start prosjekt:
1) design & designarbeid
2) praktisk om design-prosjektet

in1060 Bruksorientert design



design & designarbeid

1) kapittel 2 i lzereboka
2) artikkel: Schon & Wiggins
+ litt om kapittel 7



tema: design

teori = pensum:

1) kapittel 2 i laereboka

2) artikkel: Schon & Wiggins
+ litt fra kapittel 7
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1. Design for, med og av brukere
Design og designarbeid
Interaksjon

Bruk i kontekst
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A designe med brukere
A undersgke bruk fgr bruk
A lage og konkretisere ideer
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8. Tverrfaglig samarbeid som arbeidsform
Avslutning
Stikkordsregister
Referanser
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praksis = prosjekt:

uke 10-22

in1060 vdren 2023
uke |pensum mandag forelesning tirsdag-fredag: ovingsgrupper
4 23/1 |intro til emnet: bruksorientert design
Tone |oversikt + om prosjektarbeidet
5 |kap 1 30/1 |design for og med brukere, kap 1 bli kjent, idemyldring om tema & malgruppe
Tone |om prosjektarbeidet diskuter hva bruksorientert design gér ut pa
6 6/2 |introduksjon til Arduino ukeoppgaver Arduino
Heidi
7 13/2 |mer om Arduino, strem mm Arduino-oblig 1
Heidi
8 20/2 |Arduino, sensorer og aktuatorer ukeoppgaver Arduino
vinter Heidi
9 27/2 |prototyping med Arduino Arduino-oblig 2
Heidi
10 |kap 2, S&W 6/3 |design kap 2 & S&W & DMB <kap 7> Bdiskuter litteraturen for planlegg. designprosesse!
<kap 7> Tone |om prosjektarbeidet + designkritikk presentasjon & begrunnelse for prosjektidé
11 |kap 4, MB 13/3 |bruk kap 4 & MB gruppeoblig 1: presentasjon av prosjektideer
<kap 6> & underspkelse av bruk <kap 6 & B&V> Bmed feedback / designkritikk
12 |kap 5, B&W 20/3 |brukermedvirkning kap 5 & B&W diskuter litteraturen for planlegg. undersokelsene
<rep kap 6&7> | Tone + |gjesteforelesning: Astrid T. Larssen revurder, forfin prosjektide
13 |kap 8 27/3 |prosjektarbeid som arbeidsform kap 8 diskuter litteraturen for planlegg. brukermedvirk:
Tone + |gjesteforelesning: IKKE BEKREFTET planlegg brukermedvirkning i design i prosjektet|
14 3/4 |pdskefri fra mandag 3--mandag 10/4
pdskeferie
15 |fri mandag 10/4 10/4 |fri mandag 10/4 gruppeoblig 2: evaluere gruppearbeidet
16 |kap 7, H&H + B 17/4 |prototyping H&H & B+ <ref kap 7> diskuter prototypingen i prosjektet
T+Heidi |fysisk prototyping orbered prototypepresentasjon
17 |kap 3 & H&B,S+ 24/4 |interaksjon, kap 3 & H&B, S+ gruppeoblig 3: presentasjon av prototyper
Tone
18 |fri mandag 1/5 1/5 |fri mandag 1/5 oppsummer prototypetilbakemeldingene
diskuter design av interaksjon i prosjektet
19 8/5 |Om rapportskriving, analyse, video, pitch
8
20 15/5 |oppsummering & eksamenstips
Tone
21 22/5
22 eksamen 29/5 onsdag 31/5 grupperapport & video + dok.
fri mandag 29/5 redag 2/6 individuell rapport




begrepet «design» brukes pa mange mater

«Design is when
designers
design
a design»

in1060, 6. mars 2023



in1060: design som arbeidsprosess

design / forming / bygging / laging
design-
resultat

* hva gjgr designere nar de designer?

 hvordan tenker de?

 hva er det de kan?

in1060, 6. mars 2023
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Oslo (Norway), 2008
JONT WINNER 2090

The so0f ol I 00ers houte DRcly Srrirped YoM [ wiaters of the PO of Biarvi 10 ofter
PROSM WO Wikl Of 1 S0MNSKS Views OV the City and T ford

| | With the turn of the century, the Norwegian Government decided to transform this zone into an
| emblematic neighbourhood that would constitute Oslo's main focus of cultural facilities and that
would articulate the relationship between city and fjord. Along with the establishment of the Edvard
Munchm was the construction of the Oslo Opera
House, seat of the Norwegian National Opera and Ballet. Besides being the venue for

