design med brukere

- hva menes med design med brukere (DMB)?
- og hvordan gjgr man det?
+ om prosjektet, obliger, designkritikk



tema: design med brukere (DMB)
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design og bruk pavirker hverandre gjensidig

«verden»

DMB styrker
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@ Pricing Login

Uninvited Guests Comments 6 Q a

https://vimeo.com/128873380



3 viktige prinsipper for DMB

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

dvs. demokratiske design-prosesser

« fa informasjon de kan forst3, i tide

e sisin mening - have a voice

e veere med pa a ta beslutninger - “have a say”

poenger:

* designere har i utgangspunktet all makt i design
siden de kan bestemme hva som skal designes og

hvordan
* designere har egne interesser i design

* | DMB gir designerne fra seg noe av makten til
brukerne siden de vet mest om brukskonteksten
og bruks-aktivitetene og effektene av artefakten
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ABSTRACT

The paper explores what exactly it is that users participate
in when being involved in participatory design (PD). We
argue that a focus on decision-making in design is
important for understanding participation in design.
Building on Schon we see design as involving creating
choices, selecting among them, concretizing choices, and
evaluating the choices and the design result. We discuss
different ways for users to participate in these activities
and address issues of participation as the sharing of
power.
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INTRODUCTION

Participatory Design (PD) is an approach to the design of
IT where the designers invite future users to participate in
all phases of the design process. Much of the PD
literature today explores and provides guidance on how to
enroll (prospective) users as co-designers; how to
organize the design process; how to develop a common
ground and mutually learn from each other; how to
develop ideas and evaluate them as a multidisciplinary
team, etc. (Simonsen & Robertson, 2012). What is
discussed less is what exactly it is that participants
influence and how they may recognize their influence.

In this paper our aim is to find a way to discuss and
evaluate how narticinatorv a PD nroiect i« To achieve
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evaluating the choices and the design result.

The next sections explain our view in more detail,
addressing the question of what it is that users participate
in. We base this discussion on examples from a number
of PD projects that we have participated in. We then
elaborate the notion of participation as the sharing of
power, before concluding the paper with some reflections
on what practitioners of PD can learn from the conceptual
tools we propose.

DECISION-MAKING IN DESIGN

Schon’s notion of ‘move experiments’ captures some
aspects of decision-making in design (Schoén, 1995). A
move experiment includes the designer’s evaluation of a
situation, a move to change it, and an evaluation of the
move. ‘Seeing-moving-seeing’ is a process, in which
problems are set and solutions are found and evaluated.
Design moves involve different kinds of seeing: seeing
‘what is there’ (what has been drawn, built) as well as
seeing and judging (‘is this how it should be’, ‘does it
work’?), before taking the next move. Schon addresses
the important insight that what we call a ‘decision’ is an
integral part of design practice.

PD projects are intensely collaborative, with stakeholders
convening to discuss, propose, evaluate solutions etc.
These are activities where the ‘seeing’ of the solitary
designer that Schon observed is complemented by
argumentation and reflection from several participants,
and more explicit types of ‘decisions’ will be taken.
Moreover, in PD much effort is spent on understanding
the practices of future users. This involves activities, such
as observing the practice and developing shared



makt og deltakelse

* makt over noe(n): ressurser

Definition of power by Robert Dahl

= “A getting B do something B would
otherwise not do” (Dahl, 1961).

* makt til noe: handlingsrom

THE
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* makt over noe(n): ressurser

* makt til noe: handlingsrom

= makt over noe(n) og makt til noe er ofte koblet sammen
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INTRODUCTION

Participatory Design (PD) is an approach to the design of
IT where the designers invite future users to participate in
all phases of the design process. Much of the PD
literature today explores and provides guidance on how to
enroll (prospective) users as co-designers; how to
organize the design process; how to develop a common
ground and mutually learn from each other; how to
develop ideas and evaluate them as a multidisciplinary
team, etc. (Simonsen & Robertson, 2012). What is
discussed less is what exactly it is that participants
influence and how they may recognize their influence.

In this paper our aim is to find a way to discuss and
evaluate how participatory a PD project is. To achieve
this, we focus on decision-making in design, which in
itself is a conceptually challenging issue. The core of PD
is design: to make an artefact and to introduce a change in
somebody’s practice by means of this artefact. In design,
making decisions about which changes to make is crucial
for the design result. We argue that a focus on issues of
choice and decision-making in design is important for
understanding how and why an artefact gets its final
form, and hence what the participants contribute to in the
design. Going back to Schén’s notion of ‘design moves®
we make an analytical distinction between: creating
choices, selecting among them, concretizing choices, and
Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that
copies bear this notice and the full citation on the first page. Copyrights
for components of this work owned by others than ACM must be
honored. Abstracting with credit is permitted. To copy otherwise, or
republish, to post on servers or to redistribute to lists, requires prior
specific permission and/or a fee. Request permissions from
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evaluating the choices and the design result.

