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våren 2023 versjon 5
uke pensum mandag    forelesning tirsdag-fredag: øvingsgrupper   oppgaver 

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 & målgruppe Ind. oblig lesenotat kap 1 (man 6/2-13.59)
 Tone om prosjektarbeidet diskuter hva bruksorientert design går ut på

6 6/2 introduksjon til Arduino ukeoppgaver Arduino  
 Heidi   

7 13/2 mer om Arduino, strøm mm Arduino-oblig 1 Ind. fredag 17/2
 Heidi obl 1 Arduino-oppgaver

8 20/2 Arduino, sensorer og aktuatorer ukeoppgaver Arduino
vinter Heidi  

9 27/2 prototyping med Arduino Arduino-oblig 2 Ind. fredag 3/3
 Heidi  obl 2 Arduino-oppgaver

10 kap 2, S&W 6/3 design kap 2 & S&W & DMB <kap 7> diskuter litteraturen for planlegg. designprosessen Ind. oblig lesenotat kap 2, S&W 
 <kap 7> Tone om prosjektarbeidet + designkritikk presentasjon & begrunnelse for prosjektidé                                     (man 13/3-13.59)

11 kap 4, MB 13/3 bruk kap 4 & MB gruppeoblig 1: presentasjon av prosjektideer Grp. øvingsgrp 14-17/3
 <kap 6>  & undersøkelse av bruk <kap 6 & B&V> med feedback / designkritikk obl 1 presenter prosjekt-ide

12 kap 5, B&W 20/3 brukermedvirkning kap 5 & B&W diskuter litteraturen for planlegg. undersøkelsene Ind. oblig lesenotat kap 4, MB 
 <rep kap 6&7> Tone + gjesteforelesning: Astrid T. Larssen revurder, forfin prosjektide                                    (man 27/3-13.59)

13 kap 8 27/3 prosjektarbeid som arbeidsform kap 8 diskuter litteraturen for planlegg. brukermedvirkn.Ind. oblig lesenotat kap 5, B&W
 Tone + gjesteforelesning: IKKE BEKREFTET planlegg brukermedvirkning i design i prosjektet                                       (man 3/4-13.59)

14 3/4 påskefri fra mandag 3--mandag 10/4
påskeferie  

15 fri mandag 10/4 10/4 fri mandag 10/4 gruppeoblig 2: evaluere gruppearbeidet Grp. øvingsgrp 11-14/4
obl 2 evaluer samarbeidet i gruppa

16 kap 7, H&H + B+ 17/4 prototyping H&H & B+ <ref kap 7> diskuter prototypingen i prosjektet Ind. oblig lesenotat kap 7, H&H, B+
 T+Heidi fysisk prototyping forbered prototypepresentasjon                                    (man 24/4-13.59)

17 kap 3 &H&B,S+ 24/4 interaksjon, kap 3 & H&B, S+ gruppeoblig 3: presentasjon av prototyper Grp. øvingsgrp 25-28/4
 Tone obl 3 pres. prototype

18 fri mandag 1/5 1/5 fri mandag 1/5 oppsummer prototypetilbakemeldingene Ind. oblig lesenotat kap 3, H&B, S+
  diskuter design av interaksjon i prosjektet                                     (man 15/5-13.59)

19  8/5 Om rapportskriving, analyse, video, pitch orakel
 ???  

20  15/5 oppsummering & eksamenstips orakel
Tone fri onsdag 17/5 og torsdag 18/5

21 22/5 orakel
 

22 eksamen 29/5 onsdag 31/5 grupperapport & video + dok.
 fri mandag 29/5 fredag 2/6 individuell rapport

mandag 14-16 KN: store aud Tone Bratteteig & Heidi Bråthen pensum 
tirsdag 10-12 Caml Ida Eneroth & Liv Sjøflot (+ Heidi Bråthen) kap 1-8 lærebok
onsdag 12-14 Caml Liv Sjøflot S&W Schön & Wiggins
tirsdag 12-14 Caml Ida Eneroth B&W Bratteteig & Wagner
fredag 10-12 Caml / Python Cathrine Thurmann-Nielsen B+ Bråthen m-fl.
torsdag 14-16 Pascal Ina Bergli Henriksen B&V Bratteteig & Verne

