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Informasjon om in1060
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hva venter vi av dere?

Eksempler pa prosjekter fra tidligere ar
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Engih IN1060 — Bruksorientert design

Formalet med in1060 er a leere a designe IN1060
gode, brukbare IT-systemer for andre Niva: Bachelor ~ Studiepoeng: 10
gjennom a

o . . Undervisning: Var Eksamen: Var Undervisningssprak: Norsk
1) forsta teknologiens muligheter
og Kort om emnet
2) forsta hva brukerne gjor og sier [ dette emnet vil du leere hvordan forstaelse av brukernes

og behov gir grunnlag for design, og hvordan prototyper og

designforslag kan gi brukerne bedre grunnlag for a formulere sine
3) bruke denne forstdelsen i design behov. Du kommer til & planlegge og giennomfgre et prosjekt hvor
du skal designe og bygge en digital prototype for og med en valgt
brukergruppe. Prosjektet skal presenteres muntlig, skriftlig og
giennom demonstrasjoner. Det legges vekt pa hensiktsmessig valg
og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter og
evaluering av prosesser og resultater.
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Engis IN1060 — Bruksorientert design

Formalet med in1060 er a leere a designe IN1060
gode, brukbare IT-systemer for andre Nivé: Bachelor ~Studiepoeng: 10
gjennom a

o . . Undervisning: Var Eksamen: Var Undervisningssprak: Norsk
1) forsta teknologiens muligheter
og Kort om emnet
2) forsta hva brukerne gjor og sier [ dette emnet vil du leere hvordan forstaelse av brukernes

behov gir grunnlag for design, og hvordan prototyper og

0

: ] _ . designforslag kan gi brukerne bedre grunnlag for a formulere
3) bruke denne forstdelsen i design sine behov. Du kommer til 4 planlegge og gjennomfgre et prosjekt
+ hvor du skal designe og bygge en digital prototype for og med en

_ _ valgt brukergruppe. Prosjektet skal presenteres muntlig, skriftlig
4) leere brukerne om teknologiens mulig- og gjennom demonstrasjoner. Det legges vekt pa hensiktsmessig
heter sa de kan veere med og valg og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter og
designe evaluering av prosesser og resultater.



Laeringsmal

for in1060 er a bli bedre til 4
1) gjgre design
spesielt design med brukere
= planlegge og gjennomfgre et prosjekt
08
2) tenke
+ snakke profesjonelt om design

og bruksorientert design

Kort om emnet

[ dette emnet vil du leere hvordan forstaelse av brukernes
behov gir grunnlag for design, og hvordan prototyper og
designforslag kan gi brukerne bedre grunnlag for a formulere
sine behov. Du kommer til 4 planlegge og gjennomfgre et prosjekt
hvor du skal designe og bygge en digital prototype for og med en
valgt brukergruppe. Prosjektet skal presenteres muntlig, skriftlig
og gjennom demonstrasjoner. Det legges vekt pa hensiktsmessig
valg og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter og
evaluering av prosesser og resultater.

Hva laerer du?
Etter & ha fullfgrt IN1060 kan du:

o planlegge, giennomfgre og evaluere et designprosjekt som
involverer brukere

o planlegge og gjennomfgre flere typer undersgkelser av
brukskontekst

o formulere designkrav basert pa egne bruksundersgkelser

o samarbeide med brukere om design-forslag, prototyper og
evaluering gjennom hele designprosessen

o karakterisere og evaluere hva og hvordan brukerne har
pavirket i design-resultatet