The next sections explain our view in more detail,
addressing the question of what it is that users participate
in. We base this discussion on examples from a number
of PD projects that we have participated in. We then
elaborate the notion of participation as the sharing of
power, before concluding the paper with some reflections
on what practitioners of PD can learn from the conceptual
tools we propose.

DECISION-MAKING IN DESIGN

Schon’s notion of ‘move experiments’ captures some
aspects of decision-making in design (Schén, 1995). A
move experiment includes the designer’s evaluation of a
situation, a move to change it, and an evaluation of the
move. ‘Seeing-moving-seeing’ is a process, in which
problems are set and solutions are found and evaluated.
Design moves involve different kinds of seeing: seeing
‘what is there’ (what has been drawn, built) as well as
seeing and judging (‘is this how it should be’, ‘does it
work’?), before taking the next move. Schon addresses
the important insight that what we call a ‘decision” is an
integral part of design practice.

PD projects are intensely collaborative, with stakeholders
convening to discuss, propose, evaluate solutions etc.
These are activities where the ‘seeing’ of the solitary
designer that Schon observed is complemented by
argumentation and reflection from several participants,
and more explicit types of ‘decisions’ will be taken.
Morcover, in PD much effort is spent on understanding
the practices of future users. This involves activities, such
as observing the practice and developing shared
representations of it, on which the design can build. The
fact that a use practice can never be fully represented
except through users themselves participating, adds a
range of new criteria to the making and evaluating of
design choices. Similarly, evaluating an evolving
prototype (in use) involves observation, the joint critical
assessment of these observations and, eventually, new
‘move experiments’.

Some theorists have argued that we can only determine
what the decisions were when looking back in an act of
“reflection-on action’ (Schén, 1983), trying to reconstruct
the process that led to a particular choice. Although both
concepts, decision and choice, are used almost
interchangeably in economic as well as in organization
theory, we prefer to (in line with the philosopher Alfred
Schiitz) talk about choices, as design (and PD) is about
creating alternatives to choose from. Hence, we reserve
the term decision to the act of selecting between choices.
Qrhiitr arornad that chries ~nlv hammenc Gn el nme
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ABSTRACT

The paper explores what exactly it is that users participate
in when being involved in participatory design (PD). We
argue that a focus on decision-making in design is
important for understanding participation in design.
Building on Schon we see design as involving creating
choices, selecting among them, concretizing choices, and
evaluating the choices and the design result. We discuss
different ways for users to participate in these activities
and address issues of participation as the sharing of
power.

* creating choices

* selecting a choice
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evaluating the choices and the design result.

The next sections explain our view in more detail,
addressing the question of what it is that users participate
in. We base this discussion on examples from a number
of PD projects that we have participated in. We then
elaborate the notion of participation as the sharing of
power, before concluding the paper with some reflections
on what practitioners of PD can learn from the conceptual
tools we propose.

DECISION-MAKING IN DESIGN
Schén’s notion of ‘move experiments’ captures some

* concretizing choices

* seeing / evaluating the results of a choice »
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In this paper our aim is to find a way to discuss and
evaluate how participatory a PD project is. To achieve
this, we focus on decision-making in design, which in
itself is a conceptually challenging issue. The core of PD
is design: to make an artefact and to introduce a change in
somebody’s practice by means of this artefact. In design,
making decisions about which changes to make is crucial
for the design result. We argue that a focus on issues of
choice and decision-making in design is important for
understanding how and why an artefact gets its final
form, and hence what the participants contribute to in the
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choices, selecting among them, concretizing choices, and

the practices of future users. This involves activities, such
as observing the practice and developing shared
representations of it, on which the design can build. The
fact that a use practice can never be fully represented
except through users themselves participating, adds a
range of new criteria to the making and evaluating of
design choices. Similarly, evaluating an evolving
prototype (in use) involves observation, the joint critical
assessment of these observations and, eventually, new
‘move experiments’.

