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Målet	med	denne	boken	er	at	du

– kan	beskrive	og	forklare	hva	som	kjennetegner	«design	for,	
med	og	av	brukere»

– kan	planlegge,	gjennomføre	og	evaluere	en	slik	designprosess
i	praksis

– kan	velge	og	bruke	passende	metoder	for	å	gjennomføre	
brukermedvirkning	i	design

– kjenner	til	fag-begreper	for	å	beskrive	design	og	bruk,	
brukermedvirkning	og	interaksjon

– kan	vise	til	forskning	som	bidrar	til	forståelsen	av	design	for,	
med	og	av	brukere
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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.
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design	med	basis	i	undersøkelser	av	bruk

fokus	i	in1060

- design	som	arbeidsprosess
- formulere	konsept	/	visjon
- konkretisere	i	form-konsept	(målbilde)	og	prototyper

- utgangspunkt	i	brukernes	hverdag
- forankre	design-konsepter	i	brukskontekst

- kontakt	med	brukere	underveis	for	sjekk	av	forståelse
- involvere	brukere	i	design-prosessen

hva	må	vi	vite	om	designmaterialet	for	å	
forstå	dets	begrensninger	og	utnytte	dets	
muligheter?

hva	må	vi	vite	om	bruk	for	å	forankre			
designarbeidet	i	bruken?

hvordan	designer	vi	designprosessen	slik	
at	brukerne	påvirker	designresultatet?

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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design

tid

fra	ide																 til	artefakt
(produkter,	systemer	…)

arbeids-
prosess

det	store	bildet	

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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design

tid

fra	ide																 til	artefakt
(produkter,	systemer	…)

forme							teste
bygge

ide			analyse	 programmering	 leveranse
testing	

krav

bruksomgivelser

søppel

bruk

det	store	bildet

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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det	store	bildet

7

design bruk

artefakt

tid  

søppel
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design	is

“concerned	with	how	
things	ought	to	be.”
(Simon,		1969)

“...when	
designers									

design							
a	design																								

to	produce	a	design.”
(Heskett	2001:	18)

“utforming	av	
menneskeskapte	
bruksgjenstander”
(Mollerup	s.	14)

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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design	er
å gi materiell form	til en ide

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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konsept:	ide,	metafor,	bilde,	verdi,	følelse,	begrep
Operahuset:	åpenhet

– åpne byen mot	sjøen
– åpne operaen for	byens befolkning

form-konsept:	ide,	metafor,	bilde
Operahuset:	isbre
+
visjon:	løsning vi	ser	for	oss
målbilde:	del	av	konkret løsning

Foto	fra	Store	Norske	Leksikon

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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hvordan	kan	vi	forstå	design?

hva	gjør	designere?
hvordan	blir	de	gode?

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020

see:	forstå situasjonen,	se	muligheter &	valg
move:	velge et	trekk og gjøre det
see:	evaluere trekket (ifh visjon)

design-eksperimenter
- see:	se	an
- move:	ta	et	skritt:
- velg &	
- konkretiser et	valg

- see:	vurdere

move	
experiments:

reflektere (tenke)
- før vi	designer
- mens vi	designer
- etter at	vi	har	designet
reflection-in-action	&	reflection-on-action
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hvordan	tenker	og	jobber	designere?

- problem	og løsning
- utvikles samtidig,	i reflektert “samtale med	situasjonen”

- innramming
- perspektiv /	ståsted

- skifte av	perspektiv
- seeing-as,	what-if	– metaphors
- nivåer av	konkretisering
- muligheter &	begrensninger

«When
	a	prac

titioner
	makes

	sense	o
f	a	situa

tion	he
	perceiv

es	to	be
	

unique
,	he	see

s	it	as	s
omethi

ng	alre
ady	pre

sent	in	
his	repe

rtoire.	T
o	

see	this
	site	as	

that	on
e	is	not

	to	subs
ume	th

e	first	u
nder	a	

familia
r	

categor
y	or	rul

e.	It	is,	
rather,

	to	see	t
he	unfa

miliar,	
unique

	situati
on	..

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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design	som	samtale	med	materialet

lære	om	materialet
- bli	kjent	med	materialene
- trene	på	å	lage	enkle	elementer	
som	kan	inngå	i	en	løsning
- se	muligheter	og	begrensninger

arbeide	med	form-konsepter
- spesifisere	funksjoner	og	
brukssituasjoner	
- utforske	ulike	former
- evaluere	konkretiseringer	
- vurdere	alternative	løsninger

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020

lære	om	brukskonteksten
- intervju
- observasjon
- analyse	☞ visjon	/	konsept	

samarbeide	med	brukskonteksten
- diskutere	mellomresultater	
(analyse,	visjon	&	konsept	…)
- utforske	og	utvide	iderommet	
(konsept	&	form-konsept)
- evaluere	konkretiseringer	
(design-valg)

&	med	brukskonteksten
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bruk

tid

kjøp søppel

motta	

forstå /	ta	i bruk vane			
læring,	tilvenning omgåelser

ka
st
e

øn
sk
e	

gjenvinne

vedlikehold
reparasjon

mestre,	forbedre seg

oppussing																																																																											
tilbygg,	påbygg,	modernisering	…

er	mange	forskjellige	aktiviteter	der	artifaktet	er	viktig

bli ekspert

feilbruk,	misbruk

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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bruk:	aktivitet	der	artifaktet	er	viktig	del

- del	av	aktivitet	=	arbeid,	lek,	læring	…
der	artifaktet	er	viktig	for	hvordan	vi	gjør	aktiviteten
og	noen	ganger	definerer	det	aktiviteten	

- artifaktet	er	redskap	i	aktiviteten
og/eller	gjenstand	(objekt)	for	aktiviteten

dvs.	en	forutsetning	(betingelse)	for	aktiviteten

- hvordan	en	aktivitet	utføres	kan	karakteriseres	ved	
betingelsene	(redskap	el.	objekt)

og	kunnskapen	i	aktiviteten		

To
ne
	B
ra
tt
et
ei
g,
	in
f1
51
0:
	2
8.
	ja
nu
ar
	2
01
4
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se	på aktiviteter som arbeid
- nivåer:	aktivitet – handling		

