnGH IUHPI¡UHV (VSLOOHV aY HOOHU YLVHV) VRP
HW HOHPHQW L SUHVHQWaVMRQHU SURGXVHUW aY HOHYHU RJ VWXGHQWHU, RJ GH NaQ OHJJHV XW VRP GLJLWaOH NRSLHU L
O ULQJVSOaWWIRUPHU (IRU HNVHPSHO CaQYaV, FURQWeU, IW'V OeaUQLQg, MRRdOe RJ NDLA).

I GHQQH aUWLNNHOHQ GU¡IWHU YL KYa VRP HU WLOOaWW L HQ XQGHUYLVQLQJVVLWXaVMRQ L RIIHQWOLJH VNROHU, K¡\VNROHU RJ
XQLYHUVLWHWHU. FRU NRPPHUVLHOO XQGHUYLVQLQJ (GHU VWXGHQWHQH EHWaOHU IRU n EOL XQGHUYLVW) NaQ GHW JMHOGH aQGUH
UHJOHU.

VL OLVWHU I¡UVW GHQ EUXN VRP HU IUL. HHU WaU YL PHG IUL EUXN VRP HU WLOOaWW IRUGL GHQ HU KMHPOHW L ORY, RJ IUL EUXN
PHG XWJaQJVSXQNW L HQ VSHVLÀNN OLVeQV VRP VRP UHWWLJKHWVKaYHU KaU XWVW\UW YHUNHW PHG. DHUHWWHU JnU YL
JMHQQRP EUXN VRP NaQ ÀQQH VWHG PHG XWJaQJVSXQNW L UaPPHaYWaOHU VRP XOLNH YHGHUOaJVRUJaQLVaVMRQHU WLOE\U
XQGHUYLVQLQJV VHNWRUHQ.

UaQVHWW KYa VOaJV EUXN GHW HU VQaNN RP HU GHW YLNWLJ, RJVn L HQ XQGHUYLVQLQJVVLWXaVMRQ, aW PaQ UHVSHNWHUHU
RSSKaYVSHUVRQHQV LGHHOOH UHWWLJKHWHU VRP HU QHGIHOW L nQGVYHUNORYHQ �¬5. BHVWHPPHOVHQ LQQHE UHU aW QnU GX
IUHPI¡UHU HW YHUN, HOOHU GX IUaPVWLOOHU I\VLVNH HOOHU GLJLWaOH NRSLHU aY HW YHUN, Vn VNaO GX RSSJL QaYQHW Sn GHQ
VRP KaU VNaSW YHUNHW (RSSKaYVSHUVRQHQ).

FUL bUXN
DHW ÀQQHV KHOGLJYLV HWWHU KYHU JaQVNH P\H PaWHULaOH VRP PaQ NaQ EUXNH IRUKROGVYLV IULWW WLO XQGHUYLVQLQJ. I
GHWWH aYVQLWWHW WaU YL IRU RVV GH XOLNH KMHPOHU IRU IUL EUXN VRP ÀQQHV.

BUXN PHG KMHPPHO L ORY

DHUVRP GHQ VRP KaU VNaSW YHUNHW (NXQVWQHUHQ) KaU Y UW G¡G L 70 nU HOOHU PHU KaU YHUNHW IaOW L GHW IUL, RJ Ga
NaQ PaQ IULWW EHQ\WWH PaWHULaOHW VOLN PaQ ¡QVNHU.

HMHP FRUXP LLVHQVHU IQIRUPaVMRQ FAQ/OSS AUNLY LHQNHU DHVLJQHU-UHVVXUVHU

OUGOLVWH

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

Video

http://www.mobygratis.com/
http://www.freesound.org/
http://www.bensound.com/royalty-free-music
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forberedelser
- design	historien /	lag	synopsis	/	lag	en «pitch »
- bestem hvor og hvordan fortellingen skal tas opp
planlegging
- hvordan dere skal fortelle historien
- husk	å planlegg tidsbruk
- konkret plan	for	innholdet i videoen
opptak
- mobil?	kamera?
- ute /	inne?	Finn	lokasjon
- utstyr,	rekvisitter,	statister?
redigering
- iMovie,	Lightworks,	Windows	movie	maker	...
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Video
bilder
- fokus i bildet
- utsnitt
- stativ?	lys?
- flere tagninger
- lyd
- bakgrunnslyd,	støy,				
lydnivå
- voice-over
- musikk
+	
- lag	en plan	B	(fx regnvær)
- - ekstra lader,	sd-kort
- roller:	innspillingsleder
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forberedelser
- design	historien /	lag	synopsis	/	lag	en «pitch »
- bestem hvor og hvordan fortellingen skal tas opp
planlegging
- hvordan dere skal fortelle historien
- husk	å planlegg tidsbruk
- konkret plan	for	innholdet i videoen
opptak
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Video
bilder
- fokus i bildet
- utsnitt
- stativ?	lys?
- flere tagninger
- lyd
- bakgrunnslyd,	støy,				
lydnivå
- voice-over
- musikk
+	
- lag	en plan	B	(fx regnvær)
- - ekstra lader,	sd-kort
- roller:	innspillingsleder