 Laura Murphy MB Brereton
H&H Houde & Hill
S+ Soma m.fl. 
H&B Hornecker & Buur

gruppe 3
gruppe 4

in1060  

forelesning
fellesøving

gruppe 1
gruppe 2

tema:	design
teori =	pensum:
1) kapittel	2	i	læreboka
2) artikkel:	Schön &	Wiggins
+	litt	fra	kapittel	7
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begrepet	«design»	brukes	på	mange	måter
«Design	is	when

designers																					

design																																					

a	design»

in1060,	6.	mars	2023



in1060:	design	som	arbeidsprosess

• hva	gjør	designere	når	de	designer?
• hvordan	tenker	de?
• hva	er	det	de	kan?

design	/	forming	/	bygging	/	laging
design-
resultat

in1060,	6.	mars	2023



design	=	gi materiell form	til en idé

in1060, 6 mars 2023



design	=	gi materiell form	til en idé

in1060, 6 mars 2023



konsept	&	form-konsept
konsept:	åpenhet
• åpne byen mot	sjøen
• åpne operaen for	byens befolkning

form-konsept:	isbre

foto	fra	Store	Norske	Leksikon
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konsept	&	form-konsept
konsept:	åpenhet
• åpne byen mot	sjøen
• åpne operaen for	byens befolkning

form-konsept:	isbre

foto	fra	Store	Norske	Leksikon

in1060,	6.	mars	2023



konsept	&	form-konsept
konsept:	åpenhet
• åpne byen mot	sjøen
• åpne operaen for	byens befolkning

form-konsept:	isbre
• kommunisere funksjon
• mulig å realisere

og/eller

visjon:	løsning vi	ser	for	oss
mål:	mulig og ønskelig endring,	mulig å navigere etter,	

målbilde:	del	av	konkret løsning
et	element	i løsningen (f.eks.	materiale,	form,	løsning …)

foto	fra	Store	Norske	Leksikon

in1060,	6.	mars	2023

3/11/12 2:52 PMSnohetta
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teori	om	design
Herbert	Simon:	
«To	design	is	to	device courses of action	aimed at	
changing existing situations into preferred ones»

Donald	Schön:
• design	is	a	reflective practice
• design	is	a	conversation with the situation

&	with the material
• design	is	a	series	of design	experiments

in1060,	6.	mars	2023



68 

CREATlVlTY AND INNOVATlON MANAGEMENT Kinds of Seeing in Designing 
Donald A. Schon and Glenn Wiggins How do architectural designers develop their ideas? By a kind of reflective conver- 

sation with the materials of a design situation. A workshop example of a first-year 

design project is used to illustrate the process, and to suggest some of the ways in 

which this sort of interaction works. 

In ‘seeing‘ the designer not only visually reg is ters information but also constructs its meaning 

1. Quist and Petra are 
fictional names invented 
by Roger Simmonds who 
originally observed the 
studio in which this dia- 
logue took place, as part 
of a study of architectural 
education directed in the 
mid-197Os by Dean Maurice 
Kilbridge of Harvard and 
Dean William Porter of 
MIT. This design review 
has been described and 
analysed at length in 
Schon (1983). 

Introduction 
e shall describe architectural 

W designing as a kind of experimen- 

tation that consists of a reflective ‘conver- 

sation’ with the materials of a design 

situation. A designer sees, moves and 

sees again. Working in some visual 

medium (drawing, in our example) the 

designer sees what is ’there’ in some 

representation of a site, draws in relation 

to it, and sees what has been drawn, 

thereby informing further designing. 

In all this ‘seeing’ the designer not only 

visually registers information but also 

constructs its meaning . . . identifies 

patterns and gives them meanings be- 

yond themselves. Words like ’recognise’, 

’detect’, ‘discover’ and ’appreciate’ 

denote variants of seeing as do such 

terms as ‘seeing that’, ’seeing as’ and 

‘seeing in’. Our purpose here is to explore the 

kinds of seeing involved in designing and 

to describe their various functions. At 

local and global levels, and in many dif- 

ferent ways, designing involves inter- 

actions among making and seeing, doing 

and discovering. Using a workshop illus- 

tration, we shall suggest some of the 

ways in which this sort of interaction 

works, and describe some conditions that 

enable it to work. 

