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Hva	skal	dere	lære?
Formålet med	in1060	er	å lære å designe gode,	
brukbare IT-systemer for	andre gjennom å
1)	forstå teknologiens muligheter
og
2)	forstå hva brukerne gjør og sier
og
3)	bruke denne forståelsen i	design

+	gjensidig læring:
4)	lære brukerne om	teknologiens muligheter
slik at	de	selv kan være med	og designe

Tone	Bratteteig,	23.	januar	2023



Hva	skal	dere	lære?
Læringsmål for	in1060	er å bli bedre til å
1)	gjøre design	med	brukere
dvs.	planlegge og gjennomføre et	prosjekt

og
2)	tenke

«Teori	uten	empirisk	forskning	er	tom,	
empirisk	forskning	uten	teori	er	blind»	

(sitat	av	Prieur &	Sestoft s.	11	i	læreboka)

Tone	Bratteteig,	23.	januar	2023



Hva	skal	dere	lære?
Læringsmål for	in1060	er å bli bedre til å
1)	gjøre design	med	brukere
dvs.	planlegge og gjennomføre et	prosjekt

og
2)	tenke

«Teori	uten	empirisk	forskning	er	tom,	
empirisk	forskning	uten	teori	er	blind»	

(sitat	av	Prieur &	Sestoft s.	11	i	læreboka)
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Gjennomføre	designprosjekt	med	brukere
• identifisere	behov	og	ønsker	hos	bruker
• generere	designideer
• utvikle	teknisk	løsning:	prototype
• utnytte	Arduinos muligheter
• evaluere	prototypen	i	reell	kontekst
• samarbeide	med	brukere	og	medstudenter	

Trene	på	å	tenke:	analyse	&	refleksjon
• kunne	reflektere	over	prosjektarbeidet
• utvikle	teoretisk	forståelse	for	design,	bruk	og	
brukermedvirkning	i	design



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	designforslag,	
prototyper og evaluering gjennom hele	
designprosessen

5) karakterisere og evaluere hva og hvordan
brukerne har	påvirket designresultatet

gjennomføre et	prosjektarbeid og
dokumentere det	

intervjue &	observere brukere (+	andre
metoder)	og dokumentere i	rapport

analysere data	fra undersøkelsene og
skape konsept /	visjon

engasjere brukere i å delta	i design	(så
mye det	lar	seg	gjøre)							x	

reflektere over	DMB	i	grupperapport
og individuell rapport

in1060,	15.	mai	2023



etter in1060	kan du	…

• beskrive design	som arbeidsprosess
• formulere konsept /	visjon
• konkretisere i formkonsept (målbilde)	og prototyper

• utgangspunkt i	brukernes hverdagsaktiviteter
• forankre designkonsepter i	brukskontekst basert på
egne undersøkelser

• kontakt med	brukere underveis,	både lære fra brukerne
(sjekke egen forståelse)	og lære dem	om	tekologiske
muligheter

• involvere brukere i designprosessen

• teorió praksis

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

hva må vi	vite om	brukskonteksten og hva
brukerne gjør for	å forankre designresultatet i	

bruken?

hvordan designer	vi	designprosessen slik at	
brukerne kan påvirke designresultatet?

hvordan gjør teori/begreper at	praksis blir bedre?	
hvordan gjør praksis at	du	forstår teorien bedre?	

in1060,	15.	mai	2023



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

vi	lærer ulikt
flere læringsformer
• forelesninger &	gruppetimer
• gruppearbeid i designprosjekt
med	veiledning

• individuelt arbeid:	
kunnskaper og ferdigheter

pensum
• 8	kapitler i læreboken
• 8	artikler

in1060,	15.	mai	2023



lærebok
Innhold
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.	Designideer,	skisser	og	prototyper
8.	Tverrfaglig	samarbeid	som	arbeidsform

in1060,	15.	mai	2023



artikler

1.	Schön &	Wiggins
2.	Bratteteig &	Wagner
3.	Bråthen	m-fl.
4.	Bratteteig &	Verne
5.	Brereton
6.	Houde &	Hill
7.	Soma	m.fl.
8.	Hornecker &	Buur

in1060,	15.	mai	2023



det	store	bildet

fra ide																 til artefakt
(produkter,	systemer …)

programmering	 leveranse
ide			analyse	 testing	

krav

søppel
bruksomgivelser

bruk

designforme teste
bygge

tid
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bruk
er	mange	forskjellige	aktiviteter	der	artefakten er	viktig

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	…

bli ekspert

feilbruk,	misbruk

tid
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brukskontekst

in1060,	15.	mai	2023

forstå bruk på flere analytiske nivåer
- mikronivå:	operasjoner
- mesonivå:	handlinger
- makronivå:	aktiviteter



interaksjon:	hva vi	kan sanse
sansene +	persepsjonen
1. syn	(visuell)
2. hørsel (auditiv)
3. lukt (olfaktorisk)
4. smak (gustatorisk)
5. føle /	berøre /	ta	på (taktil)
6. balanse (vestibulær)
7. kroppssans (propriosepsjon)