The	email	buddy	https://vimeo.com/170378757	
The	Car	Hero	https://youtu.be/t5SeKp5Fhxg	
Empa-Thea	https://www.youtube.com/watch?v=jOkrPwFLyH4	
Visegutt	https://www.youtube.com/watch?v=dvuriX-DaoU	
Bubo	Bubo	https://www.youtube.com/watch?v=Zwjc-AatNPQ	
@end	(humor)	https://youtu.be/PO0pRfLwusg



Institutt for Informatikk

Eksempler	på	forskjellige,	gode	prosjekter

in1060	i 2019
- HVASS	
- iBakhodet
- Pivot
- AHAAR
- HCS
- Gameguru
- Pseudonym
- Indigo

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

in1060	i 2018
- Protorama
- Gatitos
- Spade		
- NEO
- Abake
- Pentagon
- Reunited

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v18/prosjekter-2018/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v19/prosjekt-2019/

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v18/prosjekter-2018/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1060/v19/prosjekt-2019/
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Disse	temaene	må	være	med	i	rapporten
• Motivasjonen	for	prosjektet
• Plan	for	prosjektet	+	revideringer	av	planen	
• Undersøkelse	av	bruk	og	brukere	(metoder)	
• Presentasjon	av	data
• Analyse
• Design
• Teknisk	løsning
• Evaluering
• Brukerdeltakelse
• Konklusjon

Innholdet	i	rapporten	

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

evaluer	til	slutt
- svarer	dere	på	spørsmålet	/	når	dere	målet?
- har	dere	en	rød	tråd?
- er	rapporten	logisk	for	en	ny	leser?
- er	språket	riktig	og	flyter	det	bra?
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• Konklusjon

Innholdet	i	rapporten	
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1) logisk	struktur	– rød	tråd	
2) gode	begrunnelser	– solid	argumentasjon
3) god	flyt	i	teksten
4) klar	framstilling	(presist	språk,	begreper)
5) «show	not	tell»	(bidrar	til	#2)
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- svar	på	oppgaven
- lag	en	rød	tråd	gjennom	oppgaven	(=	argumentasjon,	logikk)	
- bruk	under-overskrifter	mens	dere	skriver	(stryk	til	slutt)
- skriv	ned	alt	dere	vil	ha	med	– stryk	og	forkort	til	slutt

- diskuter	og	snakk	dere	gjennom	rapporten	i	gruppa
- fordel	skriving	av	utkast	mellom	dere,	men	NB!	ingen	må	”eie	en	tekst”
- bruk	hverandre	og	gruppelærer	til	å	lese	utkast	og	foreslå		forbedringer
- sjekk	rettskriving	og	flyt	til	slutt,	les	teksten	høyt

Innholdet	i	rapporten	

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

sokogskriv.no

1) logisk	struktur	– rød	tråd	
2) gode	begrunnelser	– solid	argumentasjon
3) god	flyt	i	teksten
4) klar	framstilling	(presist	språk,	begreper)
5) «show	not	tell»	(bidrar	til	#2)
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Forslag	til	rapport-innhold

- Motivasjon ca	1-2	sider
- Plan ca	1-2	sider	
- Undersøkelse ca	4-6	sider
- Presentasjon av	data ca	4-6	sider
- Analyse ca	4-6	sider
- Design	(gjerne mye bilder)	 ca	5-7	sider	
- Deltakelse &	evaluering

(gjerne mye bilder)	 ca	3-5	sider	
- Konklusjon ca	2	sider
+	hva gruppa har	lært

totalt inntil 30	sider	(6500	ord)

NB:	eksempler	&	ikke	nødvendigvis	i	denne	rekkefølgen!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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- Plan ca	1-2	sider	
- Undersøkelse (oversikt) ca	2-4	sider
- Iterasjon 1	/	Tema 1	(data,analyse) ca	4-6	sider
- Iterasjon 2	/	Tema 2	(data,analyse) ca	4-6	sider
- Design	(gjerne mye bilder)	 ca	5-7	sider	
- Deltakelse &	evaluering