Quist and Petra: a microcosm 
Imagine a first-year design studio in a 

department of architecture. The studio 

project is the design of a school, for 

which the students have been given both 

a programme and a site. They have been 

working on this project for about a month 

when the studio master, Quist, sits down 

next to one of the students, Petra, to con- 

duct a design review’. Petra begins by 

describing how she has had ’trouble 

getting past the diagrammatic phase’. 

Then, in response to Quist’s question, 

’What other big problems?’, she sets out 

the following account of her process to 

date: 

‘I had six of these classroom units 

but they were too small in scale to do 

much with. So I changed them to this 

more significant layout (the L-shapes). 

It relates grade one to two, three to 

four, and five to six grades, which is 

more what I wanted to do education- 

ally anyway. What I have here is a 

space which is more of a home base. 

I’ll have an outsidelinside which can 

be used and an outsideloutside which 

can be used - then that opens into 

your resourcellibrary thing.‘ 
Figure 1 displays Petra’s drawing. 

Let us assume for a moment that this 

snippet of drawing and description 

represents the whole of a design process. 

How shall we describe it? 
First of all, Petra describes a move she 

has made. Beginning with the ’six class- 

room units’ (she does not tell us how she 

got them in the first place) she has found 

them ’too small in scale to do much with’ 
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design	er	en	«samtale	med	situasjonen»

hva gjør designere når de	designer?
de	lager	design-eksperimenter der	de:

• “see”:	tolke situasjonen og se	hvilke muligheter som finnes
• “move”:	velge en av	mulighetene og prøve den	ut
• “see”:	evaluere resultatet:	gå videre eller gjøre om?

in1060,	6.	mars	2023

se	an	– velge et	skritt – konkretisere – vurdere



design	som	en	serie	eksperimenter

in1060,	6.	mars	2023

designeksperimenter
1) se	an:	tolke &	forstå situasjonen:	hvilke muligheter fins	her?
2) velge et	skritt:	prioritere en av	dem
3) konkretisere:	prøve den	ut
4) vurdere:	riktig vei?	Eller	gjør om

reflekterte praktikere tenker
• før de	designer	(undersøkelse &	plan)
• mens de	designer	(reflection	in action)
• etter at	de	har	designet (reflection	on action)



muligheter	og	begrensninger
divergent	&	
konvergent
tenkning

British	Design	Council:	double	diamondin1060,	6.	mars	2023 figur	2.8	i	læreboka



design	som	valg	og	beslutninger

designeksperimenter
1) se	an:	tolke &	forstå situasjonen – hvilke muligheter finnes
2) velge et	skritt:	prioritere en av	mulighetene
3) konkretisere:	prøve ut den	valgte muligheten
4) vurdere resultatet:	riktig vei?	eller skal vi	gå tilbake og velge en annen mulighet?

Prioritering og evaluering av	hva som er	“riktig”	forutsetter et	mål =	noe å vurdere mot
• hva er	problemet?
• hva kan løsningen være?
• hvordan komme fra idé til ferdig design-resultat?

in1060,	6.	mars	2023



design	som	valg	og	beslutninger

Prioritering og evaluering av	hva som er	“riktig”	forutsetter et	mål =	noe å vurdere mot
• hva er	problemet?
• hva kan løsningen være?
• hvordan komme fra idé til ferdig design-resultat?

in1060,	6.	mars	2023

design-prosess design-
resultat design-resultatet	driver	design-prosessen



konsept	&	form-konsept	=	grunnlag	i	design
konsept:	åpenhet
• åpne byen mot	sjøen
• åpne operaen for	byens befolkning

form-konsept:	isbre
• kommunisere funksjon
• mulig å realisere

og/eller

visjon:	løsning vi	ser	for	oss
mål:	mulig og ønskelig endring,	mulig å navigere etter,	

målbilde:	del	av	konkret løsning
et	element	i løsningen (f.eks.	materiale,	form,	løsning …)

foto	fra	Store	Norske	Leksikon

in1060,	6.	mars	2023

3/11/12 2:52 PMSnohetta
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hvor	kommer	designideer	fra?