- operasjon
- oppgavekjeder og nettverk /	

vev av	oppgavekjeder
- sammenføyningsarbeid
- usynlig arbeid



Institutt for Informatikk

brukskontekst

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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=	vekselspill	mellom	to	eller	flere	faktorer

interaksjon
- handlinger	mellom	menneske	og	artefakt
- handlingene	endrer	innhold
- fokus	på	artefaktets	handlinger	og	

kommunikasjon	av	dem	

interaksjon

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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interaksjonsmekanismer
=	funksjon og form	for	selve interaksjonen

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

form:
- hvordan signaliserer artefaktet disse

interaksjonsmekanisme

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	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 BRUK1 indre sammensetning, drivverk i en maskin eller et apparat, som ved en gitt

påvirkning utfører en bestemt bevegelse | jf. lukkemekanisme

EKSEMPLERmekanismen 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 systemEKSEMPELøyets mekanisme3 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

EKSEMPELNewtons mekanisme

mekanisme

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

&	hvordan den	opereres
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interaksjonsmekanismer
=	funksjon og form	for	selve interaksjonen

interaksjonsmekanisme

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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=	vekselspill	mellom	to	eller	flere	faktorer

interaksjon
- handlinger	mellom	menneske	og	artefakt
- handlingene	endrer	innhold
- fokus	på	artefaktets	handlinger	og	

kommunikasjon	av	dem	

interaksjon

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020

handlingssekvenser
interaksjons-mønstre (patterns),											
aktivitets-sekvenser (steps),															
scripts
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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	&	i	situasjonen)
+	tolkninger	av	oppførsel
+	tolkninger	av	(symbolske)	representasjoner

interaksjon:	hva	vi	kan	
oppfatte

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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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	&	i	situasjonen)
+	tolkninger	av	oppførsel
+	tolkninger	av	(symbolske)	representasjoner

interaksjon:	hva	vi	kan	
oppfatte

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020

mobilitet
- bruker er mobil
- artefakt er mobil – ved brukers hjelp
+
- artefakt er mobil – for	egen maskin

autonomi:	selvstendighet,	selvutfoldelse,	frihet ...
- artefakt er selv-tilstrekkelig (self-sufficient)	selvhjulpen
- artefakt er selv-bestemmende (self-directed)	selvstendig
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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	&	i	situasjonen)
+	tolkninger	av	oppførsel
+	tolkninger	av	(symbolske)	representasjoner

interaksjon:	hva	vi	ikke kan	oppfatte

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020

andre frekvenser (ultrafiolett,	ultralyd)
utenfor synsvidde,	hørevidde
for	stort /	for	lite	/	for	langt unna
for	langsomt /	for	fort
bølger (radio,	radar	mm)
skjult,	uoppmerksomt ...

implisitt /	umerkelig interaksjon
uten at	bruker er oppmerksom
eller gir eksplisitt kommando

1)	oppmerksomhet
2)	initiativ



Institutt for Informatikk

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

- “tilbydelighet”	eller	“vink”	eller	“mulighetsstruktur”

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

begreper	&	perspektiver

omverden: oppfattet-rom	&	handlingsrom
- omverden (Umwelt)

- oppfattet-verden (Merkwelt)

- handlings-verden (-rom)	(Wirkwelt)

utfordringer med	kunstig intelligens
1)gjennomsiktighet

2)skjult rasjonale

3)uforutsigbarhet

4)kontinuerlig læring

5)kontinuerlig utvikling

6)dele	kontroll med	bruker

++Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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Tangible	manipulation
- håndfast håndtering

Spatial	interaction
- romlig interaksjon

Embodied	facilitation
- kroppsrettet tilpasning

Expressive	representation
- forståelige representasjoner

Tangible	Interaction

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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metoder,	teknikker,	verktøy

metoder	for	design	av	IT
- anvendelsesområde
- perspektiv
- retningslinjer
- prinsipper	for	organisering
- teknikker
- verktøy

• deltakende	prototyping	(skisser,	enkle	prototyper)

• prøver	(“probes”)	(selv-rapportering)

• generative	verktøy

• inspirert av
teater

• scenarier
(“trollmann

en fra Oz”)

• skuespill me
d	“props”,	“m

ock-ups” &	p
rototyper

• utvikle kunn
skap gjenno

m praksis

• fortelle
om	eks

isteren
de prak

siser

• introdu
sere m

ulige e
ndring

er

• fortelli
ng om	

behov
og øns

ker

• balans
ere rea

liteter
&	muli

gheter
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Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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ide-generering
(brainstorming)

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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i	brukerens	liv
hvordan	er	det	nyttig	for	dem?

hvordan	få	den	til	å	virke?	
konkret	bruksopplevelse:	se,	høre,	føle

prototyper	svarer	på	spørsmål	i	design				

tre	klasser	av	spørsmål	om	artifaktet:

rolle		(funksjon,	nytte)

implementering
(hvordan	det	virker)															 form	(«look-and-feel”)

(brukerens	sanse-opplevelse)	

H
ou
de
	&
	H
ill
	1
99
7

integrasjon	for	full	bruksopplevelse

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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• resolution =	oppløsning,	detalj-rikdom
• fidelity =	nærhet	til	produkt,	forseggjorthet
forseggjorthet	velges	ut	fra	spørsmålene	dere	vil	svare	på:
• low	fidelity	=	enkle	skisser

• billig	og	rask	(&	kan	med	fordel	kastes)
• high	fidelity	=	nesten	ferdig	produkt

• forseggjort,	kan	testes	av	brukerne	alene
• horisontal	prototype	bredde,	ikke	dybde,	mange	funksjoner
• vertikal	prototype	dybde	&	detalj,	få	funksjoner
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kvalitative	studier	/	feltarbeid

Marshall	&	Rossman:
- troverdighet	(credibility,	believability)																								

i	stedet	for	indre	validitet

- overførbarhet	(transferability)	
i	stedet	for	ytre	validitet	eller	generalisering	