Laeringsmal

for in1060 er a bli bedre til 4
1) gjgre design
spesielt design med brukere
= planlegge og gjennomfgre et prosjekt
08
2) tenke
+ snakke profesjonelt om design

og bruksorientert design

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

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

Tone Bratteteig, 19. januar 2026

Gjennomfgre designprosjekt med brukere

identifisere behov og gnsker hos bruker
legge til rette for brukermedvirkning i design
generere designideer

utvikle teknisk lgsning: prototype

utnytte teknologiens muligheter (Arduino)
evaluere prototypen i sine reelle omgivelser

samarbeide med brukere og medstudenter

Trene pa a tenke: analyse & refleksjon

utvikle teoretisk forstaelse for design, bruk og
brukermedvirkning i design

tenke kritisk og konstruktivt om design og bruk
av IT

tenke kritisk og konstruktivt om prosjektarbeid

bruke forskning i eget design-arbeid




Hvordan undervisningen er lagt opp

Alle leerer forskjellig: derfor har in1060 flere ulike undervisningsformer

forelesninger

* gir introduksjon til
pensum, gir flere
forklaringer og andre
eksempler enn
laerebok og artikler

* setter fagstoffet fra
pensum i en stgrre
faglig sammenheng

* introduserer Arduino

fellesgvinger

gir veiledning i Arduino
for obliger og prototyper

gvingsgrupper

diskusjon av pensum
rettet mot eksamen

veiledning i prosjektet
muntlig tilbakemelding
pa obliger

oppmgte for obligator-
iske presentasjoner og
evaluering av gruppe-
arbeid

prosjektarbeid

. lanlegge 0g gjennom-
gre et designprosjekt

Flanlegge o¥ gjennom-
gre design for og med

brukere

* trene pa metoder og
teknikker for a under-
sgke bruk og designe
med og for brukere

* jobbeiteam
* bruke teori i praksis

individuelt arbeid

lese og forsta teori og
begreper

leere Arduino

sette seginniog
trene pa metoder og
teknikker

delta og samarbeide
om prosjektarbeidet




Hvordan undervisningen er lagt opp

Alle leerer forskjellig: derfor har in1060 flere ulike undervisningsformer

forelesninger fellesgvinger

* gir introduksjon til
pensum, gir flere
forklaringer og andre

gir veiledning i Arduino
for obliger og prototyper

eksempler enn :
lzerebok og artikler gvingsgrupper

 diskusjon av pensum

ratrratr rnt Al>rcanrns an

e cottar faoctnffat fra

alle / plenum klasserom

lytte & se, reflektere diskutere, utdype

arbeid

prosjektarbeid

. lanlegge 0g gjennom-
gre et designprosjekt

. Planlegge og gjennom-
gre design for og med
brukere

* trene pl){é metoder og
teknikker for a under-
spke bruk og designe

gruppearbeid

konkretisere, eksempli-

fisere, bruke teori

individuelt arbeid

* lese og forsta teori og
begreper
* laere Arduino

pa egen hand

lese, leere begreper, leere

ferdigheter, utforske




Plan for semesteret

forelesninger om pensum
Teori og praksis (lzerebok og artikler)

* mestbegreper & teorii starten

start prosjekt

» mest praksis pa slutten introduksjon til Arduino

(designmaterialet) Arduino-kompetanse

Tips

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

« fokus pa 1. bruk og 2. teknologi sjekk prototype

sjekk rapport

eksamen

Tone Bratteteig, 19. januar 2026




Plan

Tone Bratteteig, 19. januar 2026
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Pensum

leerebok & artikler
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INNHOLDSFORTEGNELSE

Forord

Innledning

Design for, med og av brukere
Design og designarbeid
Interaksjon

Bruk i kontekst

A designe med brukere

A undersgke bruk fgr bruk

A lage og konkretisere ideer

Tverrfaglig samarbeid som arbeidsform

Avslutning

Stikkordsregister

Referanser

Margot Brereton. Habituated Objects. Everyday Tangibles
That Foster the Independent Living of an Elderly Woman

Tone Bratteteig og Ina Wagner. Design decisions and the
sharing of power in PD

Harald Maartmann-Moe, Heidi Brdthen, Suhas Joshi og Tone
Bratteteig. Design Decision Competence: Supporting user
participation in design decisions

Heidi Brdthen, Harald Maartmann-Moe & Trenton Schulz.