- L ——erw T S

Accessible by means of a pedestrian walkway crossing the adjacent motorway, the roof of the new
opera house consists of a series of gently sloping planes that emerge from the waters of the port
to rise up and cover the concert hall. They are made to walk on and are covered in white Carrara
marble plaques. Their layout creates several different spaces for strolling around, holding open-air

L4 : shows and enjoying the splendid views over the city and fjord.
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konsept & form-konsept

o oto fra Store Norske Leksikon
konsept: apenhet foto/
* dpne byen mot sjgen

* dpne operaen for byens befolkning

form-konsept: isbre

in1060, 6. mars 2023



konsept & form-konsept

foto fra Store Norske Leksikon

konsept: dpenhet e

* apne byen mot sjgen ».,,

* apne operaen for byens befolkning

form-konsept: isbre
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konsept & form-konsept

foto fra Store Norske Leksikon

konsept: apenhet
* apne byen mot sjgen

form-konsept: isbre
 kommunisere funksjon
* mulig a realisere

og/eller
visjon: lgsning vi ser for oss
mal: mulig og gnskelig endring, mulig a navigere etter,
malbilde: del av konkret lgsning
et element i Igsningen (f.eks. materiale, form, lgsning ...)

in1060, 6. mars 2023 http://www.snoarc.no/#/about/information/45/



teori om design

The
Reflective
Practitioner

How Professionals
Think in Action

Donald A. Schon

Herbert Simon:

«To design is to device courses of action aimed at
changing existing situations into preferred ones»

Donald Schon:

* design is a reflective practice

* design is a conversation with the situation
& with the material

* design is a series of design experiments



design er en «samtale med situasjonen»

The hva gjgr designere nar de designer?

Reﬂecﬁve de lager design-eksperimenter der de:

FPractitioner

* “see”: tolke situasjonen og se hvilke muligheter som finnes

How Professionals
Think in Action ( .

' * “move”: velge en av mulighetene og prgve den ut
Donaid A. Schon ( ) o . .
: i * “see”: evaluere resultatet: ga videre eller gjgre om?

se an - velge et skritt — konkretisere - vurdere




design som en serie eksperimenter

The designeksperimenter
Reflective
Practiti

- 1) se an: tolke & forsta situasjonen: hvilke muligheter fins her?

How Professionals 2) velge et skritt: prioritere en av dem

Think in Action

Donaid A. Schon 3) konkretisere: prgve den ut

4) vurdere: riktig vei? Eller gjgr om

reflekterte praktikere tenker
* fgr de designer (undersgkelse & plan)
* mens de designer (reflection in action)

* etter at de har designet (reflection on action)



muligheter og begrensninger

divergent &
konvergent

tenkning

in1060, 6. mars 2023

designe riktig ting designe tingen riktig
aktivitet undersoke (discover) definere utvikle (develop) levere (deliver)
fase utforskning syntese idégenerering implementering
5
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figur 2.8 i lzereboka British Design Council: double diamond



design som valg og beslutninger

designeksperimenter
1) se an: tolke & forsta situasjonen - hvilke muligheter finnes

2) velge et skritt: prioritere en av mulighetene

3) konkretisere: prgve ut den valgte muligheten

4) vurdere resultatet: riktig vei? eller skal vi ga tilbake og velge en annen mulighet?
: Prioritering og evaluering av hva som er “riktig” forutsetter et mal = noe a vurdere mot

* hva er problemet?

* hva kan lgsningen vare?

* hvordan komme fra idé til ferdig design-resultat?



design som valg og beslutninger

Prioritering og evaluering av hva som er “riktig” forutsetter et mal = noe a vurdere mot
* hva er problemet?

* hva kan lgsningen vaere?

* hvordan komme fra idé til ferdig design-resultat?

design-

design-resultatet driver design-prosessen
resultat

design-prosess




konsept & form-konsept = grunnlag i design

foto fra Store Norske Leksikon

konsept: apenhet &
* apne byen mot sjgen e

form-konsept: isbre
 kommunisere funksjon
* mulig a realisere

og/eller
visjon: lgsning vi ser for oss
mal: mulig og gnskelig endring, mulig a navigere etter,
malbilde: del av konkret lgsning
et element i Igsningen (f.eks. materiale, form, lgsning ...)

in1060, 6. mars 2023 http://www.snoarc.no/#/about/information/45/



hvor kommer designideer fra?