- avhengighet	(dependability)	
av	forskeren	og	situasjonen

- bekreftbarhet	(confirmability)	
i	stedet	for	objektivitet	

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020

- se hva folk	gjør - - - - - - - -
- snakkemed	folk	- - - - - - -
- tenke over	hva det	betyr -

- observere
- intervjue	
- reflektere

- observere:		
- intervjue:	
- reflektere:	analysere,	teoretisere

feltarbeid,	etnografi,	antropologi

«show,	don’t	tell»
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prinsipper	for	design	for,	med	og	av	brukere

kjennetegn ved design	for,	med	og av	brukere
1) medbestemmelse – demokrati

1) få informasjon de	kan forstå,	i tide	
2) si sin	mening – have	a	voice	
3) være med	på å ta	beslutninger – “have	a	say”

2) gjensidig læring =	toveis læring designer-bruker
1) lære av	og om	hverandre
2) utvikle ny og bedre kunnskap for	problemet og løsningen

3) samskaping
1) legge til rette for	at	ikke-designere kan være med	på å designe
2) skal kunne bruke sitt eget språk
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de	3	prinsippene er vevd inn	i	hverandre
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beslutninger	i	design

foreslå																						velge															konkretisere							evaluere
ideer/valg																en	ide											ideen/valget					design-skrittet

see /	se	an:	evaluere	situasjonen	&										
foreslå	muligheter	&	valg

move	/	ta	et	skritt:	velge	en	mulighet
&	/	konkretisere den

see	/	vurdere:	evaluere	designskrittet				
(mot	visjonen)

=	lage og velge mellom alternativer

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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design	som	beslutningsprosess	med	brukere

see:					hvilke	muligheter	fins,	hvilke	valg	har	vi?
move:	hvilken	valgmulighet	skal	vi	prøve?

- velge	en	mulighet
- konkretisere	den	

see:						vurdere	den	nye	situasjonen,
leder	den	oss	et	skritt	i	riktig	retning?	

...	basert	på	brukernes	ideer	

…	prioritert	i	brukskontekst
...	utforme	med	brukere
...	evaluere	ift	brukskonteksten

- hva	er	riktig	retning?	

foreslå																						velge															konkretisere							evaluere
ideer/valg																en	ide											ideen/valget					design-skrittet
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design	med	brukere	utvider	iderommet

see:					hvilke	muligheter	fins,	hvilke	valg	har	vi?
move:	hvilken	valgmulighet	skal	vi	prøve?

- velge	en	mulighet
- konkretisere	den	

see:						vurdere	den	nye	situasjonen,
leder	den	oss	et	skritt	i	riktig	retning?	

- hva	er	riktig	retning?	

• deltakernes	kompetanse
• deltakernes	erfaringer
– om	teknologier	
– om	bruksområdet
– andre	relevante	kunnskaper

• hvordan	kan	disse	utvides?
– med	teknologien	(design-

materialet)
– med	bruksområdet	(undersøk)
– metoder	&	teknikker	

foreslå																						velge															konkretisere							evaluere
ideer/valg																en	ide											ideen/valget					design-skrittet
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design	som	beslutningsprosess	med	brukere

3	prinsipper	for	“participatory	design”
(brukermedvirkning	i	design)

1) ha	innflytelse	(”have	a	say”)
2) gjensidig	læring	(2-veis)
3) samarbeid	om	design	(“co-design”)

• vekt	på	tosidig	forståelse
• brukere	med	i	alle	faser
– organisere	gjensidig	læring
– organisere	samarbeid	om	design
– organisere	beslutninger

• makt	og	beslutninger
– dele	makt	i	designprosessen	
– forhandle,	samarbeide	…
– diskutere	effekter	(evaluere)
– øke	brukernes	handlingsrom	

foreslå																						velge															konkretisere							evaluere
ideer/valg																en	ide											ideen/valget					design-skrittet
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iterasjon

oppstart																				bruks-praksiser
sette	mål,	planlegge													“problem-situasjon”

testing	&	 undersøke	praksis	
evaluering

materialisering,	 identfisere	behov
konkretisering &	ønsker

krav-spesifikasjon

design	med	brukere

37Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020



Institutt for Informatikk

oppsummering	in1060

læringsmål

1) planlegge,	gjennomføre	&	evaluere	et	designprosjekt	som	involverer	brukere
2) planlegge	og	gjennomføre	flere	typer	undersøkelser	av	brukskontekst
3) formulere	designkrav	basert	på	egne	bruksundersøkelser
4) samarbeide	med	brukere	om	design-forslag,	prototyper	og	evaluering	

gjennom	hele	designprosessen

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

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020



Institutt for Informatikk

oppsummering	in1060

struktur	og	opplegg

- læringsformer
- forelesninger	&	øvingsgruppetimer
- gruppearbeid	i	design-prosjekt	med	

veiledning
- individuelt	arbeid:	kunnskaper	og	
ferdigheter	

- pensum
- kapitler	i	manus	til	lærebok
- artikler

kap.	1
kap.	2	+	Schön	&	Wiggins

kap.	3	+	Hornecker	&	Buur,	Soma	&		
Herstad,		Holmquist,	

kap.	4.	+	Brereton

kap.	5	+	Bratteteig	&	Wagner

kap.	6	+	Bratteteig	&	Verne

kap.	7	+	Houde	&	Hill

kap.	8
kap.	9

+
ekstra	artikler

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	2020
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in1060

Tone	Bratteteig,	in1060:	18/5	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.

3	eksamens-innleveringer

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

2)	dokumentasjon av	prototypen
1) video:	presenterer løsningen
og løsningen i bruk

2) rapport:	dokumenterer den	
tekniske løsningen

1	individuell innlevering:
3)	individuell hjemmeeksamen
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in1060: eksamensoppgave individuell besvarelse 
leveres i Devilry senest fredag 12/6 2020, kl 16:00   

 
I denne eksamensoppgaven skal studentene dokumentere hva de har lært om bruksorientert design 
individuelt i løpet av våren gjennom prosjektarbeidet og lesing og diskusjon av pensum.  
 

Eksamensoppgaven har 3 deler.  