Some theorists have argued that we can only determine
what the decisions were when looking back in an act of
‘reflection-on action” (Schon, 1983), trying to reconstruct
the process that led to a particular choice. Although both
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makt = a ta beslutninger
beslutninger
pavirker
hverandre

= O Voulube

sekvensielle koblinger
beslutninger om samme sak blir
sammenkoblet over tid

temastrom 1 beslutning A

:

beslutning A+

-

sideordnede koblinger

| 4 samtidige beslutninger
temastrom 2 v i er sammenkoblet hvis
de deler ressurser eller
: har felles kontekst
c beslutning B
S s
2
g forleper-koblinger
b en beslutning om en sak pavirker
£ framtidige beslutninger om andre saker.
= Her endrer A retninger til B
Henry Mintzberg on Decision Making V 5 tids-di mensjon
etter ca. 1 minutt Figur 5.2 Sammenkoblinger mellom valg i organisasjoner. Etter Langley mfl. 1995
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https://www.youtube.com/watch?v=DyvXu3lSSG0

makt = a ta beslutninger
de som er '
invitert / tilstede
bestemmer Garbage Can Mode

il 23 &0 A SHARE SAVE

James March — pys. / fwww.youtube.com/
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mange former for makt: &  watch?v=5ge/SDqGIr4
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= https://www.youtube.com
/watch?v=raTM70SS5Q8k
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https://www.youtube.com/watch?v=5geJSDqGIr4

grader av brukermedvirkning i design

8 Citizen Control
7 Delegation Citizen Control
6 Partnership
5 Placation
4 Consultation Tokenism
3 Informing
2 Therapy
Nonparticipation
1 Manipulation
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brukerkontroll

delegering av
beslutningsmyndighet

samarbeid

«spill for galleriet»

bli konsultert

fa informasjon

manipulering

reell medvirkning

symbolsk medvirkning

ikke-deltakelse

The heated controversy over ‘“‘citizen participation,”
“citizen control,” and “maximum feasible involvement
of the poor,” has been waged largely in terms of ex-
acerbated rhetoric and misleading euphemi -To
encourage a more enlightened dialogue, a typology of

et o st et . e d et ovoirnilac Leoa

grad av medvirkning

A LADDER OF CITIZEN PARTICIPATION

Sherry R. Arnstein

United States—has or can have. Between understated
euphemisms and exacerbated rhetoric, even scholars
have found it difficult to follow the controversy. To
the headline reading public, it is simply bewildering.

My answer to the critical what question is simply that

1969



makt = a ta beslutninger
og kompetanse gir ofte beslutningsmakt

* modellmakt: kunnskap er makt A
(Foucault: «<power/knowledge») B
 den som «eier» saksomradet har
kunnskapsmakt over de som ikke har  Figwr 8.2 Madelimonopol
! kraft av ar B innordrner sits perspektiv under As perspekity
sakskompetanse X X X wied hensyn til domenet D, blir enbver tilmelatehde odiskurss *
Saksomrade D en skinndialog pd As premisser; alt som iloke passer inn § As model,

. fortlis updakses eller defineres borr.
* hvis de som mangler sakskompetanse forblir wpdakses eller defineres bor

overtar synet til de som «eier» saks-
omradet styrkes deres makt

Figur 8.3 Modellmaks opphevet
Crjermom redefinering eller usvidelse av saksomrdder D'
slik ar blde As og Bs kunnskap og premisser blir akeuelle oy relevante,
kan A- ag B-perspektivene som giensidsg utfyllende wsfolde seg
soms en dialogspiral mot urvidet evljennelse,
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3 viktige prinsipper for DMB

2) gjensidig laering / «<mutual learning»
tverrfaglig samarbeid og toveis leering mellom designer & bruker

laere om hverandre
laere av hverandre

utvikle ny og bedre kunnskap om problemet og mulige lgsninger =

underveis

poenger:

design krever kompetanse om bruk, sd designere md laere om
den konteksten og de aktivitetene som artefakten skal inngd i

brukerne ma fa kompetanse om teknologiens mulig-heter

slik at de kan vite nok om hva som er mulig

lzeringen er to-veis og utvikler seg til forstdelse av bade
problemer og lgsninger som deltakerne kan enes om
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ABSTRACT

The paper suggests the notion of design decision competence to
describe the competence that users need to develop in order to
participate in design decisicns in Participatory Design (PD). We
present two P prajects with older adults where they participated
actively in making design decisions and we describe the compe-
tence they developed as a basis far these design decisions. We argue
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the necessary knowledge about the technical possibilities (and lim-
itations) to imagine artefacts or systems that could realize these
changes.