Operahuset i Sydney, arkitekt Jgrn Utzon

in1060, 6. mars 2023



hvor kommer designideer fra? #2

Guggenheimmuseet i Bilbao, arkitekt Frank Gehry

in1060, 6. mars 2023



hvor kommer designideer fra? #3

Phelps tractor

in1060, 6. mars 2023



hva er en ide?

kommer fra gresk idea: eidos: utseende, art / idein: se

* tanke (lys idé)
* oppfatning (vag idé, fiks idé)

* allment forbilde (ideen om demokrati)

ideer:
* konsept & form-konsept

* visjon & malbilde



det er vanskelig a tenke helt nytt!

Dieter Rams for Braun
VS
Jonathan Ive for Apple

in1060, 6. mars 2023

dieter rams:
as little design
as possible

10 PRINCIPLES FOR

600D DESIGN

 ———

QIETER RAMS

INNOVATIVE %, ~ USEFUL

AESTHETIC W = UNDERSTANDABLE

UNOBSTRUSIVE M == HONEST
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skifte perspektiv: seeing-as, what-if

Schon: When a practitioner makes sense of a situation, he perceives to be unique,
he sees it as something already present in his repertoire. To see this site as that one
is not to subsume the first under a familiar category or rule. It is, rather, to see the
unfamiliar, unique situation ...

> » o) 000/013

Do | look like steak? Do I look like steak?

in1060, 6. mars 2023 fra Madagaskar - https://www.youtube.com/watch?v=Ile14ovT6wWo



https://www.youtube.com/watch?v=le14ovT6wWo

skifte perspektiv: seeing-as, what-if - metaforer

Schon: When a practitioner makes sense of a situation, he perceives to be unique,
he sees it as something already present in his repertoire. To see this site as that one
is not to subsume the first under a familiar category or rule. It is, rather, to see the
unfamiliar, unique situation ...

= 3 Youlube = E3Youlube’

The world is poorly designed, But copying nature helps, The world is poorly designed. But copying nature heips

in1060, 6. mars 2023 Biomimicry: https://www.youtube.com/watch?v=iMtXqTmf{ta0



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

skifte perspektiv: nivaer av konkretisering

bevege seg mellom

flere nivaer av konkretisering
samtidig

fime

iz | .

ycm!irc irugc
detasly

ym' crtion

in1060, 6. mars 2023



design som valg og beslutninger

Prioritering og evaluering av hva som er “riktig” forutsetter et mal = noe a vurdere mot

* hva er problemet?
* hva kan lgsningen vaere?

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

* hvordan komme fra ide til ferdig design-resultat:

design-prosess

in1060, 6. mars 2023

design-
resultat

design-resultatet driver design-prosessen

design-resultatet og design-materialene
er gjensidig avhengige av hverandre




form og funksjon

funksjon: virkemate, oppgave eller rolle 4
- hva skal artefakten gjgre / brukes til? Hva skal den gjgre? |

konseptet gir retning til designprosessen,
& grunnlag for prioritering og evaluering

form: figuren til en ting, hvordan et legeme ser ut
- hvordan skal artefakten sanses / se ut / kjennes?

form-konseptet gir konkretisering & helhet i konkretiseringen
& kommuniserer funksjon, skaper artefaktens identitet
giennom formgiving & valg av materialer

in1060, 6. mars 2023



form og funksjon

funksjon: virkemate, oppgave eller rolle
- hva skal artefakten gjgre / brukes til? Hva skal den gjgre?

konseptet gir retning til designprosessen,
& grunnlag for prioritering og evaluering

form: figuren til en ting, hvordan et legeme ser ut
- hvordan skal artefakten sanses / se ut / kjennes?

form-konseptet gir konkretisering & helhet i konkretiseringerg
& kommuniserer funksjon, skaper artefaktens identitet
giennom formgiving & valg av materialer

in1060, 6. mars 2023




form og funksjon
Denne mannen har 4000 kleshengere forskjellig form

Han har gatt mange mil i jakten pa kleshengere, hos Samme funks]on

brukthandlere, pa loppemarked og hjemme hos venner og
kjiente. - Ma innromme at jeg har stjalet noen pa hoteller
0gsa, vedgar kleshengersamler Svein Hovde.