The Role of Physical Prototyping in Participatory Design
with Older Adults

Stephanie Houde og Charles Hill. What Do Prototypes
Prototype?

Lars Erik Holmquist. Intelligence on Tap: Artificial
Intelligence as a New Design Material.

Rebekka Soma, Vegard Sgyseth, Magnus Sgyland & Trenton
Schulz. Facilitating Robots at Home. A Framework for
Understanding Robot Facilitation.

Jasmin Niess & Pawel Wozniak. No Hidden Catch, No
Strings Attached: Twelve Steps to Cross-Disciplinary
Conversations about Technology



Prosjekt:
design for og med brukere

Generelt tema: interaksjon uten skjerm

dvs.

¢ «tangible interaction» (héndfast) eller IN1060 - Bruksorientert design

* interaksjon gjennom bevegelse i kjop av Arduino-sett.

* «wearable computing» (bzerbar)

Vis undermeny )
* «embedded computing» (innbakt)
1 1 1 1in1060 skal alle lzere seg Arduino og mé kjepe et Arduino-sett. Arduino er en platt-
* « Ub lqu lto u S CO mp Utl ng » (a 11 e Ste ds n %rv£ re nd e) form for elektronikkprosjekter, og Arduinosettet inneholder et kretskort med mikrokon-
troller + komponenter. Ifi har en avtale med Akademika Frydenlund (i Pilestredet 50 /
Oslo Met).

Settet heter Arduino student kit og koster 1129. Pa nettet kan du seke pa Arduino
student kit eller ISBN/EAN nummer 200900217144 for klikk og hent eller fraktfritt til-
sendt.

Vi har ikke noe opplegg for a kjepe brukte Arduino-sett.

--Tone



Prosjekteti 2026:
design for mennesker pa et sted

Design for et sted som betyr noe for menneskene som oppholder seg der.

Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan og vil gjgre.

Forslag:

A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet
B. designe koblinger mellom steder

C. designe en utvidelse av stedet

D. designe for a gi stedet en ny betydning



Prosjekteti 2026:
design for mennesker pa et sted
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A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet
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Suhas Govind Joshi

Designing for Capabilities

APhenomenological Approach to the Design of Enabling Technologies
for Oider Aduts

. designe koblinge
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Faculty of Mathematics and Natural Sciences



Colors of Code 2017

Prosjekteti 2026:

Design for et sted som betyr noe for menneskene som oppholder seg der.

Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan og vil gjgre.

Forslag:
A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet

designe koblinger mellom steder

B
C. designe en utvidelse av stedet
D. designe for a gi stedet en ny betydning

ping-pong med bevegelse

Empa-Thea 2017 som input (2014)

Tone Bratteteig, 19. januar 2026



Prosjekteti 2026:
design for mennesker pa et st

Design for et sted som betyr noe for menneskene som oppholder seg\der,,.. [
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Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan og vil gjgre.

Forslag: -~y

& L A2 B
ngx“\.“d @
sutiet Figure 1 The Kettle Mate and Tea Box. When the connected::
u® remote kettle (in another house) is switched on, the kettle mate =

A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet

W
hg!
o
%

. designe koblinger mellom steder

B
C. designe en utvidelse av s
D

. designe for a gi stedet en

Figure 2 Tea Box during in-home demonstrations showing a
message sent from another continent.
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Tone Bratteteig, 19. januar 2026



Prosjekteti 2026: |
design for mennesker pa et sted ==
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e e
gcted ¥ “’\:: 2 T

Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan og vil gjagre.

Forslag:
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A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet
B. designe koblinger mellom steder
C. designe en utvidelse av stedet

D. designe for a gi stedet en ny betydni

Figure 11. Variations on the Light Touch by at-home makers. From top to bottom, left to right: Jasmine Cox,
Michael Shorter, Leonardo Amico, Andrew Cook, Angelo Semeraro, Rosa & Kristina Andersen

Tone Bratteteig, 19. januar 2026
& J Figure 14. Bob’s mother, Fay, with her Light Touch. ©Interaction Research Studio



Prosjekteti 2026:
design for mennesker pa et ste

Design for et sted som betyr noe for menneskene som oppholder seg der.

Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan og vil gjgre.

Forslag:

A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet
B. designe koblinger mellom steder

C. designe en utvidelse av stedet

D. designe for a gi stedet en ny betydning

Tone Bratteteig, 19. januar 2026
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Prosjekteti 2026:
design for mennesker pa et st
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Forslag: i
A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet ﬂ .
B. designe koblinger mellom steder e |
C. designe en utvidelse av stedet Figure 6: Typical My Nature-

watch Camera housing,. it
D

. designe for a gi stedet en ny betydning

_ _ Figure 1: Springwatch presenter Chris Packham discusses
Tone Bratteteig, 19. januar 2026 My Naturewatch Camera with Bill Gaver.



Prosjekteti 2026:

design for mennesker pa

Design for et sted som betyr noe for menneskene som 0]

Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan og

Forslag:

A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet

designe koblinger mellom steder

B.
C. designe en utvidelse av stedet
D.

Exploring the Dynamics of HMD and Non-HMD Users in Museum
Exhibition with Virtual Reality

Jemina Colley
University of Oslo
Oslo, Norway
jeminac@uio.no

Sanni Mustonen
Lapland University of Applied Sciences
Rovaniemi, Finland
sannimustonen@lapinaml.fi

Abstract

Virtual reality (VR) in museum exhibitions often centers on the
person using a head-mounted display (HMD), overlooking the ex-
perience of co-located visitors. We conducted a user study with
25 participants, using a prototype museum exhibit featuring VR
content, one HMD, a tangible controller, and a public display. Our
findings identified four user roles: HMD User, Guide, Observer, and
Avoidant Participant, shaped by the design, usability, and social con-
text. Guides emerged to assist others, partly compensating for the
usability and lack of embedded instructions. Observer and Avoidant
roles revealed missed opportunities for interaction. Our findings
highlight the value of designing for asymmetric participation to
support varied and inclusive engagement in group settings with VR
in museum settings, and we present design implications to better

JR——

Siiri Paananen
University of Lapland
Rovaniemi, Finland
siiri.paananen@ulapland.fi

Jonna Hikkila
University of Lapland
Rovaniemi, Finland
jonnahakkila@ulapland.fi

context. Exhibitions now employ augmented, virtual, and mixed
reality (XR) technologies to support educational content, enhance
displays, enable exploration and reconstruction, and even to cre-
ate entirely virtual museums [2]. These technologies can make
exhibitions more engaging and varied, and they have the poten-
tial to evoke desired museum experiences such as curiosity and
inspiration [29].

‘We focus on an immersive VR exhibition that museum visi-
tors experience in person. Immersive VR experiences are typically
designed for individual use, placing the person wearing the head-
mounted display (HMD) at the center of the user experience (UX)
design. In practice, however, museum visitors often attend in groups
and share the exhibition space with others outside their immediate
party. It has even been suggested that museum and gallery experi-
ences are shaped through social interactions [36]. This highlights

designe for a gi stedet en ny betydning

Figure 1: The exhibition setup in the museum (left), and its replica used

Tone Bratteteig, 19. januar 2026 285



Photobox: On the Design of a Slow Technology
William Odom', Mark Selby?, Abigail Sellen’, David Kirk®, Richard Banks’, Tim Regan’

U - "HCI Institute, Carnegie Mellon University, Pittsburgh, PA, USA, wodom(@cs.cmu.edu
n ?Horizon DTC, University of Nottingham, Nottingham, UK, psxms3@nottingham.ac.uk
n * Microsoft Research, Cambridge, UK, { asellen, rbanks, timregan }@microsoft.com

