
in1060: bruksorientert design

time 1: 

• hvorfor bruksorientert design?

• kap. 1 i læreboka

• artikkel av Margot Brereton

time 2: inspirasjon til prosjektet
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hvorfor bruksorientert design?
sø

p
p

elbrukdesign

tid

Det store bildet: livsløpet til det vi designer har mye lengre horisont enn design-prosessen.
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Designere designer ting (og systemer) for andre
     som bruker tingene i sine gjøremål og aktiviteter
     og der bruken er en del av aktiviteten. 
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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



hvorfor bruksorientert design?

Bruksorientert design / participatory design er sentralt i 
studieprogrammet Design, bruk, interaksjon 

I in1060:
design av en digital artefakt for bruk med vekt på interaksjon
med de som skal interagere med artefakten
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bruksorientert design: Participatory design

prosessen

• metoder 

• teknikker & verktøy

• brukerdeltakelse

overordnede prinsipper:

1) medbestemmelse i design-beslutninger 
«have a voice and have a say»

2) gjensidig læring / «mutual learning» 
toveis læring og tverrfaglig samarbeid

3) samskaping, samarbeid om utforming   
og konkretisering av design-ideer,                     
«co-design», «co-construction»

Tone Bratteteig, 26. januar 2026

hva handler det om?

resultater

• designforslag

• skisser, enkle prototyper

• «uavhengige» prototyper

pdcproceedings.org



teknologien er ikke nøytral

Tone Bratteteig, 26. januar 2026

• den kunne vært annerledes

• den preges av designerne og 
oppdragsgiveren

• teknologi er politikk



• kommandører av St. Olavs Orden i 2000
& 
• Turing-prisen i 2001 
• von Neumann-medaljen i 2002

Tone Bratteteig, 26. januar 2026

Kristen Nygaard & Ole-Johan Dahl
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teknologien er ikke nøytral

samarbeid med Jern & 
Metallarbeiderforbundet

• den kunne vært annerledes

• den preges av designerne og oppdragsgiveren

• teknologi er politikk
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hva handler det om?

resultater

• designforslag

• skisser, enkle prototyper

• «uavhengige» prototyper



kap. 1 Design for, med og av brukere
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bakgrunn: sosiotekniske systemer

Sosiotekniske systemer

• Samspillet mellom det tekniske og det sosiale

• LO/NAF: det store samarbeidsprosjektet

• Reaksjon på Taylor og «Scientific management»

• «Human factors» og ergonomi

• demokratisering av arbeidslivet

• de ansatte skal være med på å utforme sitt eget 
arbeidsmiljø

Arbeidsmiljøloven (AML)

• fra vern mot fysisk farlig arbeid 

• til vekt på psykososiale forhold f.eks. meningsfylt 
arbeid
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• «quiet quitting»
• «always on», konkurranse & prestasjonskultur
• «well-being», tilbake til naturen, bærekraft
• «work-life»-balanse



bakgrunn: systemtenkning 
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bakgrunn: systemtenkning 

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 andre

egenskaper enn hver av delene («emergent properties») 

ill. WikipediaTone Bratteteig, 26. januar 2026



bakgrunn: å tenke kritisk

et kritisk perspektiv 

stiller spørsmål om hvorfor ting er blitt som de er blitt                     

og generelt: stiller spørsmål ved vedtatte sannheter

fokuserer på å beskrive maktforhold
Tone Bratteteig, 26. januar 2026



eks. på prosjekt = oppdrag       prototype

IDEOs video av redesign av handlevogn

https://www.youtube.com/watch?v=M66ZU2PCIcM

likheter og forskjeller med in1060-prosjektene

• full designprosess fra oppdrag til prototype

• uklart oppdrag: for stort og for omfattende

• kort tid (de har dager, dere har uker)

• gruppearbeid der folk er avhengige av hverandre

og der de bidrar med forskjellig kompetanse

• undersøke bruk og snakke med brukere

• jobbe med flere ideer

• prototype i flere runder (iterasjoner)
Tone Bratteteig, 26. januar 2026

https://www.youtube.com/watch?v=M66ZU2PCIcM


bakgrunn: UTOPIA-prosjektet

forskningsprosjekt i 
samarbeid med
grafiske fagforeninger 
i Norden 

Tone Bratteteig, 26. januar 2026



bakgrunn: Florence-prosjektet

forskningsprosjekt i samarbeid med Sykepleierforbundet + Rikshospitalet og Sentralsykehuset i Akershus  

Tone Bratteteig, 26. januar 2026
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https://www.youtube.com/watch?v=4c5KlzvOupU
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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 

ekstra litteratur
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prosjekt 2026 : design for og med

generelt for in1060: interaksjon uten skjerm

• «tangible interaction» (håndfast) eller

• interaksjon gjennom bevegelse i

• «wearable computing» (bærbar)

• «embedded computing» (innbakt)

• «ubiquitous computing» (allestedsnærværende)

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, 26. januar 2026

mennesker på et sted



inspirasjon for prosjektene
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inspirasjon for prosjektene
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in5120 Tangible interaction – utstilling fredag 27. februar kl. 12
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lag en god prosjektgruppe 

En god prosjektgruppe

1) kan møtes

• på samme øvingsgruppe

• kan finne prosjektmøte-tidspunkter utenom øvingsgruppa

2) har samme ambisjonsnivå

• samme tidsbruk & prioritering av in1060

3) har forskjellig kompetanse, f.eks. programmering og bruksundersøkelser

• har forskjellig personlige styrker (blå, rød, grønn)

4) og er enige om

• et overordnet tema alle er interessert i og vil finne ut av

• en målgruppe / brukergruppe alle er interessert i og som det er mulig å få tilgang til

NB NB 

Konflikter i in1060 skyldes alltid følgende

1) vanskelig å finne tider der hele gruppa kan møtes

2) ulik prioritering av in1060

 ➜ legger inn ulik arbeidsmengde

 ➜ ulik kunnskap om & i prosjektet

3) medlemmenes bidrag blir veldig forskjellige

Tone Bratteteig, 26. januar 2026



Videre planer
neste time: 

• inspirasjon til prosjektene

neste uke:

øvingsgruppene: 

• hva er viktig i pensum

• mer om oppstart av prosjektet  

neste forelesning 2. februar 

• kapittel 4 (hva er bruk)

• kapittel 6 (hvordan undersøke bruk)

Lykke til!
Tone Bratteteig, 26. januar 2026

nettskjema for 
registrering av 
prosjektgrupper
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