
hva bør designere å vite om bruk?

om bruk og undersøkelse av bruk i in1060

Tone Bratteteig, 2.  februar 2026



plan for semesteret

Teori og praksis

• mest begreper & teori i starten

• mest praksis på slutten

Tips

• start prosjektet tidlig: det er ofte mye venting i starten!

• fokus på 1. bruk og 2. teknologi

forelesninger om pensum 
(lærebok og artikler)

introduksjon til Arduino
(designmaterialet)

påskeferie prosjekt

start prosjekt

sjekk prototype

Arduino-kompetanse

eksamen
Tone Bratteteig, 2. februar 2026

sjekk rapport

fra 19. januar



hvorfor bruksorientert design?
sø

p
p

elbrukdesign

tid

Designere designer ting (og systemer) for andre
som bruker tingene i sine gjøremål og aktiviteter
og der bruken er en del av aktiviteten. 

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

Designere må forstå nok om aktiviteten for å designe brukbare ting
og den kunnskapen har de fremtidige brukerne: 
designerne må samarbeide med brukerne for å få vite nok til å designe.

Hvis brukerne forstår hvilke tekniske muligheter som fins
kan de bruke sin kunnskap om aktiviteten 
til å foreslå hvordan den kan forbedres 
hvis og når de kan få en ny teknisk løsning.

designerne må lære av brukerne
& brukerne må lære av designerne
=  toveis læring og samarbeid

fra 26. januar



Tone Bratteteig, 2. februar 2026

brukere tenker og handler ikke som designere



artefakten må passe til aktiviteten

for at den skal bli brukt

og bli brukt slik den er ment å brukes

designere må forstå aktiviteten 

for å designe en brukbar artefakt

Tone Bratteteig, 2. februar 2026
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bruk er noe vi gjør 

bruk = gjøre seg nytte av, anvende / ha for vane, pleie å gjøre ...

bruk er noe vi gjør, en handling, der bruken er en (del av en) aktivitet

og der artefakten som brukes er viktig og noen ganger definerer den aktiviteten, 
og er integrert i aktiviteten

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



bruk er noe vi gjør

og i aktiviteten kan artefakten være

• redskap for å gjennomføre aktiviteten (f.eks. penn, pc), eller

• gjenstanden eller objektet for aktiviteten (f.eks. dokument)

Artefakten er ofte en forutsetning eller betingelse for aktiviteten

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



artefakten påvirker aktiviteten  

og i aktiviteten kan artefakten være

• redskap for å gjennomføre aktiviteten (f.eks. penn, pc), eller

• gjenstanden eller objektet for aktiviteten (f.eks. dokument)

Artefakten er ofte en forutsetning eller betingelse for aktiviteten

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

bygging av vikingskip i Tønsberg og ved Tyrifjorden



bruk er noe vi kan (integrert i aktiviteten)

hvordan aktiviteten utføres kan karakteriseres ved
• betingelsene (der artefakten er redskap eller objekt)

• kunnskapen hos de som utfører aktiviteten 

Intervensjonsseneteret
ved Oslo Universitetssykehus

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



bruk krever kompetanse (kunnskap, ferdigheter) 

forutsetningene for handlingen

• hos personen: fysiske og psykiske /  

                                 motoriske og kognitive forutsetninger  (f.eks. kompetanse)

• hos omgivelsene: materielle og sosiale forutsetninger

• samarbeid og koordinering:

oppmerksomhet (“awareness”)

https://www.youtube.com/watch?v=1mklnqAjVmI

kompetanse for bruk av 
artefakten

- forstå
- lære seg
- bli vant til
- ha som vane (automatisk)
- mestre 
…

bilde nosenyoga.noTone Bratteteig, 2. februar 2026

https://www.youtube.com/watch?v=1mklnqAjVmI
https://www.youtube.com/watch?v=1mklnqAjVmI


artefakter er redskaper for/i aktiviteter

hvordan vi ser på artefakten

redskap: norrønt reiðskapr = krigsutstyr 

verktøy: redskap som brukes til å framstille                                         
et resultat (hammer, sag, blyant)

instrument: et spesialisert verktøy som gjør                                       
en vanskelig oppgave mulig (skalpell)

maskin: menneskeskapt innretning som kan utføre en 
oppgave hvis den tilføres energi

automat: maskin eller apparat programmert til å utføre 
arbeidsoperasjoner uten/med minimal menneskelig inngripen
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artefakter er redskaper for/i aktiviteter

hvordan vi ser på artefakten

redskap: norrønt reiðskapr = krigsutstyr 

verktøy: redskap som brukes til å framstille                                         
et resultat (hammer, sag, blyant)

instrument: et spesialisert verktøy som gjør                                       
en vanskelig oppgave mulig (skalpell)

maskin: menneskeskapt innretning som kan utføre en 
oppgave hvis den tilføres energi

automat: maskin eller apparat programmert til å utføre 
arbeidsoperasjoner uten/med minimal menneskelig inngripen

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

vektstang

talje

hjul 
& 
aksel

kile
skrue

skråplan

Enkle maskiner inngår i hverdagslige 
artefakter, forlenger våre kapasiteter



bruk krever kunnskap og erfaring 

bruken av artefakten er avhengig av hva brukeren kan

• erfaringer (gjenkjenning)

• kunnskap (f.eks. fra opplæring) 

• ferdigheter (håndlag osv.)

