Samspill - mennesker

digitale teknologier
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Oversikt over denne timen

Sosiotekniske fenomen og ansvar.

Om avstanden mellom design/utvikling/system og bruk av teknologi.
Kort historie om digital-utviklingen

Valg av case for de obligatoriske innleveringene.

Start pa rike bilder - hva er det - og hvorfor bry seg?

Interessenter og deres interesser og intensjoner?

Starte pa Oblig 1 — bruk av verktey og laringsressursjer



Sosio-teknisk - hvaforno?

Sosio-materiell
Sosio-teknisk
Sosio-gkonomisk
Sosio-kulturell
Sosio-politisk
Sosial-psykologi
Sosio-emosjonell

Samfunnsfag? Sosiologi?
Humaniora?
Filosofi?



Hva er studieobjektet i sosio tekniske systemer?

Nar alt henger sammen med alt?

Nar vi pavirker teknologien — og teknologien pavirker oss?
Nar vi er i relasjoner med verkigyene og teknologiene?
Perspektiver fra ulike posisjoner?

Perspektiver der det er ulike forstaelseshorisonter?

Hva er studieobjektet i et sosioteknisk pespektiv?



Sosio teknikk

Et sosio-teknisk system innbefatter hvordan mennesker og teknologi forholder seg til
hverandre.

Sosio-tekniske systemer omfatter tekniske systemer, men ogsa sosiale prosesser og
interessenter som bruker og samhandler med det tekniske systemet.

Det er gjensidig pavirkning mellom mennesker og teknologier. Hva betyr dette? At
teknologien pavirker menneskene — og at menneskene pavirker teknologien.



Gjensidig pavirkning — i hverdagslivet

e Jeg smiler fordi jeg er glad?

o En konsekvens av a veere glad er a smile?

e Jeg erglad fordi jeg smiler?

o En konsekvens av a smile er & veere glad?



Gjensidig pavirkning. Teknologi og Mennesker.

Helseteknologi?
Hverdagsteknologi?
Sportsteknologi?
Velferdsteknologi?
Betalingsteknologi?
Kommunikasjonsteknologi?
Underholdningsteknologi?



Eksempler — to og to — snakke sammen

e Konkrete eksempler pa bruk av teknologier eller verktey som pavirker
deg?

e Konkrete eksempler der du pavirker teknologien?



Ansvar — moralsk og juridisk

Utvikling av digital teknologi innebaerer ansvar:

Moralsk ansvar innebeerer forpliktelsen til a forsvare eller rettferdiggjere
handlinger under henvisning til en moralsk norm, regel eller autoritet. For

eksempel: Lage lgsninger og systemer som inkluderer flest mulig mennesker.

Juridisk ansvar vil si a baere fglgene av skadegjgrende handlinger eller
unnlatelser, saerlig i form av straff eller erstatningsplikt. For eksempel:
personvernloven og likestillingsloven.
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Jobbe gjennom.....

Oblig 1: Drefte samspill, lage og beskrive rike bilder ++

Oblig 2: Utfere bruk/brukerundersgkelse ++

Oblig 3: Drefte etiske problemstillinger; Universell Utforming + Personvern ++
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Hva ser du? Leser du? Tenker du? Faler du?

Digital

Bord

Phyton

Binaer

Resultat

Slides (powerpoint,
lysark, foiler, overhead,
lzeringsressurser,)

Mganster
Nevrovitenskap
Menstruasjon

Verktay

1010 og 1030
Materialer

Mal

Te som lukter sommer
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Designer's
mental mode
-

Vaner

Kunnskaper = &
Ferdigheter

Holdninger

Situasjoner é Q
Sanser

Kropper Designer User
Falelser

Uzer's mental

Vaner
Kunnskaper
Ferdigheter
Holdninger
Situasjoner
Sanser
Kropper
Falelser
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Om avstanden mellom designere/utviklere og brukere

“The greater the temporal and spatial distance between the construction of a
technology and its application, the greater the likelihood that the technology
will be interpreted and used with little flexibility. Where technology
developers consult with or involve future users in the construction and
trial stages of a technology, there is an increased likelihood that it will
be interpreted and used more flexibly. This should be even more the case
where developers of a technology are also users of that technology”.