� Del 1 inneholder spørsmål fra pensum. Hvis du har diskutert noen av pensum-spørsmålene på 
øvingsgruppene og har signerte svarark eller godkjent i Devilry, kan du bruke disse som dine 
svar på spørsmålene i del 1. Skriv «fått godkjent» som svar på de du har fått godkjent: da har du 
fått godkjent riktig svar på spørsmålene. Å oppgi at et spørsmål har «fått godkjent» uten at det 
er riktig, regnes som juks. Sjekk med gruppelærer hvis du er usikker, vi har en liste over de 
som er godkjent. Du kan velge å svare på et allerede godkjent spørsmål på nytt, da vil det ses 
som ditt endelige svar.  

� Del 2 handler om hva du har lært om prosjektarbeid ved å gjennomføre ditt prosjekt: hva tar du 
med deg til senere prosjekter? 

� Del 3 har som hensikt å finne ut hvordan du kobler sammen det du har lest med praksis fra eget 
prosjekt. Husk at sensor nettopp har lest grupperapporten: du trenger ikke beskrive prosjektet 
på nytt: du kan henvise til «fakta» i grupperapporten og bruke plassen på å beskrive dine 
refleksjoner over pensum og prosjekt. 

 

NB Alle spørsmålene må besvares. 
 

DEL 1: spørsmål fra pensum 
1) Om design for, med og av brukere (kap.1) 

i. Beskriv kort som kjennetegner «design for, med, og av brukere» (DMB)  
ii. Forklar prinsippene for brukermedvirkning i design  

iii. Fortell kort hvordan og hvorfor DMB oppsto 

2) Om design (kap.2) + artikkel av Schön & Wiggins 
i. Forklar hva design er  

ii. Beskriv hvordan designprosesser foregår 
iii. Forklar hva designkompetanse består i og hvordan man øver den opp 
iv. Forklar hva Schön & Wiggins mener med «appreciative system» og «unintended 

consequences». Hvordan vil du oversette disse uttrykkene? 

3) Om interaksjon (kap.3) + artiklene av Hornecker & Buur + Holmquist, Soma & Herstad 
i. Forklar begrepene interaksjon og interaksjonsmekanisme 

ii. Beskriv hva som kjennetegner interaksjon med digitale, interaktive teknologier 
iii. Diskuter hvilke muligheter ulike digitale teknologier gir for interaksjon 

individuell	eksamen
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iv. hvilke muligheter ulike digitale teknologier gir for interaksjon 
v. Diskuter hvilken av designutfordringene til Holmquist du mener er viktigst. Begrunn 

svaret.  
vi. Forklar hva begrepet «omverden» («Umwelt») betyr og hvordan det kan være nyttig i 

design av roboter  
vii. Hornecker og Buur skriver om håndfast (tangible) interaksjon. Diskuter om en eller flere av 

de temaene de beskriver er nyttige for å designe interaksjonen med prototypen i ditt prosjekt 

1) Om bruk (kap.4) + artikkel av Brereton 

i. Hva er bruk? Hvordan kan ulike analytiske nivåer hjelpe oss å forstå bruk? 
ii. Hvordan forandrer bruk seg over tid? 

iii. Hva er brukskontekst? Hvordan spiller kontekst inn på bruk? 
iv. Hvilken betydning har kunnskap for bruken av et artefakt? 
v. Hvordan kan vi analysere effekter av en IT-løsning? 

vi. Forklar hva artikkelen om «habituated objects» handler om 

2) Om design med brukere (kap.5) + artikkel av Bratteteig & Wagner 

i. Forklar hva det betyr å se design som en beslutningsprosess? 
ii. Beskriv hva det betyr å delta (i design) 

iii. Hva er det brukerne kan involveres i i design? 
iv. Forklar hva som menes med metoder, teknikker og verktøy for brukermedvirkning, og gi 

eksempler på noen slike 

3) Om undersøkelse av bruk (kap.6) + artikkel av Bratteteig & Verne 

i. Forklar hva som kjennetegner kvalitative undersøkelser 
ii. Forklar hvordan du vil planlegge og gjennomføre intervju og observasjon 

iii. Forklar hvordan bruksundersøkelser inngår i gjensidig læring 
iv. Finnes det andre metoder og teknikker for å undersøke brukskontekst? 
v. Forklar hvordan kvalitativ analyse kan foregå. Bruk Bratteteig & Verne som eksempel 

 

DEL 2: refleksjon over prosjektarbeidet 
1) Hvilke kunnskaper og ferdigheter har du fått gjennom prosjektarbeidet? Har du lært det du 

forventet fra læringsmålene for in1060? Ble du bedre / god i noe i løpet av prosjektarbeidet? 
2) Hvilke prosjekt-aktiviteter likte du best? Hvilke likte du ikke, hvorfor? 
3) Hvordan mener du at Corona-krisen påvirket innholdet i prosjektet ditt? Hva ville dere egentlig 

at prosjektet skulle handle om?  
4) Hvordan håndterte din prosjektgruppe at Corona-krisen endret betingelsene for prosjektet? 

Fortell hva du har lært om planlegging av prosjekt og prosjektarbeid som arbeidsform når 
samarbeidet må skje over avstand. Ville du planlagt prosjektarbeidet annerledes hvis du visste 
at du måtte jobbe hjemmefra og ha sosial avstand i store deler av prosjektet? 

5) Opplevde du problemer eller konflikter i prosjektarbeidet? Hvordan ble de løst? Hvordan kan 
du unngå slike problemer i fremtiden? Hva vil du gjøre annerledes i neste prosjekt?  
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6) Hvordan har din innsats i prosjektet vært? Har du brukt ca. 1/3 ukeverk hver uke (dvs. 1 + 2/3 
fulle dager) på in1060? Har Corona-krisen gjort at du har brukt mer eller mindre tid, tror du?  

7) Hvordan evaluerer du prosjektet ditt? Hva er bra og ikke? Begrunn.  