30N | 115
Kleshehgersa‘mlin&vein Hovde, ] " ¢

utstilling
galleri Nevernes i Nordland

in1060, 6. mars 2023



form og funksjon og materiale

Nonfiasppen” b barsd peorr Vo (i ove
soee sendier & dnbstore dname esuaer wanmes

whed andae wom Lan Sovch o Nelpy

Kunsten a vaere ensom 2021

in1060, 6. mars 2023



form og funksjon og materiale

in1060, 6. mars 2023



form og funksjon og materiale

Alarmsentral

in1060, 6. mars 2023 Svermetanges



design: materialer, metoder, produksjon

Fabio Gramazio & Matthias Kohler om «digital design» i arkitektur

in1060, 6. mars 2023 https://qgramaziokohler.arch.ethz.ch/web/press/e/0/projekte/0/52.html



https://gramaziokohler.arch.ethz.ch/web/press/e/0/projekte/0/52.html

design som en «samtale med situasjonen»

The hva gjgr designere nar de designer?

Reﬂeclwe de lager design-eksperimenter der de:

FPractitioner

v Professionals * “see”: tolke situasjonen og se hvilke muligheter som finnes

”nn in Action

eciakd A S * “move”: velge en av mulighetene og prgve den ut

» “see”: evaluere resultatet: ga videre eller gjgre om?

NB: i situasjonen inngar ogsa brukerne og bruks-konteksten
* hvordan vil designresultatet tas i mot? * vil det fungere etter planen?

* vil det bli brukt? * vil det brukes som planlagt?



teori for a forsta design

pensum:
* kapittel 2 i leereboka
« artikkel: Schon & Wiggins

Malet med dette kapitlet er at du skal kunne

karakterisere design

beskrive design som arbeidsprosess
diskutere hva designkompetanse bestar i
diskutere hvordan du kan bli en bedre designer

begreper og teorier

som skal hjelpe dere a reflektere i og
over prosjektet

og bgr brukes i rapporten

in1060, 6. mars 2023

Kapittel 2
Design og designarbeid

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Hva er design?

2.1.1 A gi materiell form til en idé
2.1.2 Hvor kommer designideer fra?
2.1.3 Design av design

Hvordan jobber designere?

2.2.1 Problem og lgsning

2.2.2 Innramming

2.2.3 Refleksjon og handling

A tenke som en designer

2.3.1 Designeksperimenter

2.3.2 Muligheter og begrensninger
2.3.3 Konkretisering og representasjoner
Design og designresultater

2.4.1 Design og handverk

2.4.2 Digitale designmaterialer
2.4.3 Designforskning

2.4.4 Designtenkning

Videre arbeid med temaet design
2.5.1 Litteratur

2.5.2 Oppgaver

45
46
46
51

57
57
60
62
64
64
67
71
73
74
76
81
83
86
87
89



gienstridige problemer («wicked problems»)

. ingen klar definisjon, alle definisjoner passer med en no definitive formulation
Horst Rittel: lesning
N . ngen klar losnin no sto les
i virkeligheten kommer e 3 s
. . losningen er god eller darhkg, kke riktig eller feil solutions not true / false but good / bad
ikke design-problemer , G e > .
ingen godkjent framgangsmate eller sjekkliste no exhaustive list of admissible operations

ferdig definert

alitid mer enn en mulig forklaring, avhengig av perspektiv - more than one possible explanation

alle gjenstndige problemer er symptomer pa et problem symptom of another «higher level» problem
pa et «hayeres niva

verken definisjon eller lasning kan testes no formulation or solution has a definitive test

design handler ogsa om a
definere problemer

lasningen er en engangshendelse, uten praving-og-feiling  «one shot» operation with no room for trial and

error

n alle gienstridige problemer er enestaende unique
de som lgser ggenstridige problemer ma ta ansvar no right to be wrong, fully responsible for their

for lesningen actons

Tabell 2.1
in1060, 6. mars 2023



design er ikke en linezer prosess

* iterasjoner
* noen aktiviteter har flere mal

* noen mal (f.eks. gjensidig laering) kan
oppnas i flere av aktivitetene

 samme aktivitet - flere mal:

* undersgke praksis kan avdekke problemer og
bidrar til problemdefinering

* problemdefinering kan bidra til & beskrive
behov og krav

 forslag til problemlgsning kan bidra til bedre
problemdefinering

 forslag til problemlgsning kan veere en mate a
undersgke praksis

 testing av prototype kan synliggjgre viktige
behov og krav
in1060, 6. mars 2023

testing &
evaluering

|

problemlesning:
materialisering,

konkretisering

organisering & planleg-
ging, kartlegge problem-
situasjon

/

undersake
praksis

/

problemdefinering:
identifisere behov

\ / & ansker

evalueringskriterier
& kravspesifikasjon

figur 5.4 i leereboka, aktivitetene i DMB



design-tenkning

IDEO: design-tenkning som metode organisering & planleg-
. ) 3 ] ging, kar!legg_e problem-
in1060: design-tenkning der brukere er med-designere situasjon
testing & / undersoke
@ o - B
roblemlesning: problemdefinering:
PROTOTYPR Kr,nat:erialisering, identifisere behov
konkretisering . - & ansker
evalueringskriterier
& kravspesifikasjon

design thinking fra IDEO

in1060, 6. mars 2023



design av design

designe artefakt

&
designe designprosessen

in1060, 6. mars 2023

%
%
%,
%
I
reflektere planlegge 4= evaluere
handle revidere

©

= 3

o (=

e

G

designe <= analysere

realisere

framtid
natid

figur 2.6 i leereboka, inspirert av Andersen m.fl. 1986



design av design

designe designprosessen omfang
2 ,.
designe artefakt

(hva er mulig a fa til?)

kvalitet

kostnad tid
(ressurser)

figur 2.7 i leereboka, dimensjoner i prosjektarbeid

in1060, 6. mars 2023



kap. 7 Designideer;, skisser og prototyper

mal med kapitlet:

* diskutere hvordan designere kan jobbe med

ideer

* beskrive metoder og teknikker for a

konkretisere ideer

* forklare hvilken rolle prototyping kan ha i

DMB

* beskrive, planlegge og gjennomfgre
prototyping med brukere

Idéarbeid

7.1.1 Idégenerering

7.1.2 Kreativitet

7.1.3 Nytenkning

7.1.4 Bearbeiding
Konkretisering

7.2.1 Skisser

7.2.2 Prosessbeskrivelser
7.2.3 Aspille
Materialisering

7.3.1 Prototyping

7.3.2 Mal for prototypingen
7.3.3 Uavhengige prototyper

Videre arbeid med temaet konkretisering

av designideer
7.5.1 Litteratur
7.5.2 Oppgaver

247
248
248
250
251
253
256
256
259
264
266
266
268
271

274
274
275



kap. 7 Designideer, skisser og prototyper

hvordan utvide idérommet

Kapittel 7

* hvordan far vi flere ideer? Designideer, skisser og prototyper

s ) _ 7.1 Idéarbeid
* hvordan jobber vi med ideene? 711 Idégenerering

« systematisk skifte perspektiv Tyl Kaeavitel
Y 7.1.3 Nytenkning

 systematisk bruke metaforer o 7.14  Bearbeiding
7.2 Konkretisering

/ \ 7.2.1 Skisser
7.2.2 Prosessbeskrivelser

7.2.3 Aspille
7.3 Materialisering
7.3.1 Prototyping

 utnytte kunnskap og erfaringeri gsruppa 7.3.2 Mal for prototypingen
y p g g g pp 7.3.3 Uavhengige prototyper

° Skaffe nye kunnskaper / erfaringer 1 gruppa 7.4  Videre arbeid med temaet konkretisering

av designideer

* involvere andre ekspertiser (f.eks. brukere) 7.5.1  Litteratur
7.5.2 Oppgaver

fortelle ~—<——» spille

in1060, 6. mars 2023
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praktisk om design-prosjektet

1) om oppgaven
2) om sensorer
3) om gruppe-oblig neste uke



oversikt over emnet - teori og praksis

design m. brukere (DMB) design bruk DMB samarbeid prototyping interaksjon
- kap 1 2+art  4+art 5+art 8 7+art 3+art

7 6 +art 6 +art

ind.oblig 1&2 grp.oblig 1 grp.oblig 2 grp.oblig 3

flere undersgkelser, mer prototyping

utforsking/bli kjent overordnet mal undersgkelser prototyping finpuss/evaluer

<Arduino> skriving ferdigstill
paske tid

in1060, 6. mars 2023

v




prosjekt: design for og med brukere

akademika”
Generelt tema: interaksjon uten skjerm = |
dvs. Universitetet i Oslo
Pensumliste for IN1060 Bruksorientert design
* «tangible interaction» (handfast) eller O ks
* interaksjon gjennom bevegelse i e .
* «wearable computing» (baerbar) 8 ARDUNOSTUOENTKIT AKXO0ZS)
o VA TR 959,

