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Vi ønsker velkommen til in1060

forelesere Tone Bratteteig (mandag 12.15-14, KN Store aud.)

Fabiano Pinatti

Nick Stevens

fellesøvinger Mali Aalbu (tirsdag 10.15-12, OJD CAML)

starter 3/3 

gruppelærere

gruppe 1 Mathea Heen Berge (onsdag 12.15-14, Prolog)

gruppe 2 Milla Løvstad Solberg (mandag 10.15-12, Java)

gruppe 3 Synne Haagensen Haga (tirsdag 12.15-14, Smalltalk)

gruppe 4 Simone Janøy (onsdag 10.15-12, Prolog)

starter 20/1 (i morgen!)
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I dag

Informasjon om in1060

- hva skal dere lære? 

- hvordan har vi lagt opp emnet?

- hva kan dere vente av oss?

- hva venter vi av dere?

Eksempler på prosjekter fra tidligere år
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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

Kort om emnet

I dette emnet vil du lære hvordan forståelse av brukernes 
behov gir grunnlag for design, og hvordan prototyper og 
designforslag kan gi brukerne bedre grunnlag for å formulere sine 
behov. Du kommer til å planlegge og gjennomføre 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 på hensiktsmessig valg 
og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter og 
evaluering av prosesser og resultater.

Læringsmål
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Læringsmål

for in1060 er å bli bedre til å

1) gjøre design 

spesielt design med brukere

= planlegge og gjennomføre et prosjekt

og

2)   tenke

+ snakke profesjonelt om design

og bruksorientert design

Kort om emnet

I dette emnet vil du lære hvordan forståelse av brukernes 
behov gir grunnlag for design, og hvordan prototyper og 
designforslag kan gi brukerne bedre grunnlag for å formulere 
sine behov. Du kommer til å planlegge og gjennomføre 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 på hensiktsmessig 
valg og bruk av metoder og teknikker, samarbeid i prosjekter og 
evaluering av prosesser og resultater.

Hva lærer du?

Etter å ha fullført IN1060 kan du:

o planlegge, gjennomføre og evaluere et designprosjekt som 
involverer brukere

o planlegge og gjennomføre flere typer undersøkelser av 
brukskontekst

o formulere designkrav basert på egne bruksundersøkelser

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

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

«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

• legge til rette for brukermedvirkning i design

• generere designideer

• utvikle teknisk løsning: prototype

• utnytte teknologiens muligheter (Arduino) 

• evaluere prototypen i sine reelle omgivelser

• samarbeide med brukere og medstudenter 

Trene på å tenke: analyse & refleksjon

• utvikle teoretisk forståelse 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

forelesninger

• gir introduksjon til
pensum, gir flere
forklaringer og andre
eksempler enn
lærebok og artikler

• setter fagstoffet fra
pensum i en større
faglig sammenheng

• introduserer Arduino

Alle lærer forskjellig: derfor har in1060 flere ulike undervisningsformer
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fellesøvinger

gir veiledning i Arduino 
for obliger og prototyper

øvingsgrupper

• diskusjon av pensum 
rettet mot eksamen

• veiledning i prosjektet

• muntlig tilbakemelding
på obliger

• oppmøte for obligator-
iske presentasjoner og
evaluering av gruppe-
arbeid

prosjektarbeid

• planlegge og gjennom-
føre et designprosjekt

• planlegge og gjennom-
føre design for og med 
brukere

• trene på metoder og
teknikker for å under-
søke bruk og designe
med og for brukere

• jobbe i team

• bruke teori i praksis

individuelt arbeid

• lese og forstå teori og
begreper

• lære Arduino

• sette seg inn i og
trene på metoder og
teknikker

• delta og samarbeide
om prosjektarbeidet
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brukere

• trene på metoder og
teknikker for å under-
søke bruk og designe
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• lese og forstå teori og
begreper