 

DEL 3: teori og praksis 
1) Idealet for in1060 er å gi brukerne innflytelse i design: Hvilke designbeslutninger var brukere 

med på i ditt prosjekt? Kunne brukerne ha vært med på flere, i tilfelle ja: hvilke og hvordan? 
Vil du karakterisere prosjektet ditt som «Design Med Brukere» eller «User-Centred Design»? 
Begrunn.  

2) Hvilke undersøkelser gjorde dere av bruk og brukskontekst? Hvilke metoder og teknikker 
brukte dere og hvordan tilpasset dere dem til Corona-situasjonen? Kunne andre metoder vært 
brukt? Begrunn.  

3) Beskriv hvordan dere kom fram til konsept og form-konsept i ditt prosjekt. Forklar hvordan 
ideene er forankret i bruksundersøkelsene. Hvilke teknikker brukte dere for å jobbe med ideene 
i prosjektet?  

4) Beskriv prototypingen i ditt prosjekt med begrepene fra Houde & Hill sin artikkel. Hvordan 
brukte dere prototypen(e) i design-prosessen?  

5) Beskriv interaksjonen dere har designet. Hvilke interaksjonsmekanismer har dere valgt i deres 
løsning og hvorfor? 

6) Er prototypen i ditt prosjekt teknisk sett mer komplisert enn Arduino-obligene? Beskriv og 
begrunn. 

7) Hvordan kan designere få vite om design-resultatet er vellykket – og hva menes med «vellykket»? 
Hva vil du vurdere som vellykket i ditt prosjekt (med en høyoppløselig og mer robust prototype)? 

 

# 
 

Den individuelle rapporten skal være på maks. 8 sider (3200 ord) i fonten Times 11 pkt. De som 
har svart på pensum-spørsmålene i del 1 fra før bes oppgi hvilke de har svart på. Det er ingen 
minimumsgrense for hvor kort besvarelsen kan være, men alle spørsmål må besvares.  
 
Hensikten med den individuelle eksamenen er å demonstrere 1) at du har lært det du skal lære i 
in1060, og 2) at du har bidratt i prosjektet.  
 
I den individuelle eksamenen får alle mulighet til å forklare og diskutere bruksorientert design 
basert på sine erfaringer og kunnskaper, basert på sitt prosjekt og sin lesing av litteratur. 
Evalueringen legger mest vekt på kunnskapen og ferdighetene hver enkelt har tilegnet seg, og at 
de kan reflektere (dvs. tenke) og bruke teorien og begrepene fra litteraturen på egen praksis.  
 

Husk at sensor har lest grupperapporten så du kan henvise til kapitler og sider i rapporten i stedet 
for å gjenta alt som står der, men si nok til at sensor ikke trenger å slå opp (dvs. nok til å huske 
poenget om man har lest rapporten like før).  
 
Innlevering i Devilry innen fredag 12. juni 2020, kl. 16.00.    Lykke til! 
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in1060: eksamensoppgave individuell besvarelse 
leveres i Devilry senest fredag 12/6 2020, kl 16:00   

 
I denne eksamensoppgaven skal studentene dokumentere hva de har lært om bruksorientert design 
individuelt i løpet av våren gjennom prosjektarbeidet og lesing og diskusjon av pensum.  
 

Eksamensoppgaven har 3 deler.  

� Del 1 inneholder spørsmål fra pensum. Hvis du har diskutert noen av pensum-spørsmålene på 
øvingsgruppene og har signerte svarark eller godkjent i Devilry, kan du bruke disse som dine 
svar på spørsmålene i del 1. Skriv «fått godkjent» som svar på de du har fått godkjent: da har du 
fått godkjent riktig svar på spørsmålene. Å oppgi at et spørsmål har «fått godkjent» uten at det 
er riktig, regnes som juks. Sjekk med gruppelærer hvis du er usikker, vi har en liste over de 
som er godkjent. Du kan velge å svare på et allerede godkjent spørsmål på nytt, da vil det ses 
som ditt endelige svar.  

� Del 2 handler om hva du har lært om prosjektarbeid ved å gjennomføre ditt prosjekt: hva tar du 
med deg til senere prosjekter? 

� Del 3 har som hensikt å finne ut hvordan du kobler sammen det du har lest med praksis fra eget 
prosjekt. Husk at sensor nettopp har lest grupperapporten: du trenger ikke beskrive prosjektet 
på nytt: du kan henvise til «fakta» i grupperapporten og bruke plassen på å beskrive dine 
refleksjoner over pensum og prosjekt. 

 

NB Alle spørsmålene må besvares. 
 

DEL 1: spørsmål fra pensum 
1) Om design for, med og av brukere (kap.1) 

i. Beskriv kort som kjennetegner «design for, med, og av brukere» (DMB)  
ii. Forklar prinsippene for brukermedvirkning i design  

iii. Fortell kort hvordan og hvorfor DMB oppsto 

2) Om design (kap.2) + artikkel av Schön & Wiggins 
i. Forklar hva design er  

ii. Beskriv hvordan designprosesser foregår 
iii. Forklar hva designkompetanse består i og hvordan man øver den opp 
iv. Forklar hva Schön & Wiggins mener med «appreciative system» og «unintended 

consequences». Hvordan vil du oversette disse uttrykkene? 

3) Om interaksjon (kap.3) + artiklene av Hornecker & Buur + Holmquist, Soma & Herstad 
i. Forklar begrepene interaksjon og interaksjonsmekanisme 

ii. Beskriv hva som kjennetegner interaksjon med digitale, interaktive teknologier 
iii. Diskuter hvilke muligheter ulike digitale teknologier gir for interaksjon 

individuell	eksamen
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iv. Diskuter hvilken av designutfordringene til Holmquist du mener er viktigst. Begrunn 
svaret.  

v. Forklar hva begrepet «omverden» («Umwelt») betyr og hvordan det kan være nyttig i 
design av roboter  

vi. Hornecker og Buur skriver om håndfast (tangible) interaksjon. Diskuter om en eller flere av 
de temaene de beskriver er nyttige for å designe interaksjonen med prototypen i ditt 
prosjekt 

4) Om bruk (kap.4) + artikkel av Brereton 
i. Hva er bruk? Hvordan kan ulike analytiske nivåer hjelpe oss å forstå bruk? 