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

First Philips cassette recorder, 1963
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Abstract—There are many reasons why artifacts and systems 

are difficult to use in practice. In this paper, we investigate 

such difficulties as a basis for design for ease of use. Difficulties 

may stem from the artifact or system itself, or from the artifact 

or system in use in its real use context. Technology introduces 

new tasks, and both learning new tasks and unlearning old 

habits can be challenging. We discuss how users’ previous 

knowledge and habits can be used to understand how and why 

an artefact is difficult to use. This understanding is useful for 

designing artefacts that are easy to use. We end the paper with 

presenting a conceptual framework for design for coherence 

and simplicity from the users’ perspective, where users’ habits 

and bodily knowledge act as resources for design.  

Keywords—usability; habits; automated behaviour; 

automation;  participatory design. 

I.  INTRODUCTION 

Usability is often defined as the ease of use and 
learnability of an artifact, sometimes narrowed down to 
specific users in a specified use context having specific 
achievement goals (e.g., ISO 9241). But what does “ease of 
use” mean more precisely? We have tried to find out what it 
is that makes some artifacts difficult to use for some users. 
This paper builds on an earlier paper [1] and expands the 
empirical material as well as the depth of discussion of 
possible reasons why some things turn out to be difficult to 
use. Our aim is that knowledge about how a piece of 
technology is difficult to use can be used as a basis for 
designing solutions that are easy to use.  

Much of the research on artefacts that are easy – or 
difficult – to use is based on Nielsen [2], who lists five 
aspects of usability: learnability, efficiency, memorability, 
low error rate, and satisfaction. A more elaborate list is given 
by [3], who present eight aspects: consistency, universal 
design, feedback, closure of dialogs, reversal of action, 
control, error prevention, and memory load. Except for 
universal design, all the aspects are general and concern the 
design of the artifact seen as a stand-alone context-
independent thing. Our research shows, however, that it is 
difficult to achieve a total independence of contextual design 
elements – it is impossible and even unwanted: “All products 
make some reference to either products extant during 

previous generations or products from different companies or 
product families.” [4]. Such references are important to build 
on when trying to understand how to use the product. Even 
well-designed stand-alone artifacts can be difficult to use for 
users not sharing the contextual competence pre-supposed in 
the design. We have seen this in our and our colleagues’ 
research, where we focus on elderly people and the 
technological support that is supposed to enable them to live 
independently in their homes longer [5].  

The paper is structured as follows: Section II gives a 
review of literature about problems in using technologies. In 
Section III, we present two studies of use of technology: the 
use of public services like tax, and the use of common home 
artifacts like remote controls or mobile devices that need 
charging. Section IV summarizes the challenges we have 
identified in our research. In Section V we discuss the 
competencies users need to use an artifact, and how such 
competencies are experienced and embodied. Section VI 
summarizes what we have found to make things difficult to 
use. In Section VII, we turn to design for ease of use: we 
discuss how we can go from knowing about the difficulties 
people have using an artifact to design of an artifact that is 
easy for them to use. We divide the discussion in two parts, 
addressing first how designing with users can end up with 
design results that are easy to use, and lastly we discuss a 
more general approach to automation that addresses how the 
design itself creates user problems and how these can be 
resolved. Section VIII concludes the paper.  

II. PROBLEMS WHEN USING TECHNOLOGY 

A close study of people using IT artifacts reveals that 
they often find technology difficult to use (e.g., [6]). A 
classic study is Suchman’s study of use of a Xerox copy 
machine [7][8] demonstrating how operating a copy machine 
was difficult due to the difference between the scripted 
“plan” in the copy machine and the users’ (situated) 
understanding of copying. Another classic is Gasser’s study 
of how people work around computer systems that do not fit 
the work they need to do, which shows that people carry out 
their jobs also with non-supporting artifacts [9]. Even when 
an IT system works well, it may not work well together with 
other systems [10][6]. Just using more than one system can 



bruk foregår i en omgivelse: en kontekst

kon-tekst: det som omgir teksten, sammenheng, hvordan artefakten er sammenvevd med omgivelsene

samme artefakt kan ha forskjellig betydning i forskjellige sammenhenger

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



kontekst – den større helheten

artefakter og aktiviteter inngår vanligvis i 
en større helhet

• systemer

• infrastrukturer 

• nettverk

• økologier

• …

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



kontekst-eksempel: Majorstu-krysset

• kontekst er relasjonen mellom 
aktiviteter & objekter 

• konteksten forandrer seg med det 
som skjer

• konteksten defineres kontinuerlig

• konteksten oppstår fra aktiviteten

= kontekst er noe folk gjør

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



konteksten består også av infrastruktur   

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



konteksten kan også ses som økologi

i dag inngår alle digitale artefakter i større systemer eller nettverk og påvirker hverandre