Levering 7-20 dager

* «embedded computing» (innbakt)
* «ubiquitous computing» (allestedsneerveerende)

in1060, 6. mars 2023



prosjekt: design for og med brukere

Tema 2023: teknologi kan utvide menneskets evner og handlingsrom

1) Velferdsteknologi: a utvide eldres evne til a klare seg nar aldersrelaterte kroppslige endringer gjgr
aktiviteter vanskelige a gjennomfgre. Dette temaet er innenfor omradet «velferdsteknologi». Hvordan
kan eldre fortsette a leve det livet de gnsker nar kroppens aldring reduserer deres evner

(«capabilities»)? Teknologi kan bade forlenge og stgtte folks evner.

2) Sanse det ikke-sansbare: a bruke teknologiens muligheter som f.eks. sensorer, til 4 sanse det vi
mennesker ikke kan sanse: det vi ikke kan se eller hgre, eller fenomener som er for raske eller
langsomme til at vi far det med oss. Sensorer kan registrere f.eks. infrargdt lys og «se» om natten eller
registrere partikler i luften og varsle om darlig eller farlig luftkvalitet. A designe for baerekraftig
utvikling i verden («sustainability») og ta hensyn til at verden bestar av mer enn mennesker («a more

than human world») er blitt viktig i design.



design av velferdsteknologi for og med brukere
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design for utvidet sansning for og med brukere
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design for utvidet sansning for og med brukere
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design for utvidet sansning for og med brukere
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TELEKOM EXSPERTSYKEHUSET

Usynlig teknologi gjer natten
tryggere

5G-bussen oppdager
«usynlige» trafikkfarer
rundt hjornet

Det handler ikke bare om selvkjerende
kjoretoyer. Na skal bade kjoretoyer, veier,
syklister og fotgjengere kobles til nettet for a
forhindre trafikkulykker. Ericsson, Scania og
Telia tester hvordan det kan forega.
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design for utvidet sansning for og med brukere
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«Walabot» er et stykke mobiltilbeher utenom det vanlige.

SehibstedTek.no er on del av Schibsted. Schibsted er ansvarlig for dine data pa denne siden, Les mar her
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Tradlgse sensorer skal erstatte manuelt
tilsyn med vindmegller

Vibrasjoner fra turbinbladet skal generere strom til sensorene.




interaksjon: hva vi kan oppfatte

sansene
* syn (visuell)

* hgrsel (auditiv)

* lukt (olfaktorisk)
* smak (gustatorisk)

Kapittel 3
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ﬂ / ¢ / p ( ) 31 Hvaer interak}sjon? . 93
* balanse (vestibuleer) 212 erakonsmelanismerog N
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3.2 Sansbar interaksjon 103
3.2.1 De syv sansene 103
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0 o _c - 3.3.1 Utenfor rekkevidde 120
+ andres bevegelser (i rommet og i situasjonen) 332 Underforstatt interaksjon 125
. 3.4 Interaksjon med automatikk 128
+ tolknlnger av Oppfﬂrse] 3.4.1 Grader av automatisering 128
3.4.2 Autonome artefakter og systemer 130
+ tolkninger av (symbolske) representasjoner Koo SN
3.5.1 Litteratur 137
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in1060-prosjekt: design for og med brukere

Generelt tema: interaksjon uten skjerm

= tekniske muligheter & begrensninger
Tema 2023

teknologi kan utvide menneskets evner og handlings

-> brukergruppe der disse mulighetene

er relevante / nyttige / interessante

1) velferdsteknologi .
) F -> 0g sa: hva er deres behov / gnsker?