ii. Hvordan forandrer bruk seg over tid? 
iii. Hva er brukskontekst? Hvordan spiller kontekst inn på bruk? 
iv. Hvilken betydning har kunnskap for bruken av et artefakt? 
v. Hvordan kan vi analysere effekter av en IT-løsning? 

vi. Forklar hva artikkelen om «habituated objects» handler om 

5) Om design med brukere (kap.5) + artikkel av Bratteteig & Wagner 
i. Forklar hva det betyr å se design som en beslutningsprosess? 

ii. Beskriv hva det betyr å delta (i design) 
iii. Hva er det brukerne kan involveres i i design? 
iv. Forklar hva som menes med metoder, teknikker og verktøy for brukermedvirkning, og gi 

eksempler på noen slike 

6) Om undersøkelse av bruk (kap.6) + artikkel av Bratteteig & Verne 
i. Forklar hva som kjennetegner kvalitative undersøkelser 

ii. Forklar hvordan du vil planlegge og gjennomføre intervju og observasjon 
iii. Forklar hvordan bruksundersøkelser inngår i gjensidig læring 
iv. Finnes det andre metoder og teknikker for å undersøke brukskontekst? 
v. Forklar hvordan kvalitativ analyse kan foregå. Bruk Bratteteig & Verne som eksempel 

 

DEL 2: refleksjon over prosjektarbeidet 
1) Hvilke kunnskaper og ferdigheter har du fått gjennom prosjektarbeidet? Har du lært det du 

forventet av læringsmålene for in1060? Ble du bedre eller god i noe i løpet av prosjektarbeidet? 
2) Hvilke prosjekt-aktiviteter likte du best? Hvilke likte du ikke, hvorfor? 
3) Hvordan mener du at Corona-krisen påvirket innholdet i prosjektet ditt? Hva ville dere egentlig 

at prosjektet skulle handle om?  
4) Hvordan håndterte din prosjektgruppe at Corona-krisen endret betingelsene for prosjektet? 

Fortell hva du har lært om planlegging av prosjekt og prosjektarbeid som arbeidsform når 
samarbeidet må skje over avstand. Ville du planlagt prosjektet annerledes hvis du visste at du 
måtte jobbe hjemmefra og ha sosial avstand i store deler av prosjektet? 

5) Opplevde du problemer eller konflikter i prosjektarbeidet? Hvordan ble de løst? Hvordan kan 
du unngå slike problemer i fremtiden? Hva vil du gjøre annerledes i neste prosjekt?  

  in1060 våren 2020 
 

 
 

in1060: eksamensoppgave individuell besvarelse 
leveres i Devilry senest fredag 12/6 2020, kl 16:00   

 
I denne eksamensoppgaven skal studentene dokumentere hva de har lært om bruksorientert design 
individuelt i løpet av våren gjennom prosjektarbeidet og lesing og diskusjon av pensum.  
 

Eksamensoppgaven har 3 deler.  

� Del 1 inneholder spørsmål fra pensum. Hvis du har diskutert noen av pensum-spørsmålene på 
øvingsgruppene og har signerte svarark eller godkjent i Devilry, kan du bruke disse som dine 
svar på spørsmålene i del 1. Skriv «fått godkjent» som svar på de du har fått godkjent: da har du 
fått godkjent riktig svar på spørsmålene. Å oppgi at et spørsmål har «fått godkjent» uten at det 
er riktig, regnes som juks. Sjekk med gruppelærer hvis du er usikker, vi har en liste over de 
som er godkjent. Du kan velge å svare på et allerede godkjent spørsmål på nytt, da vil det ses 
som ditt endelige svar.  

� Del 2 handler om hva du har lært om prosjektarbeid ved å gjennomføre ditt prosjekt: hva tar du 
med deg til senere prosjekter? 

� Del 3 har som hensikt å finne ut hvordan du kobler sammen det du har lest med praksis fra eget 
prosjekt. Husk at sensor nettopp har lest grupperapporten: du trenger ikke beskrive prosjektet 
på nytt: du kan henvise til «fakta» i grupperapporten og bruke plassen på å beskrive dine 
refleksjoner over pensum og prosjekt. 

 

NB Alle spørsmålene må besvares. 
 

DEL 1: spørsmål fra pensum 
1) Om design for, med og av brukere (kap.1) 

i. Beskriv kort som kjennetegner «design for, med, og av brukere» (DMB)  
ii. Forklar prinsippene for brukermedvirkning i design  

iii. Fortell kort hvordan og hvorfor DMB oppsto 

2) Om design (kap.2) + artikkel av Schön & Wiggins 
i. Forklar hva design er  

ii. Beskriv hvordan designprosesser foregår 
iii. Forklar hva designkompetanse består i og hvordan man øver den opp 
iv. Forklar hva Schön & Wiggins mener med «appreciative system» og «unintended 

consequences». Hvordan vil du oversette disse uttrykkene? 

3) Om interaksjon (kap.3) + artiklene av Hornecker & Buur + Holmquist, Soma & Herstad 
i. Forklar begrepene interaksjon og interaksjonsmekanisme 

ii. Beskriv hva som kjennetegner interaksjon med digitale, interaktive teknologier 
iii. Diskuter hvilke muligheter ulike digitale teknologier gir for interaksjon 
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iv. hvilke muligheter ulike digitale teknologier gir for interaksjon 
v. Diskuter hvilken av designutfordringene til Holmquist du mener er viktigst. Begrunn 

svaret.  
vi. Forklar hva begrepet «omverden» («Umwelt») betyr og hvordan det kan være nyttig i 

design av roboter  
vii. Hornecker og Buur skriver om håndfast (tangible) interaksjon. Diskuter om en eller flere av 

de temaene de beskriver er nyttige for å designe interaksjonen med prototypen i ditt prosjekt 

1) Om bruk (kap.4) + artikkel av Brereton 

i. Hva er bruk? Hvordan kan ulike analytiske nivåer hjelpe oss å forstå bruk? 
ii. Hvordan forandrer bruk seg over tid? 