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

in1060,	15.	mai	2023



interaksjon:	hva vi	ikke kan sanse
sansene +	persepsjonen
1. syn	(visuell)
2. hørsel (auditiv)
3. lukt (olfaktorisk)
4. smak (gustatorisk)
5. føle /	berøre /	ta	på (taktil)
6. balanse (vestibulær)
7. kroppssans (propriosepsjon)

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

in1060,	15.	mai	2023

mobilitet
- bruker er	mobil og flytter seg	rundt
- bruker er	mobil og kan ta	med	seg	artefakt
- artefakt er	mobil og kan flyttes rundt av	bruker
- artefakt er	mobil og kan gjøre små &	store	bevegelser

autonomi
=	selvstendighet,	selvutfoldelse,	frihet ...
- artefakt er selv-tilstrekkelig (self-sufficient)	
- artefakt er selv-bestemmende (self-directed)	



interaksjon:	hva vi	ikke kan sanse
sansene +	persepsjonen
1. syn	(visuell)
2. hørsel (auditiv)
3. lukt (olfaktorisk)
4. smak (gustatorisk)
5. føle /	berøre /	ta	på (taktil)
6. balanse (vestibulær)
7. kroppssans (propriosepsjon)

+	kroppen (i rommet og i situasjonen)
+	andres bevegelser (i rommet &	i situasjonen)
+	tolkninger av	oppførsel
+	tolkninger av	(symbolske)	representasjoner
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interaksjon:	hva vi	ikke kan sanse
sansene +	persepsjonen
1. syn	(visuell)
2. hørsel (auditiv)
3. lukt (olfaktorisk)
4. smak (gustatorisk)
5. føle /	berøre /	ta	på (taktil)
6. balanse (vestibulær)
7. kroppssans (propriosepsjon)

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



håndfast interaksjon (TI)

in1060,	15.	mai	2023



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

• inspirert av
teater

• scenarier (“
trollmannen

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

• deltakende prototyping	(skisser,	enkle

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

• generative	verktøy
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analyse
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idé-generering (brainstorming)
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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	artefakten:

rolle (funksjon,	nytte)

implementering
(virkemåte)																				 form («look-and-feel”)

integrasjon for	full	bruksopplevelse

H
ou
de
&
	H
ill
	1
99
7
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kvalitative studier	/	feltarbeid
- se hva folk	gjør ->	observere
- snakkemed	folk	-> intervjue
- tenke over	hva det	betyr -> reflektere

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	

«show,	don’t	tell»

in1060,	15.	mai	2023



prinsipper for	design	for,	med	og av	brukere

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

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

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

3) samskaping
a) legge til rette for	at	ikke-designere kan være med	på å designe
b) skal kunne bruke sitt eget språk

de	3	prinsippene er	vevd inn	i hverandre

in1060,	15.	mai	2023



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

in1060,	15.	mai	2023



design	som beslutningsprosess med	brukere

see:					hvilke muligheter fins,	hvilke valg har vi?	...	basert	på	brukernes	ideer	
move:	hvilken valgmulighet skal vi	prøve?												…	prioritert	i	brukskontekst

- velge en mulighet
- konkretisere den																																														...	utforme	med	brukere

see:						vurdere den	nye	situasjonen,																									...	evaluere	ift	brukskonteksten
leder den	oss et	skritt i riktig retning?	

- hva	er	riktig	retning?	

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

in1060,	15.	mai	2023



design	med	brukere

iterasjon

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

testing	&	 undersøke praksis
evaluering

materialisering,	 identfisere behov
konkretisering &	ønsker

krav-spesifikasjon
in1060,	15.	mai	2023



eksamen
3	eksamens-innleveringer

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

2)	dokumentasjon av	prototype
1) video:	presenter	løsning &	løsningen i	bruk
2) rapport:	dokumenter den	tekniske løsningen

1	individuell innlevering:
3)	individuell hjemmeeksamen

in1060,	15.	mai	2023

som leveres innen

onsdag 31.	mai (1	&	2)	NB før kl	16.

fredag 2.	juni (3)	NB før kl	16.



tips	til	rapporten
• svar	på	oppgaven!
• lag	en	rød	tråd	gjennom	oppgaven	(=	argumentasjon,	logikk)	
• bruk	under-overskrifter mens dere skriver (stryk til slutt)
• skriv ned	alt	dere vil ha	med	– stryk og forkort til slutt
• diskuter og snakk dere gjennom rapporten i gruppa
• fordel skriving av utkast mellom dere,	men	NB!	ingen må ”eie en tekst”
• bruk	hverandre og gruppelærer til å lese	utkast og foreslå forbedringer
• sjekk rettskriving og flyt til slutt,	les	teksten høyt

