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Eksamensplan in1060 våren 2024

gruppepresentasjon 15 min sum eksamenstid
pluss for grupper med 3 personer 5-10 minutter * 3 = ca 25 min. 15+25 = 40 minutter
pluss for grupper med 4 personer 5-10 minutter * 4 = ca 30 min. 15+30 = 45 minutter
pluss for grupper med 5 personer 5-10 minutter * 5 = ca 40 min. 15+40 = 55 minutter
pluss for grupper med 6 personer 5-10 minutter * 6 = ca 45 min. 15+45 = 60 minutter

tid tirsdag 11. onsdag 12. torsdag 13. fredag 14.
9 Erstatterne  9-9.40 Innothink  9-9.55 BoxOffice  9-9.45
9.30 MedTek   9.30-10.30 3 personer 5 personer 4 personer
10 6 personer Override  9.50-10.45 Spenst  10-10.45 Unicode  9.50-10.35
10.30 Pawtential   10.45-11.40 5 personer 4 personer 4 personer
11 5 personer Safarisitters  11-11.45 Loop  10.50-11.30 Lumina  10.45-11.30
11.30 lunsjpause 4 personer 5 personer 4 personer
12  lunsjpause lunsjpause lunsjpause
12.30 SwitchSquad   12.30-13.10 Digidans  12.30-13.15 Store variabler  12.30-13.25 Button Buds  12.30-13.15
13 3 personer 4 personer 5 personer 4 personer
13.30 Ladybugs  13.20-14.15 Spark  13.20-14.15 CodeBite  13.35-14.15 ArtiFakt  13.25-14.20
14 5 personer 5 personer 3 personer 5 personer
14.30 pause pause pause
15 Bright  14.45-15.30 LearningLab  14.45-14.40 5Sound  14.30-15.25
15.30 4 personer 5 personer 5 personer
16 Flip Five  15.30-16.25 Kretsologene  15.45-16.30 Tilstand  15.30-16.25
16.30 5 personer 4 personer 5 personer



 

   
 

 
 
Eksamen i in1060 er en muntlig gruppeeksamen. Eksamen består av 

1) Muntlig presentasjon av gruppeprosjekt der hele gruppa samlet er ansvarlig for presentasjonen (teller 50 %) 

Prosjektgruppa presenterer sitt prosjekt. Gruppa kan bruke visuelle medier som lysark eller en innspilt 
video som viser hvordan prototypen skal inngå i en brukssituasjon.                                                    
Som bakgrunn for eksamen har sensor lest gruppas prosjektrapport og sett på den tekniske dokumenta-
sjonen av prototypen, begge levert som obligatoriske oppgaver noen dager før eksamen. Etter presen-
tasjonen kan gruppa få spørsmål om prosjektet.  

 Det settes av 15 minutter til denne delen av eksamen. 

2) Individuelle utspørringer knyttet til pensum og individuell prosjektrapport (teller 50 %). 

Hver enkelt student trekker 3 spørsmål som de skal besvare individuelt. Alle studentene kan få flere 
spørsmål i løpet av eksamenen både generelt og spesielt rettet mot én student.                                      
Som bakgrunn for denne delen av eksamen har sensor lest de individuelle rapportene fra prosjekt-
gruppa, levert som obligatorisk oppgave noen dager før eksamen. 

 Det settes av 5-10 minutter for hver student til denne delen av eksamen. 

eksamen
Prosjektgruppa	presenterer	prosjektet:
10	minutter	om	prosjekt	og	prototype
5	minutter	til	spørsmål
- presenter	prosessen																															
(design	med	brukere?)

- hvordan	fungerer	prototypen	i	bruk																				
				(av	og	på?
Individuell	eksaminasjon:
5-7	minutter	svar	på	2-3	spørsmål										
som	trekkes	i	starten	av	eksaminasjonen
-	pensum	brukt	i	prosjektet	
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Gruppe-del	og	individuell	del	teller	50%	hver.
Både	gruppe-del	og	individuell	del	må	bestås.



karakterer

hvor	legger	du	lista?

Aftenposten

w
ikipedia
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muntlig	eksamen	=
sjekk	om	læringsmål	er	oppnådd

Læringsmål	står	på	hjemmesiden



Hva	dere	skal	lære

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

Formålet med	in1060	er	å lære å designe gode,	
brukbare IT-systemer for	andre gjennom å
1)	forstå teknologiens muligheter
+	
2)	forstå hva brukerne gjør og sier
+
3)	bruke forståelsen av	brukernes behov
i design

+
4)	lære brukerne om	teknologiens muligheter
slik at	de	selv kan være med	og designe
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Hva	dere	skal	lære

bli bedre til å
1)	gjøre design	med	brukere
dvs.	planlegge og gjennomføre et	prosjekt

og
2)	tenke klart om	bruksorientert design

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

(sitat	av	Prieur	&	Sestoft	s.	11	i	læreboka)
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Hva	dere	skal	lære

bli bedre til å
1)	gjøre design	med	brukere
dvs.	planlegge og gjennomføre et	prosjekt

og
2)	tenke klart om	bruksorientert design

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

Årets	tema:	av	og	på	+	interaksjon	uten	skjerm
• utvikle	teoretisk	forståelse	for	interaksjon
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Hva	dere	skal	lære

bli bedre til å
1)	gjøre design	med	brukere
dvs.	planlegge og gjennomføre et	prosjekt

og
2)	tenke klart om	bruksorientert design

in1060	er	ikke	in1050	
• bare	kvalitative	metoder	(ikke	kvantitative)	
• samarbeid	med	brukere	om	design
• gjensidig	læring	/	toveis	læring
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Hvordan	dere	skal	lære	dette

forelesninger

Tone	&	Tora	(+	Heidi)	
introduserer pensum,										
gir flere forklaringer og
eksempler,	diskuterer
pensum