Operahuset i Sydney,	arkitekt Jørn 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	idé?
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	&	målbilde

21in1060,	6.	mars	2023



det	er	vanskelig	å	tenke	helt	nytt!
Dieter	Rams	for	Braun
vs
Jonathan	Ive for	Apple

in1060,	6.	mars	2023



skifte	perspektiv:	seeing-as,	what-if

Schön:	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	…

fra	Madagaskar	- https://www.youtube.com/watch?v=le14ovT6wWoin1060,	6.	mars	2023

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


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

Schön:	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	…

in1060,	6.	mars	2023 Biomimicry: https://www.youtube.com/watch?v=iMtXqTmfta0

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


skifte	perspektiv:	nivåer	av	konkretisering

bevege	seg	mellom													
flere nivåer av	konkretisering
samtidig

in1060,	6.	mars	2023



design	som	valg	og	beslutninger

Prioritering og evaluering av	hva som er	“riktig”	forutsetter et	mål =	noe å vurdere mot
• hva er	problemet?
• hva kan løsningen være?
• hvordan komme fra idé til ferdig design-resultat?

in1060,	6.	mars	2023

design-prosess design-
resultat design-resultatet	driver	design-prosessen

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

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



form	og funksjon

in1060,	6.	mars	2023

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

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
gjennom formgiving &	valg av	materialer



form	og funksjon

in1060,	6.	mars	2023

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

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
gjennom formgiving &	valg av	materialer

Farmasibygningen,	UiO



form	og	funksjon

in1060,	6.	mars	2023

utstilling
galleri Nevernes i Nordland

forskjellig form
samme funksjon



form	og funksjon og materiale

Kunsten	å	være	ensom		2021

in1060,	6.	mars	2023



form	og funksjon og materiale
Spire		2021

in1060,	6.	mars	2023



form	og funksjon og materiale

BusyBee 2020

in1060,	6.	mars	2023



design:	materialer,	metoder,	produksjon
Fabio	Gramazio &	Matthias	Kohler	om	«digital	design»	i	arkitektur

https://gramaziokohler.arch.ethz.ch/web/press/e/0/projekte/0/52.htmlin1060,	6.	mars	2023

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


design	som	en	«samtale	med	situasjonen»

hva gjør designere når de	designer?
de	lager	design-eksperimenter der	de:

• “see”:	tolke situasjonen og se	hvilke muligheter som finnes
• “move”:	velge en av	mulighetene og prøve den	ut
• “see”:	evaluere resultatet:	gå videre eller gjøre om?

in1060,	6.	mars	2023

NB:	i	situasjonen	inngår	også	brukerne	og	bruks-konteksten
• hvordan	vil	designresultatet	tas	i	mot?
• vil	det	bli	brukt?

• vil	det	fungere	etter	planen?
• vil	det	brukes	som	planlagt?



teori	for	å	forstå	design
pensum:
• kapittel	2	i	læreboka
• artikkel:	Schön &	Wiggins

begreper	og	teorier
som	skal	hjelpe	dere	å	reflektere	i	og	
over	prosjektet
og	bør	brukes	i	rapporten

in1060,	6.	mars	2023



gjenstridige	problemer	(«wicked problems»)	

Horst	Rittel:
i	virkeligheten	kommer	
ikke	design-problemer	
ferdig	definert

design	handler	også	om	å	
definere	problemer

Tabell	2.1
in1060,	6.	mars	2023



design	er	ikke	en	lineær	prosess
• iterasjoner	
• noen	aktiviteter	har	flere	mål
• noen	mål	(f.eks.	gjensidig	læring)	kan	
oppnås	i	flere	av	aktivitetene

• samme	aktivitet	– flere	mål:
• undersøke	praksis	kan	avdekke	problemer	og	
bidrar	til	problemdefinering

• problemdefinering	kan	bidra	til	å	beskrive	
behov	og	krav

• forslag	til	problemløsning	kan	bidra	til	bedre	
problemdefinering

• forslag	til	problemløsning	kan	være	en	måte	å	
undersøke	praksis

• testing	av	prototype	kan	synliggjøre	viktige	
behov	og	krav	 figur 5.4	i	læreboka,	aktivitetene i DMB

in1060,	6.	mars	2023



design-tenkning

IDEO:	design-tenkning	som	metode
in1060:	design-tenkning	der	brukere	er	med-designere

design	thinking	fra IDEO

in1060,	6.	mars	2023



design	av	design
designe	artefakt
&	
designe	designprosessen

figur 2.6	i læreboka,	inspirert av	Andersen	m.fl.	1986
in1060,	6.	mars	2023



design	av	design
designe	designprosessen
&	
designe	artefakt

(hva	er	mulig	å	få	til?)	