iii. Hva er brukskontekst? Hvordan spiller kontekst inn på bruk? 
iv. Hvilken betydning har kunnskap for bruken av et artefakt? 
v. Hvordan kan vi analysere effekter av en IT-løsning? 

vi. Forklar hva artikkelen om «habituated objects» handler om 

2) Om design med brukere (kap.5) + artikkel av Bratteteig & Wagner 

i. Forklar hva det betyr å se design som en beslutningsprosess? 
ii. Beskriv hva det betyr å delta (i design) 

iii. Hva er det brukerne kan involveres i i design? 
iv. Forklar hva som menes med metoder, teknikker og verktøy for brukermedvirkning, og gi 

eksempler på noen slike 

3) Om undersøkelse av bruk (kap.6) + artikkel av Bratteteig & Verne 

i. Forklar hva som kjennetegner kvalitative undersøkelser 
ii. Forklar hvordan du vil planlegge og gjennomføre intervju og observasjon 

iii. Forklar hvordan bruksundersøkelser inngår i gjensidig læring 
iv. Finnes det andre metoder og teknikker for å undersøke brukskontekst? 
v. Forklar hvordan kvalitativ analyse kan foregå. Bruk Bratteteig & Verne som eksempel 

 

DEL 2: refleksjon over prosjektarbeidet 
1) Hvilke kunnskaper og ferdigheter har du fått gjennom prosjektarbeidet? Har du lært det du 

forventet fra læringsmålene for in1060? Ble du bedre / god i noe i løpet av prosjektarbeidet? 
2) Hvilke prosjekt-aktiviteter likte du best? Hvilke likte du ikke, hvorfor? 
3) Hvordan mener du at Corona-krisen påvirket innholdet i prosjektet ditt? Hva ville dere egentlig 

at prosjektet skulle handle om?  
4) Hvordan håndterte din prosjektgruppe at Corona-krisen endret betingelsene for prosjektet? 

Fortell hva du har lært om planlegging av prosjekt og prosjektarbeid som arbeidsform når 
samarbeidet må skje over avstand. Ville du planlagt prosjektarbeidet annerledes hvis du visste 
at du måtte jobbe hjemmefra og ha sosial avstand i store deler av prosjektet? 

5) Opplevde du problemer eller konflikter i prosjektarbeidet? Hvordan ble de løst? Hvordan kan 
du unngå slike problemer i fremtiden? Hva vil du gjøre annerledes i neste prosjekt?  

individuell	eksamen
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6) Hvordan har din innsats i prosjektet vært? Har du brukt ca. 1/3 ukeverk hver uke (dvs. 1 + 2/3 
fulle dager) på in1060? Har Corona-krisen gjort at du har brukt mer eller mindre tid, tror du?  

7) Hvordan evaluerer du prosjektet ditt? Hva er bra og ikke? Begrunn.  

 

DEL 3: teori og praksis 
1) Idealet for in1060 er å gi brukerne innflytelse i design: Hvilke designbeslutninger var brukere 

med på i ditt prosjekt? Kunne brukerne ha vært med på flere, i tilfelle ja: hvilke og hvordan? 
Vil du karakterisere prosjektet ditt som «Design Med Brukere» eller «User-Centred Design»? 
Begrunn.  

2) Hvilke undersøkelser gjorde dere av bruk og brukskontekst? Hvilke metoder og teknikker 
brukte dere og hvordan tilpasset dere dem til Corona-situasjonen? Kunne andre metoder vært 
brukt? Begrunn.  

3) Beskriv hvordan dere kom fram til konsept og form-konsept i ditt prosjekt. Forklar hvordan 
ideene er forankret i bruksundersøkelsene. Hvilke teknikker brukte dere for å jobbe med ideene 
i prosjektet?  

4) Beskriv prototypingen i ditt prosjekt med begrepene fra Houde & Hill sin artikkel. Hvordan 
brukte dere prototypen(e) i design-prosessen?  

5) Beskriv interaksjonen dere har designet. Hvilke interaksjonsmekanismer har dere valgt i deres 
løsning og hvorfor? 

6) Er prototypen i ditt prosjekt teknisk sett mer komplisert enn Arduino-obligene? Beskriv og 
begrunn. 

7) Hvordan kan designere få vite om design-resultatet er vellykket – og hva menes med «vellykket»? 
Hva vil du vurdere som vellykket i ditt prosjekt (med en høyoppløselig og mer robust prototype)? 

 

# 
 

Den individuelle rapporten skal være på maks. 8 sider (3200 ord) i fonten Times 11 pkt. De som 
har svart på pensum-spørsmålene i del 1 fra før bes oppgi hvilke de har svart på. Det er ingen 
minimumsgrense for hvor kort besvarelsen kan være, men alle spørsmål må besvares.  
 
Hensikten med den individuelle eksamenen er å demonstrere 1) at du har lært det du skal lære i 
in1060, og 2) at du har bidratt i prosjektet.  
 
I den individuelle eksamenen får alle mulighet til å forklare og diskutere bruksorientert design 
basert på sine erfaringer og kunnskaper, basert på sitt prosjekt og sin lesing av litteratur. 
Evalueringen legger mest vekt på kunnskapen og ferdighetene hver enkelt har tilegnet seg, og at 
de kan reflektere (dvs. tenke) og bruke teorien og begrepene fra litteraturen på egen praksis.  
 

Husk at sensor har lest grupperapporten så du kan henvise til kapitler og sider i rapporten i stedet 
for å gjenta alt som står der, men si nok til at sensor ikke trenger å slå opp (dvs. nok til å huske 
poenget om man har lest rapporten like før).  
 
Innlevering i Devilry innen fredag 12. juni 2020, kl. 16.00.    Lykke til! 
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6) Hvordan har din innsats i prosjektet vært? Har du brukt ca. 1/3 ukeverk hver uke (dvs. 1 + 2/3 
fulle dager) på in1060? Har Corona-krisen gjort at du har brukt mer eller mindre tid, tror du?  

7) Hvordan evaluerer du prosjektet ditt? Hva er bra og ikke? Begrunn.  