NB	husk	at	gruppelærer trenger tid til å lese	og gi tilbakemelding

sokogskriv.no

in1060,	8.	mai		2023



evalueringskriterier	
=	sensorveiledning	

in1060,	8.	mai		2023
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Sensorveiledning / evalueringskriterier / in1060 våren 2023 
 
 
Om karakterer i in1060 
Eksamen i in1060 er tredelt: prosjektgruppa skal levere 1) en prosjektrapport, 2) video + teknisk dokumenta-
sjon av prototypen, og hver enkelt student leverer i tillegg 3) en individuell oppgave. 
1) Prosjektgruppa får karakter basert på hvordan prosjektet er dokumentert i gruppas rapport. Prosjektet og 

dokumentasjonen i prosjektrapporten er gruppeoppgaver som gir samme karakter til alle i prosjektgruppa.  
2) I tillegg vurderes eksamensinnlevering nr. 2, som består av en video som presenterer designresultatet (dvs. 

prototypen) og teknisk dokumentasjon for prototypen. Karakteren for gruppa kan justeres basert på kvalitet 
og vanskelighetsgrad i det tekniske arbeidet. Videoen teller med i helhetsvurderingen av prosjektet. 

3) Hvert enkelt gruppemedlem får en karakter på den individuelle eksamensinnlevering nr. 3. Den individuelle 
oppgaven inneholder 2 deler: 1) kunnskapsspørsmål der pensum i emnet (teori) skal brukes i praksis i eget 
prosjekt, og 2) refleksjon over lærdommer om og fra prosjektarbeidet. En student som ikke består sin 
individuelle eksamen blir vurdert til å ikke bestå emnet som helhet selv om prosjektrapporten er bestått.  

 
Karakterene settes basert på om studentene viser at de har oppnådd læringsmålene i emnet, se beskrivelse på 
emnets hjemmeside. Prosjektene i in1060 vurderes ut fra antall personer i gruppa. Gruppas medlemmer antas å 
bruke ca. 1/3 ukeverk (10 studiepoeng) på emnet totalt. Prosjektet varer i 12 uker, og normalt vil det si at hvert 
gruppemedlem kan bruke opp mot 3 fulle ukeverk på prosjektarbeidet. 

 
 

Karaktersetting: 
• Tommelfingerregelen er at C er en ok gjennomføring av det som må gjøres i emnet, uten tydelige tegn på 

noe særlig ekstra innsats utover de forventede 10 studiepoengene. I en gruppe som får C har studentene lært 
det viktigste i emnet godt nok, og det er sannsynlig at alle i gruppa har brukt ca. 3 ukeverk på prosjektet. 

• A gis når det er veldig tydelig at studentene har gjort en større innsats og dermed oppnådd resultater som er 
mye bedre enn forventet. A er forbeholdt eksepsjonelt gode prosjekter. 

• B gis når det er tydelig at studentene har gjort en stor innsats, i overkant av forventet, og resultatet blir 
meget godt, men ikke enestående og eksepsjonelt.  

En gjennomføring av prosjektet som ikke møter kriteriene for C vil gi prosjektgruppa karakteren D, E eller F, 
avhengig av hvor mye de viser at de har lært.  

• F (dvs. stryk) gis når vi ikke kan se noen tegn på at studentene har lært det de skulle i de besvarelsene de 
har levert. Det synes rett og slett ikke i prosjektrapporten deres at de har fulgt emnet. De har heller ikke 
fulgt anvisningene for prosjektoppgaven i sitt prosjekt og de har gjort mye mindre enn forventet.  

• D brukes når studentene har kommet vesentlig kortere enn det som er forventet i prosjektet. Det skyldes 
vanligvis at de har lagt liten innsats i emnet og gjort så lite at resultatet blir dårligere enn det som kan 
forventes ut fra det antall timer som inngår i normal innsats. 

• E representerer det vi anser som minimumskrav for å bestå emnet. Her vil det være viktige ting gruppa ikke 
har lært eller har misforstått, men det synes at de har fulgt emnet selv om de bare har lært minimalt.  

 
Neste side viser sensor-veiledningen for rapporten: en tabell der vi har forsøkt å konkretisere hva som er for-
skjellen på A, C og E. Ikke alle elementene i hver karakter-kategori eller aktivitet må være oppfylt for at en 
karakter skal kunne gis. Nesten ingen grupper scorer like høyt (eller lavt) på alle kriteriene, og da må gruppas 
innleveringer vurderes som helhet for å lande på en karakter.  
 
 



evalueringskriterier	
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evalueringskriterier	
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in1060:	bruksorientert	design	

teori uten empirisk forskning er	tom,	
empirisk forskning uten teori er	blind

Annick	Prieur &	Carsten	Sestoft

=>	�learning	by	doing� design	for,	med	og av	brukere
&				trene på å tenke:	analyse &	refleksjon

lykke til med	innspurten!	
in1060,	15.	mai	2023