figur 2.7	i	læreboka,	dimensjoner i prosjektarbeid

in1060,	6.	mars	2023



kap.	7	Designideer,	skisser	og	prototyper
mål	med	kapitlet:
• diskutere	hvordan	designere	kan	jobbe	med	
ideer
• beskrive	metoder	og	teknikker	for	å	
konkretisere	ideer
• forklare	hvilken	rolle	prototyping kan	ha	i	
DMB
• beskrive,	planlegge	og	gjennomføre	
prototyping med	brukere

in1060,	6.	mars	2023



kap.	7	Designideer,	skisser	og	prototyper
hvordan	utvide	idérommet
• hvordan	får	vi	flere	ideer?
• hvordan	jobber	vi	med	ideene?
• systematisk	skifte	perspektiv
• systematisk	bruke	metaforer	

• utnytte	kunnskap	og	erfaringer	i	gruppa
• skaffe	nye	kunnskaper	/	erfaringer	i	gruppa
• involvere	andre	ekspertiser	(f.eks.	brukere)

in1060,	6.	mars	2023



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

in1060,	6.	mars	2023



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 undersøkelser,	mer prototyping	
utforsking/bli kjent overordnet mål undersøkelser prototyping finpuss/evaluer

<Arduino>	 skriving ferdigstill

påske tid

in1060,	6.	mars	2023



prosjekt:	design	for	og	med	brukere
Generelt tema:	interaksjon uten skjerm
dvs.
• «tangible interaction»	(håndfast)	eller
• interaksjon gjennom bevegelse i

• «wearable computing»	(bærbar)
• «embedded	computing»	(innbakt)
• «ubiquitous computing»	(allestedsnærværende)
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prosjekt:	design	for	og	med	brukere
Tema 2023:	teknologi kan utvide menneskets evner og handlingsrom

1) Velferdsteknologi:	å	utvide	eldres evne	til	å	klare	seg	når	aldersrelaterte	kroppslige	endringer	gjør	
aktiviteter	vanskelige	å	gjennomføre.	Dette	temaet	er	innenfor	området	«velferdsteknologi».	Hvordan	
kan	eldre	fortsette	å	leve	det	livet	de	ønsker	når	kroppens	aldring	reduserer	deres	evner	
(«capabilities»)?	Teknologi	kan	både	forlenge	og	støtte	folks	evner.	

2) Sanse	det	ikke-sansbare:	å	bruke	teknologiens	muligheter	som	f.eks.	sensorer,	til	å	sanse	det	vi	
mennesker	ikke	kan	sanse:	det	vi	ikke	kan	se	eller	høre,	eller	fenomener			som	er	for	raske	eller	
langsomme	til	at	vi	får	det	med	oss.	Sensorer	kan	registrere	f.eks.	infrarødt	lys	og	«se»	om	natten	eller	
registrere	partikler	i	luften	og	varsle	om	dårlig	eller	farlig	luftkvalitet.	Å	designe	for	bærekraftig	
utvikling	i	verden	(«sustainability»)	og	ta	hensyn	til	at	verden	består	av	mer	enn	mennesker	(«a	more	
than human	world»)	er	blitt	viktig	i	design.	
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design	av	velferdsteknologi	for	og	med	brukere
å	utvide	eldres evne	til	å	klare	seg	når	aldersrelaterte	kroppslige	endringer	
gjør	aktiviteter	vanskelige	å	gjennomføre.	Dette	temaet	er	innenfor	området	
«velferdsteknologi».	Hvordan	kan	eldre	fortsette	å	leve	det	livet	de	ønsker	
når	kroppens	aldring	reduserer	deres	evner	(«capabilities»)?	Teknologi	kan	
både	forlenge	og	støtte	folks	evner.