Orlikowski, W. J. (1992). The duality of technology: Rethinking the concept of technology in organizations. Organization Science, 398—
427. (Merk: artikkelen er ikke pensum)
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En historie om teknologihistorien

Telegrafen — 1830ish
Telefonen — 1880 ish
Fonografen og gramofonen — 1880ish
Kameraet — 18xx ish

Turing Maskinen/Den Universelle Computer — 1936ish
e \Von Neuman Arkitekturen — 1945ish
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En kort historie om “digital utviklingen...”

til softwareplattformer, i dag.
an>330ID



Ulike typer systemer

Forbrukerorienterte Arbeidsstattesystemer

salesforce

systemer / tjienester

@& ios n WDRACLE

an>30I1D

Av praktiske - og pedagogiske hensyn er det forbrukerorienterte systemer vi jobber med i de
obligatoriske innleveringene i modul A.
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Valg av case:

1. FINN.no
2. Mine studier
3. RuterReise

4. Vipps

5. Spotify

6. Klokke eller annen kroppsbarent utstyr...

Systemet du velger brukes som case i obligatorisk innlevering 1,2 og 3
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Leeringsmal 1 - samspill:

Laeringsmal 1:

Kan du drefte* samspillet mellom digital teknologi og individer,
organisasjoner og samfunnet.

Obligatorisk oppgave for dette leeringsmalet:

Er ment a gi trening i a kunne drefte samspillet mellom digital teknologi
og individer, organisasjoner og samfunnet.

* Drofte => diskutere => sette noe opp imot hverandre, nyansere, sammenligne, vurdere, bringe inn
ulike perspektiver - ogsa ditt eget - i teksten.
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Farste oblig:

Jobbe™ med rike bilder, skrive og representere

Beskrive samspill - drgfte pastander i notatet

Stille sparsmal til pensumartikkelen.

Refleksjon over eget verktaybruk — for a leere og for a lage
iInnleveringen.

* Starte med dette tidlig; oblig tekstene og frister ligger pa emnesiden
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Interesse, interessent - hverdagsforstaelse

“Interesse, visse faktiske eller bare forestilte behov som sgkes tilfredsstilt.
Interesse kan ogsa veere en relativt varig opptatthet hos enkeltpersoner eller
grupper av visse objekter, ideer eller aktiviteter.».”

Fra Store Norske Leksikon (artikkel skrevet av Lars Svendsen).

Interessenter og interesser er sentralt i filosofien, psykologien - og i mange
andre fag - ogsa informatikken!!
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Interessent og interesse

En interessent er en person, gruppe eller organisasjon som kan pavirke
eller bli pavirket av en sak eller et anliggende, for eksempel en digital

teknologi.

Interesse (eng. Concern), visse faktiske eller bare forestilte behov som

sgkes tilfredsstilt av en interessent.
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Interessenter

e Behov/Needs — og interessentene

e Krav/Requirements — og interessentene
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Rike bilder

Rike bilder handler om a kartlegge ulike interesser og interessenter i en situasjon.

Rike bilder er en av mange teknikker for a representere situasjoner eller “virkeligheter”.
Rike bilder handler om a fa frem ulike perspektiver.

Rike bilder blir tegnet - og forklart med tekst og symboler.

Ofte gjar en observasjoner, intervjuer og dokumentanalyse for a fa informasjon som blir
representert i det rike bildet.

lterasjon. Utforske. Forsta-gjennom-a-beskrive-a-tegne.
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Fa oversikt, kommunisere, forhandle, tenke...

“En av de viktige grunnene til a tegne rike bilder er a klargjere sine egne tanker”

“Rike bilder kan brukes til 4 ta opp, tenke pa, kommunisere og forhandle
betydelige og viktige problemer nar de oppstar”

(utdrag fra pensum artikkelen om rike bilder, oversatt)
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Rike bilder

Kan brukes brukes individuelt og i grupper eller teams.
Kan brukes for a fa oversikt.

Kan brukes for a utvikle eller endre systemer og tjenester, for a analysere
eksisterende systemer, for a evaluere systemer.

Hvem har interesser? Hvem er brukerne? Hvem er kunden? Hvem betaler?
Hvilke verdier rader? Hvem bestemmer/har makt? Hvem bestemmer hvem
som bestemmer? Hvem sitter pa informasjonen? Er det noen konflikter? Er
det noe vi trenger a undersgke mer? Hvilke intensjoner har interessentene?
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Rike bilder hander om...

Relasjoner og
sammenhenger



Pensum for dette laeringsmalet og oblig - Leganto

Artikkel: The rich picture: A tool for reasoning about work context av Andrew
Monk og Steve Howard

ACM digital library (association for computing machinery)
HCIl = Human Computer Interaction (Europa); CHI - Computer Human Interaction (USA)
PD = Participatory Design

Notat: Notat om rike bilder; hjelpetekst til artikkelen pa norsk

Notat: Innspill om samspill
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To betingelser for mulighen av a lykkes?