* Culture Lab, Newcastle University, Newcastle, UK, david.kirk(@ncl.ac.uk

[ ] O ABSTRACT become meaningful? And, in contrast to accelerated rates of

sgorng th gn and implementation of Photobox, a photo accumulation, what opportunities exist for designing

esS1gnN I0r Mennesker Pad el Stedl s mm mim i &
& T randomly selected photo from lhlk‘ clements and experiences captured in an archive?

owner's Flickr collection inside of a wooden chest. We W

b

Design for et sted som betyr noe for menneskene som

Steder setter rammer for vare handlinger: hva vi kan c

Forslag:
A. designe stgtte for en aktivitet pa stedet

designe koblinger mellom steder

B.
C. designe en utvidelse av stedet
D. designe for a gi stedet en ny betydning

Figure 1. Clockwise from top left: The writing box before it was

augmented; Upper panel (open) where printer components are

hidden; Photobox can be opened to see if a photo has been printed;
Tone Bratteteig, 19. januar 2026 Bottom panel for photo organization and storage.



Prosjekt: design for og med brukere

Generelt tema: interaksjon uten skjerm

Tema 2026
Design for et sted og menneskene pa stedet
Krav til prosjektet '
1) Arduino skal veere kjernen i den tekniske Igsningen i 2
7
.

2) Malgruppen skal ikke veere studenter (helst 3 brukere)
3) Prosjektet skal baseres pa intervju og observasjon

4) Deltakerne skal veere med i hele prosjektet (minst 3
mgtepunkter)



Hva kan dere vente av 0ss?

Holde forelesninger

* introduserer leereboka og artiklene
* med flere forklaringer og eksempler
—> se pa tekstene fgr forelesningen

—> les teksten f@gr gruppetimen

Holde gruppetimer
* svare pa spgrsmal og diskutere pensum

* oppgaver relevante for prosjektet, veiledning

Holde fellesgvinger

= orakel, dvs. svare pa spgrsmal

Veiledning
av prosjektet, seerlig mot slutten av semesteret

Valg av prosjekt-tema etter interesse
(innenfor de gitte rammene)

Legge til rette for forskjellige
lzeringsformer for forskjellige folk




Hva venter vi av dere?

at dere ikKke jukser
eller er gratispassasjerer

hva med verktgy som:

* ChatGPT
 DALL-E

Tone Bratteteig, 19. januar 2026

éi;ié“itbot loste eksamens-

oppgave pa fa sekunder.
Fikk karakter B

En test viser at chatboten ChatGPT kan gi svar som lgser oppgaver pa
hegskoleniva til stikarakter. Prorektor Pinar Heggernes tror nye mater a
giennomfoere eksamener pa vil tvinge seg fram.

Kunstig intelligens

Nytt verktgy
kan avslgre
elever som
jukser med
chatbot




UNIVERSITETET oy ——

1OSLO M=
&—Studier £—Lmringaressurser
Hvordan bruke Kl som student

[ ]

Hvis emnet ditt &pner for det, kan du bruke kunstig intelligens (KI) til oppgaver
og innleveringer hvor alle hjelpemidler er tillatt. Eksempler pa kunstig intelligens
er ChatGPT, GPT UiO og Microsoft Copilot. Husk & sette deg inn i hva Kl er og
h\l'a som er anhetalt hru kl Bruk av kunstig Iftelligens (KI) ved 0g eksamen | | Stavanger 19)0Y2026, 10:52

@ English Q Sek =

at dere ikke iukser Studentsider Emne- ogstudiessk Q. Finn innhold
eller er gratispassasjerer

Bruk av kunstig intelligens (KI) ved
oppgaveskriving og eksamen

Grunnregler for bruk av kunstig intelligens (KI)

hva med verktgy som:

o BRI B Skriveroboter som Copilot og ChatGPT eri
o Vis tydellg nar og hvordan du har brukt KI, utgangspunktet lovlige hjelpemidler i oppgaver og
¢ ChatG PT »  Kikan vaere et supplement for & forst temasr, pensum o terminclogi, men verifiser aiitid eksamener der alle hjelpemidler er tillatt. Men det er en

Infarmasjonen maot palitelige kilder.