Heidi	Bråthen
in1060,	6.	mars	2023
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design	av	velferdsteknologi	
for	og	med	brukere

å	utvide	eldres evne	til	å	klare	seg	når	aldersrelaterte	kroppslige	endringer	
gjør	aktiviteter	vanskelige	å	gjennomføre.	Dette	temaet	er	innenfor	området	
«velferdsteknologi».	Hvordan	kan	eldre	fortsette	å	leve	det	livet	de	ønsker	
når	kroppens	aldring	reduserer	deres	evner	(«capabilities»)?	Teknologi	kan	
både	forlenge	og	støtte	folks	evner.
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design	for	utvidet	sansning	for	og	med	brukere
1)

å	bruke	teknologiens	muligheter	som	f.eks.	sensorer,	til	å	sanse	det	vi	
mennesker	ikke	kan	sanse:	det	vi	ikke	kan	se	eller	høre,	eller	fenomener			
som	er	for	raske	eller	langsomme	til	at	vi	får	det	med	oss.	Sensorer	kan	
registrere	f.eks.	infrarødt	lys	og	«se»	om	natten	eller	registrere	partikler	i	
luften	og	varsle	om	dårlig	eller	farlig	luftkvalitet.	Å	designe	for	bærekraftig	
utvikling	i	verden	(«sustainability»)	og	ta	hensyn	til	at	verden	består	av	mer	
enn	mennesker	(«a	more	than human	world»)	er	blitt	viktig	i	design.	
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interaksjon:	hva vi	kan oppfatte
sansene
• syn	(visuell)
• hørsel (auditiv)
• lukt (olfaktorisk)
• smak (gustatorisk)
• føle /	berøre /	ta	på (taktil)
• balanse (vestibulær)
• kropp (propriosepsjon)

+	kroppen (i rommet og i situasjonen)
+	andres bevegelser (i rommet og i situasjonen)
+	tolkninger av	oppførsel
+	tolkninger av	(symbolske)	representasjoner
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in1060-prosjekt:	design	for	og	med	brukere
Generelt tema:	interaksjon uten skjerm

Tema 2023	
teknologi kan utvide menneskets evner og handlingsrom
1) velferdsteknologi
2) sanse det	ikke-sansbare

Krav	til prosjektet
1)	Arduino	skal være kjernen i	den	tekniske løsningen
2)	Brukerne skal ikke være studenter (minst 3	brukere)
3)	Prosjektet skal baseres på intervju og observasjon
4)	Brukerne skal være med	i	hele	prosjektet (minst 3	møtepunkter)

in1060,	6.	mars	2023

=	tekniske	muligheter	&	begrensninger
->	brukergruppe	der	disse	mulighetene			
er	relevante	/	nyttige	/	interessante

->	og	så:	hva	er	deres	behov	/	ønsker?



in1060-prosjekt:	design	for	og	med	brukere
Generelt tema:	interaksjon uten skjerm

Tema 2023	
teknologi kan utvide menneskets evner og handlingsrom
1) velferdsteknologi
2) sanse det	ikke-sansbare

Krav	til prosjektet
1)	Arduino	skal være kjernen i	den	tekniske løsningen
2)	Brukerne skal ikke være studenter (minst 3	brukere)
3)	Prosjektet skal baseres på intervju og observasjon
4)	Brukerne skal være med	i	hele	prosjektet (minst 3	møtepunkter)
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=	tekniske	muligheter	&	begrensninger
->	brukergruppe	der	disse	mulighetene			
er	relevante	/	nyttige	/	interessante

->	og	så:	hva	er	deres	behov	/	ønsker?

designe	med	og	for	brukere,	
dvs.	
• tilgang	til	mer	enn	en	bruker
• tilgang	til	samme	bruker	mer	
enn	én	gang



prosjektarbeidet
lære om	design	med	brukere
ved å gjennomføre et	designprosjekt med	brukere

12	uker
uke	1-2:	ideer og brukergruppe
uke	3-6:	undersøkelser
<påske uke	5>
uke	7-10:	prototyping	&	brukersamarbeid
uke	9-12:	ekstra undersøkelser &	nye	iterasjoner

rapportskriving &	dokumentasjon

in1060,	6.	mars	2023

23. januar 2023 

 

Prosjektoppgave in1060, va ̊ren 2023 

I in1060 er mye av læringen (og arbeidet) knyttet til et stort prosjekt, der grupper av 
studenter planlegger og gjennomfører en designprosess for og med brukere. Det 
overordnede temaet for prosjektet er interaksjon uten skjerm, der Arduino eller 
tilsvarende elektronikk skal være kjernen i prosjektets tekniske løsning.  