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

Økologi er vitenskapen om organismers forhold til miljøet. Alle 
organismer lever i miljøer hvor de påvirkes av levende (biotiske) 

og ikke-levende (abiotiske) faktorer. Abiotiske faktorer kan for 
eksempel være geologiske forhold, temperatur eller nedbør. 
Biotiske faktorer kan for eksempel være planter og dyr som 

fungerer som konkurrenter, mat eller predatorer, men også ting 
som har vært levende, som døde trær eller dyr.

https://snl.no/organisme
https://snl.no/milj%C3%B8
https://snl.no/milj%C3%B8
https://snl.no/biotiske_faktorar
https://snl.no/abiotiske_faktorar
https://snl.no/geologi
https://snl.no/temperatur
https://snl.no/nedb%C3%B8r
https://snl.no/planter
https://snl.no/dyr
https://snl.no/konkurranse_-_%C3%B8kologi
https://snl.no/beiteplanter
https://snl.no/predator


Tone Bratteteig, 2. februar 2026

(en renessanse for systemtenkning) 
konteksten kan ses som et system:



systemtenkning: relasjoner mellom deler, 

artefakt som system artefakt som del av system

kilde: wikipedia kilde: Teknisk Ukeblad

lag-på-lag, «emergent properties»

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

et system består av deler som spiller 
sammen, ofte i et hierarki av del-systemer 
(ofte i flere nivåer), og der høyere nivåer / 
hele systemet har andreegenskaper enn hver 
av delene («emergent properties») 



bruk som menneskelig aktivitet: aktivitetsteori

analytiske nivåer

• overordnet aktivitet rettet mot et mål

• handlinger som bidrar til aktiviteten og målet

• operasjoner på detaljnivå i handlingene

• bruksproblemer skyldes ofte vanskeligheter på operasjons-nivået 

• problemer på operasjonsnivå kan stoppe overordnede handlinger og aktiviteter

trykke på et tastatur (operasjon)

for å skrive en rapport (handling)

for å bestå et kurs (aktivitet)

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



bruk som menneskelig aktivitet: teori om arbeid

• en aktivitet kan ses som et sett av oppgaver

• oppgaver kan ordnes i oppgavekjeder

• som er sammenvevde 

• og som krever sammenføyningsarbeid

• og der mange av de utførte oppgavene er usynlige

«articulation work»

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



aktivitet som arbeid = sekvens av oppgaver

Human-supported robot work

A case study on mobile robots in

hospital environments

Johanne Svanes Oskarsen

Thesis submitted for the degree of

Master in Informatics: Design, use, interaction

60 credits

Department of Informatics

Faculty of mathematics and natural sciences

UNIVERSITY OF OSLO

Spring 2018
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performativitet: hva artefaktene «gjør»

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



bruk er å gjøre en artefakt til sitt egen 

brukeren inviterer artefakten inn i sitt liv, i sine aktiviteter, og gjør den til sin egen (gjensidig påvirkning)

• tilpasning 

• design-etter-design

endringer i bygg: forskjellige tidslinjer & kompetansekrav

- ting & tang

- romplan

- infrastruktur

- struktur

- funksjon

- grunn

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



bruk = gjøre til sitt eget

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



bruk varer mye lenger enn design 
sø

p
p

elbruk
design

«verden»

tid

artefak
t
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bruk er mange ulike aktiviteter
sø

p
p

elbruk

«verden»

tid

artefak
t

forstå
ta i bruk

lære 
tilvenne

lage vane
mestre

bli bedre

bli ekspert 
...

omgå

bruke feil

misbruke
... 

vedlikeholde
reparere

pusse opp

modernisere

bygge på

...

gjenbruke

gjenvinne

...

kjøpe 

motta 

...