(gjerne mye bilder)	 ca	3-5	sider	
- Konklusjon ca	2	sider
+	hva gruppa har	lært

totalt inntil 30	sider	(6500	ord)
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Forslag	til	rapport-innhold

- Motivasjon ca	1-2	sider
- Plan ca	1-2	sider	
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(gjerne mye bilder)	 ca	3-5	sider	
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+	hva gruppa har	lært
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- Motivasjon ca	1-2	sider
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Font:	Times	New	Roman,	11	punkt
Linjeavstand:	1,5	
Maks	ord:	6500,	referanser	og	forside	kommer	i	tillegg
Maks	sider:	30,	med	bilder	&	figurer	&	referanser	MEN	unntatt	forside

NB	husk	også:
- forside	
- husk	alle	navn	(f.eks.	alfabetisk)
- bilde?	Logo?
- husk	innholdsfortegnelse

- referanseliste	(bruk	en standard)
- NB	pensum,	ikke	google!

- ha	gjerne	prosjekt/gruppenavn	på	individuell	rapport	også!
Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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- svar	på	oppgaven
- lag	en	rød	tråd	gjennom	oppgaven	(=	argumentasjon,	logikk)	
- bruk	under-overskrifter	mens	dere	skriver	(kan	strykes	til	slutt)
- skriv	ned	alt	dere	vil	ha	med	– stryk	og	kort	ned	til	slutt

- diskuter	og	snakk	dere	gjennom	rapporten	i	gruppa
- fordel	skriving	av	utkast	mellom	dere,	men	NB!	ingen	må	”eie	en	tekst”
- bruk	hverandre	og	gruppelærer	til	å	lese	utkast	og	foreslå		forbedringer
NB	husk	at	gruppelærer	trenger	tid	til	å	lese	og	gi	tilbakemelding
- sjekk	rettskriving	og	flyt	til	slutt,	les	teksten	høyt	for	hverandre

Innholdet	i	rapporten	

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020
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Innholdet	i	rapporten	

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

- del	teksten	– alle	må	kunne	skrive	på	alt
- husk	versjonskontroll!
- start	å skrive tidlig
- en dårlig tekst er lettere å gjøre god	enn ingen tekst
- les	hverandres tekst og be	gruppelærer lese	utkast
NB	HUSK	Å SETTE	AV	TID	TIL	LESING
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Eksamen	i	in1060	=	3	x	hjemme-eksamen

• prosjektgruppa	- onsdag	10/6	kl 16
– prosjektrapport
– video	+	teknisk dokumentasjon
– prosjektpresentasjon på emnesiden

• individuell rapport	- fredag	12/6	kl 16
– kunnskapstesting av læringsmål
– refleksjon over	prosjekt
– kobling teori og praksis

• dessverre	ingen	fest	i	år!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

in1060  våren 2020 (fra 14 /4-2020)

kursuke
uke dato forelesning pensum øvingsgruppe i prosjektet obligatoriske oppgaver

1 Tone 20/1 intro & oversikt over emnet
4 hva er bruks-orientert design? kap. 1

2 Tone 27/1 design og designarbeid kap. 2 bli kjent, start prosjekt-  1  
5 planlegg prosjekt & prosjektideer Schön & Wiggins gruppe + brainstorming   

3 Jakob 3/2 hva er Arduino? øve Arduino Arduino 2
6   1   

4 Jakob 10/2 programmering av Arduino øve Arduino 2  3 Indiv. fredag 14/2
7  gjøre ferdig Arduino-oblig   obl 1 Arduino-oppgaver

5 Jakob 17/2 programmering av Arduino øve elektronikk 3  4   
8 Joshi?  designideer for Arduino   

6 Tone 24/2 bruk, brukere, brukskontekst kap. 4 + 6 1. intervju gjøre ferdig 4  5 Indiv.  fredag 28/2
9       metoder for datainnsamling  Brereton 1. observasjon     oblig  obl 2 elektronikk-oppg

7 Tone 2/3 design med brukere kap. 5 plan prosjekt, datainnsaml.   6
10            Bratteteig & Wagner begrunn prosjektide  

8 Tone 9/3 hva gjør en prosjekt-ide god?  presentasjon av   7 Grp. øvingsgrp 5-9/3
11     prosjektideer   obl 1 pres. prosjekt-ide

9 Tone 16/3 samspillet bruk og design kap. 6  analyse av data 8
12      datainnsamling og analyse Bratteteig & Verne spørsmål til pensum plan alternative und.søk