• lære Arduino

• sette seg inn i og
trene på metoder og
teknikker

• delta og samarbeide
om prosjektarbeidet

alle / plenum klasserom gruppearbeid på egen hånd

lytte & se, reflektere diskutere, utdype konkretisere, eksempli- lese, lære begreper, lære

fisere, bruke teori ferdigheter, utforske



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, 19. januar 2026

sjekk rapport



Plan
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Pensum

lærebok & artikler

1. Margot Brereton. Habituated Objects. Everyday Tangibles
That Foster the Independent Living of an ElderlyWoman

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

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

4. Heidi Bråthen, Harald Maartmann-Moe & Trenton Schulz.
The Role of Physical Prototyping in Participatory Design
with Older Adults

5. Stephanie Houde og Charles Hill. What Do Prototypes
Prototype?

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

7. Rebekka Soma, Vegard Søyseth, Magnus Søyland & Trenton
Schulz. Facilitating Robots at Home. A Framework for
Understanding Robot Facilitation.

8. Jasmin Niess & Pawel Wozniak. No Hidden Catch, No
Strings Attached: Twelve Steps to Cross-Disciplinary
Conversations about Technology
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Prosjekt: 
design for og med brukere

Generelt tema: interaksjon uten skjerm

dvs.

• «tangible interaction» (håndfast) eller

• interaksjon gjennom bevegelse i

• «wearable computing» (bærbar)

• «embedded computing» (innbakt)

• «ubiquitous computing» (allestedsnærværende)
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Prosjektet i 2026: 
design for mennesker på et sted

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

Steder setter rammer for våre handlinger: hva vi kan og vil gjøre.

Forslag:

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 
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Empa-Thea 2017
ping-pong med bevegelse
som input  (2014)

Colors of Code 2017



Prosjektet i 2026: 
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Design for et sted som betyr noe for menneskene som oppholder seg der.

Steder setter rammer for våre handlinger: hva vi kan og vil gjøre.

Forslag:

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 
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Prosjekt: design for og med brukere

Generelt tema: interaksjon uten skjerm

Tema 2026

Design for et sted og menneskene på stedet

Krav til prosjektet

1) Arduino skal være kjernen i den tekniske løsningen

2) Målgruppen skal ikke være studenter (helst 3 brukere)

3) Prosjektet skal baseres på intervju og observasjon

4) Deltakerne skal være med i hele prosjektet (minst 3 
møtepunkter)
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Hva kan dere vente av oss?

Holde forelesninger

• introduserer læreboka og artiklene

• med flere forklaringer og eksempler

→ se på tekstene før forelesningen

→ les teksten før gruppetimen

Holde gruppetimer

• svare på spørsmål og diskutere pensum

• oppgaver relevante for prosjektet, veiledning

Holde fellesøvinger

= orakel, dvs. svare på spørsmål

Veiledning

av prosjektet, særlig mot slutten av semesteret

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

Legge til rette for forskjellige
læringsformer for forskjellige folk 
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Hva venter vi av dere?

at dere ikke jukser
eller er gratispassasjerer

hva med verktøy som:
• ChatGPT
• DALL-E
• ...

ChatbotGPT: Generative Pre-trained Transformer chatbot by OpenAITone Bratteteig, 19. januar 2026
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Hva venter vi av dere?
• Hovedregel for bruk av digitale verktøy til oppgave- og rapportskriving er at det skal være 

tydelig hva som er ditt bidrag og hva du har fått 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.

• få ideer / idemyldring

• finne mer litteratur

• analysere en tekst (eller bilde)

• finne poenger i en tekst

• oppsummere eller lage sammenfatning

• språkvask

• og da må 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 må 
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.

at dere ikke jukser
eller er gratispassasjerer

at alle lærer det de skal og
leverer selvstendige bidrag
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in1060 er ikke in1050

• kvalitative, ikke kvantitative metoder

• toveis læring om bruk/brukere og teknologi

• deltakere er med-designere
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Videre planer

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

neste forelesning 26. januar 

• kapittel 1 i læreboka

• artikkel av Margot Brereton

Lykke til!
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