Heidi	forklarer Arduino

MEN																																											
vi	snakker bare	kort om	
det	som dere like	gjerne
kan lese	selv

fellesøvinger

• veiledning i Arduino

• hjelp til obliger

NB	orakel etter 6.	mars

prosjektarbeid

• bruke teori om	bruk	og
design	i praksis

• øve på metoder og teknik-
ker for	å undersøke bruk

• planlegge og gjennomføre
design	for	og med	brukere

• gruppeobliger

øvingsgrupper

• 2	obligatoriske presenta-
sjoner

• diskusjon av	pensum		

• veiledning i prosjektet

individuelt arbeid

• lese	teori

• gjøre oppgaver

• lære/	øve på metoder og
teknikker

• gjøre prosjektarbeid,	
samarbeide

• individuelle obliger
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alle	 	 														i	«klasserom»	 	 		i	team	 	 	 								som	individ	



Pensum
lærebok &	artikler  

 1 

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 
 

 

 

  

• S&W:	Donald	Schön	&	Glenn	Wiggins	(1992):																													
Kinds	of	seeing	and	their	functions	in	designing

• B&W:	Tone	Bratteteig	&	Ina	Wagner	(2014):																												
Design	decisions	and	the	sharing	of	power	in	PD

• B+:	Heidi	Bråthen,	Harald	Maartmann-Moe	&	Trenton	Schulz	
(2019):																																																																																																								
The	Role	of	Physical	Prototyping	in	Participatory	Design	with	
Older	Adults

• B&V:	Tone	Bratteteig	&	Guri Verne (2016):																																				
Old	Habits	as	a	Resource	for	Design:	On	Learning	and	Un-
learning	Bodily	Knowledge

• MB:	Margot	Brereton	(2013):																																																				
Habituated	objects:	everyday	tangibles	that	foster	the	
independent	living	of	an	elderly	woman

• H&H:	Stephanie	Houde &	Charles	Hill	(1997):																												
What	do	Prototypes	Prototype?

• S+:	Rebekka Soma,	Vegard	Søyseth,	Magnus	Søyland &	Trenton	
Schulz	(2018):																																																																																
Facilitating	Robots	at	Home:	A	Framework	for	Understanding	
Robot	Facilitation

• H&B:	Eva	Hornecker &	Jacob	Buur (2006):																																										
Getting	a	grip	on	tangible	interaction:	A	framework	on	physical	
space	and	social	interactionin1060,	14	mai		2024



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
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brukskontekst
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ill.	wikipedia



kvalitative studier	/	feltarbeid
- se hva folk	gjør – observere
- snakkemed	folk	– intervjue
- tenke over	hva det	betyr – reflektere,	analysere

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»
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analyse 
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design:	gi	materiell	form	til	en	idé

konsept:	åpenhet form-konsept:	isbre
visjon:	løsning vi	kan se	for	oss,	 målbilde:	del	av	konkret løsning,

mål:	mulig og ønskelig endring,	 et	element	i løsningen
mulig å navigere etter (f.eks.	materiale,	form	…)

foto	Store	Norske	Leksikon

foto	Visit	Norway
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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	som	design-eksperimenter

seeing	– moving	– seeing

1) see:					se	an	situasjonen og hvilke muligheter som finnes
2) move:	velge en av	mulighetene (prioritere)
3) og prøve den	ut gjennom å konkretisere den
4) see:						vurdere resultatet:	gå videre eller gjøre om?	

(vurdere mot	visjon/konsept)
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design:	åpne	og	lukke	idé-rommet
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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 m
ed	“props”,	“

mock-ups” &
	

prototyper

• utvikle kun
nskap gjenn

om 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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prototyper	svarer	på	spørsmål	i	design		
tre typer spørsmål om	artefakten:

rolle (funksjon,	nytte)

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

i brukerens liv
hvordan er	den	nyttig for	dem?

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

integrasjon for	full	bruksopplevelse

H
ou
de
&
	H
ill
	1
99
7
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interaksjon
=	vekselspill mellom to	eller flere faktorer:	

• handlinger mellommenneske og artefakt,	de	veksler på å handle
• handlingene påvirker den	videre interaksjonen

interaksjon består av:
• det	brukeren gjør
• det	artefakten gjør

brukeren datamaskinen

handling	ikke	synlig	 handling	synlig	 effekt	synlig	 operasjoner	ikke

for	maskinen for	maskinen for	brukeren synlig	for	brukeren

interaksjonsmekanisme
&	funksjon
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interaksjon:	hva vi	kan sanse (og ikke 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)
i samspill

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