Interaksjon uten skjerm betyr at input og output skjer ved berøring eller bevegelse av 
en fysisk, håndfast artefakt. Teknologien kan være bærbar og f.eks. integrert i klær 
eller andre ting vi bærer med oss, eller den kan være bakt inn i omgivelsene slik at vi 
interagerer ved å bevege oss eller berøre omgivelsene. Videre kan teknologien «være 
overalt» f.eks. fordelt på flere ting som snakker sammen (Internet of Things, IoT). Og, 
ikke minst, teknologien kan gjøre ting på egen hånd, etter gitte kriterier, slik som 
f.eks. en termostat slår på varmen når temperaturen er under et visst, predefinert 
nivå.  

Interaksjon uten skjerm betyr at bruker interagerer med teknologien ved hjelp av 
håndfast interaksjon («tangible interaction») eller ved å bevege seg i det fysiske rom. 
Vi finner interaksjon uten skjerm i f.eks.   
• bærbar teknologi («wearable computing»),  
• innbakt teknologi («embedded computing») og  
• allestedsnærværende teknologi («ubiquitous computing»).  

Tema for prosjektet 

Prosjektene i in1060 har ofte et tema i tillegg. I 2023 tar vi utgangspunkt i at 
teknologi kan utvide menneskets evner og handlingsrom. Vi foreslår to temaer dere 
kan velge mellom:  

1) utvide eldres evne til å klare seg (leve selvstendig) når aldersrelaterte kropps-
lige endringer gjør aktiviteter vanskelige å gjennomføre (velferdsteknologi) 

2) utvide menneskers evne til å sanse ved å utnytte teknologiens muligheter, 
f.eks. sensorer, til å erfare mer av omgivelsene (f.eks. usynlige / uhørbare eller 
raske / langsomme fenomener).  

For begge temaene er det viktig at den tekniske «løsningen» inngår i aktiviteter og 
omgivelser for en gruppe brukere: teknologien skal inngå i en brukskontekst.  



prosjektarbeidet er	et	gruppearbeid
prosjektgruppa
• må kunne møtes,	både prosjektmøte-tidspunkt &	samme øvingsgruppe
• samme ambisjonsnivå =	samme prioritering &	tidsbruk
• forskjellig kompetanse,	f.eks.	programmering og bruksundersøkelser
• forskjellig personlig styrker (blå,	rød,	grønn)

tema &	brukergruppe
• en målgruppe /	brukergruppe dere er	interessert i
• og som er	mulig å få tilgang til
• et	overordnet tema dere er	interessert i og vil finne ut av
• og som dere vil undersøke hos	brukerne deres

in1060,	6.	mars	2023



tips	til et	godt gruppearbeid i in1060
• ikke for	stor gruppe – og ikke for	liten
• deltakerne er	forskjellige og kompletterer hverandre
• alle	forstår og er	enige i prosjektets mål (drar i samme retning)	
• alle	forstår sine	oppgaver og hjelper hverandre
• balanserer fokus mellom oppgave:	hva må gjøres,	og prosess:	hvordan få det	til
• atmosfæren er	konstruktiv og trygg,	alle	kan si det	de	tenker
• håndterer uenigheter og ulike meninger saklig og synes det	er	et	pluss
• alle	deltar i diskusjonene,	og alle	blir hørt

=	representere egne interesser i samarbeid med	andre
• alle	ønsker å forbedre seg	og gir og får konstruktiv kritikk
• gruppa som helhet ønsker å lære av	sine	erfaringer og forbedre seg
• en eller flere i gruppa kan ta	rollen som koordinator/leder/pådriver

in1060,	6.	mars	2023



forebygg samarbeidsproblemer før de	oppstår
• enighet om	ambisjoner og tidsbruk
• enighet om	en øvingsgruppe der	alle	kan komme (hver gang)
• enighet om	møtetider utenom øvingsgruppa

• enighet om	en “arbeidskontrakt” (hvem gjør hva,	når &	samarbeid)

• hvordan skal in1060	prioriteres?
• roller:	oppgaver og ansvar (gjerne rullere)