1. Starte - det har vi gjort na!!!

2. Fortsette
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Skape — Delta — Inspirasjon?

create is a student open to

students from BI, UiO, OsloMet, and Kristiania.

the Spring you'll learn how to work
wkh problems to create real societal value through
collaboration in interdisciplinary teams. Developing ideas step

co by step.

Explore ideas that protect press freedom and public trust.

What does the future of journalism look like, and how can we save it?
Work together with like-minded students for the future of journalism.

Learn Design Thinking as a Tool to Solve Societal Issues

Design thinking is a mindset and to p g and
anchored around human-centered design. Journalists today operate in a complex
landscape where trust, safety, and editorial

constantly challenged. Students will use Design Thinking to explore these challenges,
and work together towards a brighter future for modern journalism.

Take this chnnco to cm!e your own Start-up
pis a part of ou you through
workshops, i nie e provided a space where you can meet your future

After the workshop series the inues to further your and prepare
you to apply for our the Co-Create Summer Programme. In the summer program the
elected teams your own idea the

summer in Oslo Science Pork.

(©) @cocreatecsio [} co-create-osio

Wina p at our Event!

In the middie of the programme we are hosting a Hackathon event, where you'll get to test

ps to solve from different problem
Gwners. Tha bost teams are rewarded with G fast track to our Summer Scholarship.

create isa stud opento
students from B, UiO, OsIoMeL and Knsnunuu
By attending the Spring Programme, you'll learn how to work
with probl.m: to create real societal value through
ini isciplinary teams. D ing ideas step

co by step.

Shape a better Future
Save The Oslo Fjord

2 January 28 & 29 (09:00-13:00), Loftet Studentincubator

Work together to protect the future of the Oslo Fjord!

The Oslo Fjord needs more than good intentions. Learn Design Thinking
to tackle real environmental challenges in the Oslo fjord.

Learn Design Thinking as a Tool to Solve Societal Issues

Design thinking is a mindset and to pi g and

anchored around human-centered design. Using the Oslo Flord as a concrete case,

students will work together in interdisciplinary teams applying Design Thinking

methods. Explore how i ion and can i to restoring
and cvealing i impact.

Take this Chance to Create your own Start-up
This workshop is a part of our the Co-Create Spring. Progrumm where you through
workshops, lectures and social ovents is provided your future

After the workshop series the program continues to further your competency and prepare
¥0u 10 apply for our the Co-Create Summer Programme. In the summer program the
elected teams y the
summer in Oslo Science Park.

(©) @cocreatecsio Y co-create-osio

Win a p at our Event!

In the middle of the programme we are hosting a Hackathon event, where you'l get to test
from different problem
owners. The best teams are rewarded with a fast track to our Summer Scholarship.

create is a student P p prog! open to
students from BI, UiO, OsloMet, and Kristiania.
By attending the Spring Programme, you'll learn how to work
with probltm: to cmu real societal value through
ini y teams. D ping ideas step

co by step.

ZHE shape a better Future
Calm Technology

2 Febuary 2 & 4 (09:00-13:00), IHub Forskningsparken

Meet like-minded students who want to puts people first

Your phone doesn’t need to run your life. Look into how to design tech
that supports with less noise and more meaning.

Learn Design Thinking as a Tool to Solve Societal Issues

Design thinking is @ mindset and to p g and

anchored around hi design. P! and digital are
deeply embedded in how we work, learn, and connect. Yet growing concern suggests
that many technologies no longer serve us. Using Design Thinking the students explore
solutions that support without competing for attention.

Take this Chance to Create your own Start-up

This workshop is a part of our the Co-Create Spring Programme where you through
workshops, lectures and social events is provided a space where you can meet your future
co-founders and turn ideas into real projects.

After the workshop series the program continues to further your competency and prepare
you to apply for our the Co-Create Summer Programme. In the summer program the
elected teams will recei wor i your own idea throughout the
summer in Oslo Science Park.

@cocreateosio [ co-create-osio

Win a p at our Event!

In the middie of the programme we are hosting a Hackathon event, where you'll get to test
your roups to solve from different problem
owners. The best teams are rewarded with a fast track to our summer Scholarship.
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Sa langt.

Oppstart av Modul A, der det er tre individuelle obligatoriske oppgaver
Introduksjon til sosiotekniske systemer og rike bilder.

Neste torsdag: fortsette med rike bilder, interessenter, interesser, samspill — og
mer om niva: makro, meso, mikro.
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Ekstramateriale — myk start

Mgater og samspill mellom mennesker og datamaskiner.

Relasjoner mellom mennekser og teknologi.

https://www.youtube.com/watch?v=qgNDS4kVwA68
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