2) sanse det ikke-sansbare

Krav til prosjektet
1) Arduino skal vaere kjernen i den tekniske lgsningen
2) Brukerne skal ikke veere studenter (minst 3 brukere)

3) Prosjektet skal baseres pa intervju og observasjon

4) Brukerne skal veere med i hele prosjektet (minst 3 mgtepunkter)
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prosjektarbeidet

leere om design med brukere

ved a gjennomfgre et designprosjekt med brukere

12 uker
uke 1-2: ideer og brukergruppe

uke 3-6: undersgkelser

uke 7-10: prototyping & brukersamarbeid
uke 9-12: ekstra undersgkelser & nye iterasjoner

rapportskriving & dokumentasjon

28. januar 2083

Prosjektoppgave in1060, viren 2033

Iin1060 er mye av leeringen (og arbeidet) knyttet til et stort prosjekt, der grupper av
studenter planlegger og giennomfgrer en designprosess for og med brukere. Det
overordnede temaet for prosjektet er interaksjon uten skjerm, der Arduino eller

tilsvarende elektronikk skal veere kjernen i prosjektets tekniske lgsning.

Interaksjon uten skjermbetyr at input og output skjer ved bergring eller bevegelse av
en fysisk, hdndfast artefakt. Teknologien kan veere beerbar og f.eks. integrert i kleer
eller andre ting vi baerer med oss, eller den kan veere bakt inn i omgivelsene slik at vi
interagerer ved & bevege oss eller bergre omgivelsene. Videre kan teknologien «veere
overalt» f.eks. fordelt pé flere ting som snakker sammen (Internet of Things, 1oT). Og,
ikke minst, teknologien kan gjgre ting pd egen hand, etter gitte kriterier, slik som
f.eks. en termostat slar pa varmen nar temperaturen er under et visst, predefinert

niva.

Interaksjon uten skjerm betyr at bruker interagerer med teknologien ved hjelp av
héndfast interaksjon («tangible interaction») eller ved & bevege seg i det fysiske rom.
Vi finner interaksjon uten skjerm i f.eks.

e beerbar teknologi («<wearable computing»),

o innbakt teknologi («embedded computing») og

o allestedsnaerverende teknologi («ubiquitous computing»).
Tema for prosjektet

Prosjektene i in1060 har ofte et tema i tillegg. I 03 tar vi utgangspunkt i at
teknologi kan utvide menneskets evner og handlingsrom. Vi foreslar to temaer dere

kan velge mellom:

1) utvide eldres evne til & klare seg (leve selvstendig) nar aldersrelaterte kropps-
lige endringer gjgr aktiviteter vanskelige & gjennomfgre (velferdsteknologi)

2) utvide menneskers evne til 4 sanse ved & utnytte teknologiens muligheter,
f.eks. sensorer, til & erfare mer av omgivelsene (f.eks. usynlige / uhgrbare eller

raske / langsomme fenomener).

For begge temaene er det viktig at den tekniske «gsningen» inngér i aktiviteter og

omgivelser for en gruppe brukere: teknologien skal innga i en brukskontekst.




prosjektarbeidet er et gruppearbeid

prosjektgruppa

* ma kunne mgtes, bade prosjektmgte-tidspunkt & samme gvingsgruppe

samme ambisjonsniva = samme prioritering & tidsbruk
forskjellig kompetanse, f.eks. programmering og bruksundersgkelser
forskjellig personlig styrker (bla, rgd, grgnn)

tema & brukergruppe

en malgruppe / brukergruppe dere er interessert i
og som er mulig a fa tilgang til
et overordnet tema dere er interessert i og vil finne ut av

og som dere vil undersgke hos brukerne deres



tips til et godt gruppearbeid iin1060

* ikke for stor gruppe - og ikke for liten

* deltakerne er og kompletterer hverandre

* alle forstar og er

» alle forstar sine oppgaver og hjelper hverandre

* balanserer fokus mellom oppgave: hva ma gjgres, og prosess: hvordan fa det til

= representere egne interesser i samarbeid med andre
 alle gnsker a forbedre seg og gir og far konstruktiv kritikk
* gruppa som helhet gnsker a leere av sine erfaringer og forbedre seg
* en eller flere i gruppa kan ta rollen som koordinator/leder/padriver



forebygg samarbeidsproblemer fgr de oppstar

Samarbeidsproblemer

* enighet om ambisjoner og tidsbruk 8.3.1 Samarbeid pa tvers av forskjeller
8.3.2 Arbeidsmiljg for kreativitet
8.3.3 Konflikter og konfliktlasning
Videre arbeid med temaet samarbeid
som arbeidsform

* enighet om mgtetider utenom gvingsgruppa S04 Thtaratin
8.4.2 Oppgaver

* enighet om en “arbeidskontrakt” (hvem gjor hva, nar & samarbeid)

* enighet om en gvingsgruppe der alle kan komme (hver gang)

* hvordan skal in1060 prioriteres?
* roller: oppgaver og ansvar (gjerne rullere)
* enighet om sanksjoner for:
 fraveer, komme for sent, ikke gjgre som avtalt, ikke si fra, levere darlig jobb, prioritere

andre ting, ikke samarbeide ...