° D g LL E o Unnga sensiti lysninger og oppl fale i Kl-veritoy uten godijenning.

del du ma veere oppmerksom pa.

Sideinnhold

Kl-verktoy i studiene

s Med kunsfig intelligens (KI} siter vi i denne sammenhengen forst og fremst il store sprakmodeller. Eksempler pa sike
er ChatGPT, GPT Ui0 og Microsoft Copiled.

w Vienbefaler at du bruker GPT Ui eller Microsaft Capilat, da er dataene dine trygge. Verken personopplysninger eller
dafa du legger inn blir d2it vidare. Samialer vil heller ikke bE brukt til & trene frambidige modeliar.

n Disse verkioyene kan generere tekst, oppsummere informasjon, foresla ideer og svare pa sporsmal ved & analysera
monstre fra enorme teksimengder.

w De kan vaere myttige verkioy, men har begrensninger — de forstar ke innholdet de lager og kan gjore feil.

Kl-verktoy pa U0 —

Veer apen om bruk av kunstig intelligens (KI)

Som student pa U0 skal du folge akademiske normer for redelighet, etterrettalighet og dpenhet.

Ditt eget arbeid
o = .
a Dukan beuke Kl-verktoy som stotie fil egen lring. Men besvarelsena dine skal spele din agen kunnskap og folkning. Hva ma ,eg Vlte?

o Bruk Kl-verktoy kun il inspirasjon, ikke fil & produsere selve besvarelsen.

Rttps:(pwww.uls.nbinbjstudentsidenbruk-av-kunstig-intelligens-ki-ved-oppgaveskriving-og- eksamen Pagelof 5

Unnga mistanke om plagiat og fusk
a  Hvis dubruker KI i akademisk arbeid, vaer tydelig pa hvordan verktoyet er bruki. Oppai hwilken hjelp det har gitt deg.

s Forsok pa fusk kan fa alvorlige konsskvenser for videre studier:

Tone Bratteteig, 19. januar 2026

—# Fusk - Univaersitetat | Oslo




Hva venter vi av dere?

* Hovedregel for bruk av digitale verktoy til oppgave- og rapportskriving er at det skal vere
tydelig hva som er ditt bidrag og hva du har fatt fra andre, enten det er andre forfattere
eller generativ Kunstig Intelligens (KI). Det er viktig at du refererer til andre forfatteres
verk hvis du henter poenger fra dem, og for bruk av generativ KI er det viktig at du oppgir
hva du har brukt og hvordan. Du kan bruke generativ KI til f.eks.

. fiideer / idemyldring at dere ikke jukser
. finne mer litteratur eller er gratispassasjerer

. analysere en tekst (eller bilde)
at alle laerer det de skal og

. finne poenger i en tekst . -
S leverer selvstendige bidrag

. oppsummere eller lage sammenfatning

. sprakvask

. odg da méa du oppgi i rapporten hva du har brukt og hvordan. Dette er spesielt viktig hvis
ideer og/eller analyser er sentrale for vurderingen av rapporten. NB Hvis rapporten
inneholder ideer eller analyser, bilder eller tekst-biter som er laget av generativ KI ma
dette oppgis spesielt. Husk at det er du som er ansvarlig for innholdet i oppgaver og
rapporter du leverer, og at respons fra generativ KI kan inneholde feil og tull.



in1060 er ikke in1050

e kvalitative, ikke kvantitative metoder
* toveis leering om bruk/brukere og teknologi

* deltakere er med-designere
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How users see the programmers




Videre planer

gruppetimer starter 20. januar:
bli kjent & mer om prosjektet

neste forelesning 26. januar

 kapittel 1 i leereboka
» artikkel av Margot Brereton

Lykke til!
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