 

DEL 3: teori og praksis 
1) Når idealet for in1060 er å gi brukerne innflytelse i design: Hvilke designbeslutninger var 

brukere med på i ditt prosjekt? Kunne brukerne ha vært med på flere, i tilfelle ja: hvilke og 
hvordan? Vil du karakterisere prosjektet ditt som «Design Med Brukere» eller «User-Centred 
Design»? Begrunn.  

2) Hvilke undersøkelser gjorde dere av bruk og brukskontekst? Hvilke metoder og teknikker 
brukte dere og hvordan tilpasset dere dem til Corona-situasjonen? Kunne andre metoder vært 
brukt? Begrunn.  

3) Beskriv hvordan dere kom fram til konsept og form-konsept i ditt prosjekt. Forklar hvordan 
ideene er forankret i bruksundersøkelsene. Hvilke teknikker brukte dere for å jobbe med ideene 
i prosjektet?  

4) Beskriv prototypingen i ditt prosjekt med begrepene fra Houde & Hill sin artikkel. Hvordan 
brukte dere prototypen(e) i design-prosessen?  

5) Er prototypen i ditt prosjekt teknisk sett mer komplisert enn Arduino-obligene? Begrunn og 
forklar. 

6) Hvordan kan designere få vite om design-resultatet er vellykket – og hva menes med «vellykket»? 
 

# 
 

Den individuelle rapporten skal være på maks. 8 sider (3200 ord) i fonten Times 11 pkt. De som 
har svart på pensum-spørsmålene i del 1 fra før bes oppgi hvilke de har svart på. Det er ingen 
minimumsgrense for hvor kort besvarelsen kan være, men alle spørsmål må besvares.  
 
Hensikten med den individuelle eksamenen er å demonstrere 1) at du har lært det du skal lære i 
in1060, og 2) at du har bidratt i prosjektet.  
 
I den individuelle eksamenen får alle mulighet til å forklare og diskutere bruksorientert design 
basert på sine erfaringer og kunnskaper, basert på sitt prosjekt og sin lesing av litteratur. 
Evalueringen legger mest vekt på kunnskapen og ferdighetene hver enkelt har tilegnet seg, og at 
de kan reflektere (dvs. tenke) og bruke teorien og begrepene fra litteraturen på egen praksis.  
 
Husk at sensor har lest grupperapporten så du kan henvise til kapitler og sider i rapporten i stedet 
for å gjenta alt som står der, men si nok til at sensor ikke trenger å slå opp (dvs. nok til å huske 
poenget om man har lest rapporten like før).  
 
Innlevering i Devilry innen fredag 12. juni 2020, kl. 16.00. 

 
Lykke til! 
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6) Hvordan har din innsats i prosjektet vært? Har du brukt ca. 1/3 ukeverk hver uke (dvs. 1 + 2/3 
fulle dager) på in1060? Har Corona-krisen gjort at du har brukt mer eller mindre tid, tror du?  

7) Hvordan evaluerer du prosjektet ditt? Hva er bra og ikke? Begrunn.  

 

DEL 3: teori og praksis 
1) Idealet for in1060 er å gi brukerne innflytelse i design: Hvilke designbeslutninger var brukere 

med på i ditt prosjekt? Kunne brukerne ha vært med på flere, i tilfelle ja: hvilke og hvordan? 
Vil du karakterisere prosjektet ditt som «Design Med Brukere» eller «User-Centred Design»? 
Begrunn.  

2) Hvilke undersøkelser gjorde dere av bruk og brukskontekst? Hvilke metoder og teknikker 
brukte dere og hvordan tilpasset dere dem til Corona-situasjonen? Kunne andre metoder vært 
brukt? Begrunn.  

3) Beskriv hvordan dere kom fram til konsept og form-konsept i ditt prosjekt. Forklar hvordan 
ideene er forankret i bruksundersøkelsene. Hvilke teknikker brukte dere for å jobbe med ideene 
i prosjektet?  

4) Beskriv prototypingen i ditt prosjekt med begrepene fra Houde & Hill sin artikkel. Hvordan 
brukte dere prototypen(e) i design-prosessen?  

5) Beskriv interaksjonen dere har designet. Hvilke interaksjonsmekanismer har dere valgt i deres 
løsning og hvorfor? 

6) Er prototypen i ditt prosjekt teknisk sett mer komplisert enn Arduino-obligene? Beskriv og 
begrunn. 

7) Hvordan kan designere få vite om design-resultatet er vellykket – og hva menes med «vellykket»? 
Hva vil du vurdere som vellykket i ditt prosjekt (med en høyoppløselig og mer robust prototype)? 

 

# 
 

Den individuelle rapporten skal være på maks. 8 sider (3200 ord) i fonten Times 11 pkt. De som 
har svart på pensum-spørsmålene i del 1 fra før bes oppgi hvilke de har svart på. Det er ingen 
minimumsgrense for hvor kort besvarelsen kan være, men alle spørsmål må besvares.  
 
Hensikten med den individuelle eksamenen er å demonstrere 1) at du har lært det du skal lære i 
in1060, og 2) at du har bidratt i prosjektet.  
 
I den individuelle eksamenen får alle mulighet til å forklare og diskutere bruksorientert design 
basert på sine erfaringer og kunnskaper, basert på sitt prosjekt og sin lesing av litteratur. 
Evalueringen legger mest vekt på kunnskapen og ferdighetene hver enkelt har tilegnet seg, og at 
de kan reflektere (dvs. tenke) og bruke teorien og begrepene fra litteraturen på egen praksis.  
 

Husk at sensor har lest grupperapporten så du kan henvise til kapitler og sider i rapporten i stedet 
for å gjenta alt som står der, men si nok til at sensor ikke trenger å slå opp (dvs. nok til å huske 
poenget om man har lest rapporten like før).  
 
Innlevering i Devilry innen fredag 12. juni 2020, kl. 16.00.    Lykke til! 
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in1060:	bruksorientert	design

1) “learning	by	doing” design	for,	med	og av	
brukere

2)	trene på å tenke:	analyse &	refleksjon

theory	without	practice	is	empty;	
practice	without	theory	is	blind
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lykke til med	innspurten!	