294
294
296
298

301
301
302



kap. 5, 6,7 og 8

in1060, 6. mars 2023
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Forord
Innledning
1. Design for, med og av brukere
2. Design og designarbeid
3. Interaksjon
4. Bruk i kontekst
5. A designe med brukere
6. A undersgke bruk fgr bruk
7. Alage og konkretisere ideer
8. Tverrfaglig samarbeid som arbeidsform
Avslutning
Stikkordsregister

Referanser

kap. 6, 7, 8 og halve 5 er praktiske
kapitler

kap. 6 og 7 diskuteres med de teoretiske
kapitlene 2, 3, 4

kap. 5 er bade teoretisk og praktisk
kap.8 diskuteres i oblig 2

stoffet i de praktiske kapitlene skal
brukes i prosjektet og rapporten(e)



oversikt over obligatoriske oppgaver & eksamen

Individuelle obligatoriske oppgaver Hjemmeeksamen

1) Arduino-oppgave #1 (17/2) Gruppeeksamen (onsdag 31/5

2) Arduino-oppgave #2 (3/3) 1) Prosjektrapport

3) 6 lesenotater (eller minst 5) 2) Video som viser prototypen i bruk

Lever lesenotat fgr forelesningen uken etter 3) Teknisk dokumentasjon av prototypen

Obligatoriske gruppeoppgaver

1) Presentasjon av prosjektidé (uke 11) Individuell eksamen (fredag 2/6)

2) Evaluering av gruppearbeidet (uke 15) 1) Rapport med egne refleksjoner over prosjektet

3) Presentasjon av prototype (uke 17) og bruk av pensum




Obligatorisk gruppeoppgave, varen 2023

in1060 obligatorisk presentasjon 1: prosjektideer

prosjekt-presentasjonen oo .

gruppeoppgaven bestér av tre deler:

1. utforming av en hjemmeside for prosjektet senest kl. 14.00 dagen fgr presentasjonen
2. presentasjon av prosjektideer i gruppetimen i uke 11

3. leere av egen og andres tilbakemeldinger pa prosjektideer

presentere sa langt dere har kommet

° hva d ere h ar g] o) rt 1. Utforme hjemmeside for prosjektet

Hver gruppe far tildelt en egen prosjektside pé emnets semesterside med sitt valgte
° hva d e r e h a r p l a nl a gt gruppenavn. Prosjektsiden vil vises i listen over prosjekter pd emnesiden. Denne skal
oppdateres gjennom hele semesteret. Alle medlemmene i prosjektgruppen far tilgang
til 4 redigere siden for sitt prosjekt. Tilgang kommer som beskjed pa emnets
semesterside. For & endre innholdet gar dere inn pa prosjektsiden deres og velger

«administrer dette dokumentet» nederst pa siden. Har dere problemer, spgr

“deSIgnkrltlkk": gruppeleerer.

S o l & kl . Siden skal inneholde
S p g rS m a O p p a rl ng e r e navn pa gruppemedlemmene
o Dbilde av gruppens medlemmer, gjerne et gruppebilde

e tllb ake m e l d 1 nge I' o kort beskrivelse av prosjektet (brgdtekst). Denne vises gverst pa prosjektsiden

e beskrivelse av malgruppe / brukere

[ ] tl p S & ld e e r o datainnsamlingsmetoder dere vil bruke / har brukt

o forelgpige ideer

- Vellednlng, épne mu11ghetsr0mmet + lenke til presentasjonen

2. Presentere prosjektideer.

Presentasjonen skal lastes opp pé prosjektsiden dagen for gruppetimen starter.
Prosjekt-presentasjonen er en obligatorisk oppgave, dvs. at alle i prosjektgruppen
skal veere til stede under presentasjonen. Hvis noen mé vaere hjemme pga. sykdom,
skal de enten delta pé& Zoom og ha pa kameraet eller de mé gjgre en egen obligatorisk

in1060, 6. mars 2023 oppgave i ettertid. Husk & melde fra om fravesr til gruppeleerer fgr timen starter.