• enighet om	sanksjoner for:	
• fravær,	komme for	sent,	ikke gjøre som avtalt,	ikke si fra,	levere dårlig jobb,	prioritere
andre ting,	ikke samarbeide …

in1060,	6.	mars	2023
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INNHOLDSFORTEGNELSE  
 

Forord 
Innledning 

1. Design for, med og av brukere 
2. Design og designarbeid 
3. Interaksjon  
4. Bruk i kontekst 
5. Å designe med brukere 
6. Å undersøke bruk før bruk 
7. Å lage og konkretisere ideer 
8. Tverrfaglig samarbeid som arbeidsform 

Avslutning  
Stikkordsregister 
Referanser 
 

 

 

  

kap.	5,	6,	7	og	8
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	både	teoretisk	og	praktisk
kap.8	diskuteres	i	oblig 2
stoffet	i	de	praktiske	kapitlene	skal	
brukes	i	prosjektet	og	rapporten(e)
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oversikt	over	obligatoriske	oppgaver	&	eksamen
Individuelle obligatoriske oppgaver
1) Arduino-oppgave	#1	(17/2)
2) Arduino-oppgave	#2	(3/3)
3) 6	lesenotater (eller	minst	5)																									

Lever	lesenotat før	forelesningen	uken	etter
Obligatoriske gruppeoppgaver
1) Presentasjon av	prosjektidé (uke	11)
2) Evaluering av	gruppearbeidet (uke	15)
3) Presentasjon av	prototype	(uke	17)

Hjemmeeksamen
Gruppeeksamen (onsdag 31/5)
1) Prosjektrapport	
2) Video	som	viser	prototypen	i	bruk
3) Teknisk	dokumentasjon	av	prototypen

Individuell eksamen (fredag 2/6)
1) Rapport	med	egne refleksjoner over	prosjektet

og bruk	av	pensum
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prosjekt-presentasjonen
presentere så langt dere har	kommet
• hva dere har	gjort
• hva dere har	planlagt

“designkritikk”:
• spørsmål &	oppklaringer
• tilbakemeldinger
• tips	&	ideer
=	veiledning,	åpne mulighetsrommet

in1060,	6.	mars	2023

Obligatorisk gruppeoppgave, våren 2023 

 
in1060 obligatorisk presentasjon 1: prosjektideer  

Gjennomføres i gruppetimene i uke 11, mellom 14-17. mars. Denne obligatoriske 
gruppeoppgaven består av tre deler:  

1. utforming av en hjemmeside for prosjektet senest kl. 14.00 dagen før presentasjonen  
2. presentasjon av prosjektideer i gruppetimen i uke 11 
3. lære av egen og andres tilbakemeldinger på prosjektideer 

 

1. Utforme hjemmeside for prosjektet 

Hver gruppe får tildelt en egen prosjektside på emnets semesterside med sitt valgte 
gruppenavn. Prosjektsiden vil vises i listen over prosjekter på emnesiden. Denne skal 
oppdateres gjennom hele semesteret. Alle medlemmene i prosjektgruppen får tilgang 
til å redigere siden for sitt prosjekt. Tilgang kommer som beskjed på emnets 
semesterside. For å endre innholdet går dere inn på prosjektsiden deres og velger 
«administrer dette dokumentet» nederst på siden. Har dere problemer, spør 
gruppelærer.  

Siden skal inneholde  

• navn på gruppemedlemmene  
• bilde av gruppens medlemmer, gjerne et gruppebilde  
• kort beskrivelse av prosjektet (brødtekst). Denne vises øverst på prosjektsiden 
• beskrivelse av målgruppe / brukere 
• datainnsamlingsmetoder dere vil bruke / har brukt  
• foreløpige ideer  

• lenke til presentasjonen 

 

2. Presentere prosjektideer.  

Presentasjonen skal lastes opp på prosjektsiden dagen før gruppetimen starter. 
Prosjekt-presentasjonen er en obligatorisk oppgave, dvs. at alle i prosjektgruppen 
skal være til stede under presentasjonen. Hvis noen må være hjemme pga. sykdom, 
skal de enten delta på Zoom og ha på kameraet eller de må gjøre en egen obligatorisk 
oppgave i ettertid. Husk å melde fra om fravær til gruppelærer før timen starter. 