oppstart 

hverdagslig bruk 
snarveier

fingerfølelse

ekspertise

…

hyppig vs sjelden

akutt vs god tid 

…

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

design



bruk tar mange ulike former
sø

p
p

elbruk

«verden»

tid

artefak
t

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

design

og endrer seg over tid 



pensum om bruk

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



undersøke bruk før bruk

34

= undersøke aktivitetene som den framtidige artefakten skal bli en del av

• se hva folk gjør – observer

• snakke med folk – intervjue

+

• tenke over hva det betyr – analysere, reflektere

feltarbeid, etnografi

Tone Bratteteig, 2. februar 2026



undersøke bruk før bruk: se hva folk gjør

observere = se hva folk gjør

observatør
• uten å delta / fra sidelinjen (“flue på veggen”)
• som deltaker (f.eks. lærling, frivillig), dvs. deltakende observasjon 

åpen eller lukket observasjon
• relasjonen til de observerte (rolle)
• etikk

Tone Bratteteig, 2. februar 2026 https://www.youtube.com/watch?v=vJG698U2Mvo

https://www.youtube.com/watch?v=vJG698U2Mvo


undersøke bruk før bruk: snakke med folk

intervjue = snakke med folk

struktur: 
• lik eller forskjellig for hvert intervju
• grader av struktur (oftest delvis strukturert)
• dybdeintervju (intervju-objektet styrer samtalen)
• én person eller en gruppe

intervjuguide
• pilotintervju («som man spør får man svar»)

balanse mellom
• respons & framdrift (utdypningsspørsmål)
• lytte & snakke (la intervju-objektet få tid)
• lytte & observere (aktivitet, kroppsspråk mm.)
• støtte & vurdere 

Et bilde som inneholder tekst, person

Automatisk generert beskrivelse

https://www.youtube.com/watch?v=hcxwTgEC7IM
Tone Bratteteig, 2. februar 2026

https://www.youtube.com/watch?v=hcxwTgEC7IM


undersøke bruk før bruk: feltarbeid 

feltarbeid kombinerer det å snakke med folk og det å se hva de gjør

feltarbeid i praksis
• se hva folk gjør

• se hvilke redskaper folk bruker og hvordan
• se etter problemer 

• følge 

• en person
• en ting / et dokument

• et sted

• en prosess over tid

• hva sier folk mens de gjør ting

• hvordan snakker de om det de gjør

• skift perspektiv / ståsted

«look for trouble»

«show, don’t tell»

• dokumenter!

• noter underveis

• skriv referat rett etterpå

• skriv ned sitater 

• ta bilder

• feltnotater 

• observasjons-skjema ?

       (NB må være enkelt å fylle ut)

Tone Bratteteig, 2. februar 2026 Husk samtykkeskjema!

NB dere trenger IKKE 
ta opp og transkribere



38Tone Bratteteig, 2. februar 2026

eksempel på 
dokumentasjon 
av feltarbeid



undersøke bruk før bruk

• selv-rapportering

• kart & rike bilder

• framtidsverksted

Tone Bratteteig, 2. februar 2026 fra Ihlström m.fl.



bruk – oppsummering  

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

bruk er noe vi gjør, noe vi kan, og noe som foregår i en større kontekst

• bruk er en aktivitet og ofte en aktivitet i aktiviteten

• bruk er mange forskjellige aktiviteter, og varierer med tid

• bruk foregår i en kontekst, en større sammenheng: både aktiviteter og artefakter inngår i konteksten  

• bruken av artefakten gjør det mulig å utføre aktiviteten (øker handlingsrommet)

• en artefakt er med på å bestemme hvordan aktiviteten utføres, og er en betingelse for aktiviteten

• bruk krever at artefakten fungerer og er forståelig 

• bruk krever kunnskap og ferdigheter

• bruk innebærer forandringer, men ikke alle forandringer er planlagte   

• bruk kan analyseres på ulike nivåer: operasjoner, handlinger og aktiviteter

• bruk inngår i oppgaver, og i kjeder av oppgaver (inkluderer usynlig arbeid, sammenføyningsarbeid  

og automatiserte oppgaver)



prosjekt 2026 : design for og med

Tilnærminger til design for et sted & menneskene der:

A. designe støtte for en aktivitet på stedet

B. designe koblinger mellom steder

C. designe en utvidelse av stedet

D. designe for å gi stedet en ny betydning 

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

mennesker på et sted

forstå aktiviteten, hvordan de utfører den og hvorfor de 
gjør den sånn

forstå hva stedene betyr og hvordan de kan «speiles» 
og kommunisere

forstå hvordan stedet kan få flere betydninger / romme 
flere aktiviteter

forstå hva stedet kan bli og hva som skal til for å gi det 
en annen betydning



Videre planer

neste uke:

øvingsgruppene: 

• hva er viktig i pensum

• mer om oppstart av prosjektet  

neste forelesning 9. februar 

• kapittel 2 (hva er design)

• artikkel B&W (design-teori)

fellesøving 10. februar 

• kick-off til prosjektet

Tone Bratteteig, 2. februar 2026

Husk nettskjema for registrering av prosjektgrupper
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