10 Tone 23/3 design-ideer, skisser, prototyping kap. 7  alternative und. 9
13  Houde & Hill diskutere prosjekt  utforske Arduino

11 Tone 30/3 Interaksjonsmekanismer Holmquist,  alternative und. 10  
14       roboter & autonome ting  Soma & Herstad spørsmål til pensum  utforske Arduino   

12  6/4   11
15       fri: påskeferie      

13  13/4 veiledning om undersøk. und. runde 2, skrive 12  
16  & analyse  & prototyping   

14 Tone 20/4 Interaksjonsmekanismer kap. 3 veiledning om und/analyse und. runde 2, analyse 13  
17       "tangible interaction" Hornecker & Buur spørsmål til pensum  & prototyping   

15 Tone 27/4 evalueringskriterier   veiledning om prototyper prototyping 14
18 ekstra om valg av 40-gruppe    analyse & skriving       fri fredag 1/5

16 Tone 4/5 samarbeid & prosjektarbeid kap. 8 evaluering prosjektsamarb. prototyping 15 Grp. øvingsgrp 5-8/5
19 sp.mål til pensum i oblig  & skriving obl 2 samarbeid / org.

17 Tone 11/5 om rapport & video (pitch)  presentasjon av prototyper sum kritikk, prototyping, 16 Grp. øvingsgrp 12-15/5
20      om analyse og diskusjon              + designkritikk & skriving obl 3 present. prototype

18 Tone 18/5 oppsummering & eksamenstips kap. 1 & 9 veiledning prototyping, skrive 17     fri torsdag 21/5
21 utlevering individuell eksamen  analyse

19 Tone 25/5  veiledning  skrive, prototype 18
22 eksamen in1030:  ons.27/5  video

20 1/6   19       fri mandag 1/6
23 eksamen in1010:  tors. 4/6    

21 8/6  grupperapport og video (m/dok)  10/6   20  
24  individuell oppgave  12/6 videoer på in1060-siden  samarbeid / org.
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Eksamen	i	in1060	=	3	x	hjemme-eksamen

• prosjektgruppa	- onsdag	10/6	kl 16
– prosjektrapport
– video	+	teknisk dokumentasjon
– prosjektpresentasjon på emnesiden

• individuell rapport	- fredag	12/6	kl 16
– kunnskapstesting av læringsmål
– refleksjon over	prosjekt
– kobling teori og praksis

• dessverre	ingen	fest	i	år!

Tone	Bratteteig,	in1060:	11/5		2020

in1060  våren 2020 (fra 14 /4-2020)
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13  Houde & Hill diskutere prosjekt  utforske Arduino

11 Tone 30/3 Interaksjonsmekanismer Holmquist,  alternative und. 10  
14       roboter & autonome ting  Soma & Herstad spørsmål til pensum  utforske Arduino   

12  6/4   11
15       fri: påskeferie      

13  13/4 veiledning om undersøk. und. runde 2, skrive 12  
16  & analyse  & prototyping   

14 Tone 20/4 Interaksjonsmekanismer kap. 3 veiledning om und/analyse und. runde 2, analyse 13  
17       "tangible interaction" Hornecker & Buur spørsmål til pensum  & prototyping   

15 Tone 27/4 evalueringskriterier   veiledning om prototyper prototyping 14
18 ekstra om valg av 40-gruppe    analyse & skriving       fri fredag 1/5

16 Tone 4/5 samarbeid & prosjektarbeid kap. 8 evaluering prosjektsamarb. prototyping 15 Grp. øvingsgrp 5-8/5
19 sp.mål til pensum i oblig  & skriving obl 2 samarbeid / org.

17 Tone 11/5 om rapport & video (pitch)  presentasjon av prototyper sum kritikk, prototyping, 16 Grp. øvingsgrp 12-15/5
20      om analyse og diskusjon              + designkritikk & skriving obl 3 present. prototype

18 Tone 18/5 oppsummering & eksamenstips kap. 1 & 9 veiledning prototyping, skrive 17     fri torsdag 21/5
21 utlevering individuell eksamen  analyse

19 Tone 25/5  veiledning  skrive, prototype 18
22 eksamen in1030:  ons.27/5  video

20 1/6   19       fri mandag 1/6
23 eksamen in1010:  tors. 4/6    

21 8/6  grupperapport og video (m/dok)  10/6   20  
24  individuell oppgave  12/6 videoer på in1060-siden  samarbeid / org.

orake
ltjene

ste

Lykke til!