Many PD projects, therefore. seck ta expand the users’ technical
imagination by showing examples of technalogy that might open
up new possibilities. However, users’ imaginations may alsa be con-
strained by the selected examples. The designers’ bias and technical

that experiences with materials and protatypes that &
technical passshilities are important for develaping such compe-
tence. We conclade by proposing arefined notion o design decision
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bruke tid pa a bli kjent med teknologier

fortelle om problemer
+

kunnskap om teknologi
+

fokus pa gnsket bruk
+
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ABSTRACT

The paper suggests the notion of design decision competence to
describe the competence that users need to develop in order to
participate in design decisions in Participatory Design (PD). We
present two PD projects with older adults where they participated
actively in making design decisions and we describe the compe-
tence they developed as a basis for these design decisions. We argue
that experiences with materials and prototypes that demonstrate
technical possibilities are important for developing such compe-
tence. We conclude by proposing a refined notion of design decision
competence which enables real participation in design decisions.

CCS CONCEPTS

« Participatory design; « Interaction design theory, concepts
and paradigms; « Empirical studies in interaction design; »
Human-centered computing:
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the necessary knowledge about the technical possibilities (and lim-
itations) to imagine artefacts or systems that could realize these
changes.

Many PD projects, therefore, seek to expand the users’ technical
imagination by showing examples of technology that might open
up new possibilities. However, users’ imaginations may also be con-
strained by the selected examples. The designers’ bias and technical
preferences may in this way reduce the range of design possibili-
ties for the users, as they tend to suggest technical solutions that
they have been shown (Simonsen and Robertson 2012, Bratteteig et
al 2012). Facilitating a mutual learning process aimed at strength-
ening the users’ own position and interests while widening their
imagination for technical support is a challenge in PD.

In this paper, we discuss how to build an understanding of tech-
nical possibilities for the users to develop their own design imagi-
nation, and how this is a part of making informed design decisions.

nar ikke-designere, ikke-informatikere deltar i design

* hva ma deltakerne kunne for a forsta de design-
beslutningene de er med pa a bestemme?

 parallell til «informert samtykke»

« forankre design-beslutningene i deltakernes liv

* demonstrere designbeslutningenes effekter helt

konkret
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forming and organizing activities. However, most users do not have
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2 DESIGN AS DECISION-MAKING

In PD it is important that users “have a voice and have a say”
(Kensing & Greenbaum 2012). To be more precise about what it
means to have a say and what the users should participate in, we
suggest seeing the design process as a decision-making process
(Schoén 1983, Cross 2006, Dorst 2015). To facilitate real participation
in the design process means to share the power to make design
decisions with the (future) users of the design result (Bratteteig &
Wagner 2016).

hvordan kan brukerne bli
kompetente design-deltakere?

Figure 3: Prototypes and existing technologies

Figure 8: Material samples and prototypes

» vise dem teknologi & andre materialer

* diskutere mulighetene de gir

* hjelpe dem til d beskrive valg
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ABSTRACT

The paper suggests the notion of design decision competence to
describe the competence that users need to develop in order to
participate in design decisions in Participatory Design (PD). We
present two PD projects with older adults where they participated
actively in making design decisions and we describe the compe-
tence they developed as a basis for these design decisions. We argue
that experiences with materials and prototypes that demonstrate
technical possibilities are important for developing such compe-
tence. We conclude by proposing a refined notion of design decision
competence which enables real participation in design decisions.

CCS CONCEPTS

« Participatory design; « Interaction design theory, concepts
and paradigms; «- Empirical studies in interaction design; «
Human-centered computing:
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Department of Informatics, University of Oslo, Norway
heibr@ifi.uio.no

Tone Bratteteig
Department of Informatics, University of Oslo, Norway
tone@ifi.uio.no

the necessary knowledge about the technical possibilities (and lim-
itations) to imagine artefacts or systems that could realize these
changes.

Many PD projects, therefore, seek to expand the users’ technical
imagination by showing examples of technology that might open
up new possibilities. However, users’ imaginations may also be con-
strained by the selected examples. The designers’ bias and technical
preferences may in this way reduce the range of design possibili-
ties for the users, as they tend to suggest technical solutions that
they have been shown (Simonsen and Robertson 2012, Bratteteig et
al 2012). Facilitating a mutual learning process aimed at strength-
ening the users’ own position and interests while widening their
imagination for technical support is a challenge in PD.

In this paper, we discuss how to build an understanding of tech-
nical possibilities for the users to develop their own design imagi-
nation, and how this is a part of making informed design decisions.

hva ma deltakerne kunne for a forsta de design-
beslutningene de er med pa a bestemme?
parallell til «informert samtykke»

forankre design-beslutningene i deltakernes liv
demonstrere designbeslutningenes effekter helt

konkret
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forming and organizing activities. However, most users do not have
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2 DESIGN AS DECISION-MAKING

In PD it is important that users “have a voice and have a say”
(Kensing & Greenbaum 2012). To be more precise about what it
means to have a say and what the users should participate in, we
suggest seeing the design process as a decision-making process
(Schén 1983, Cross 2006, Dorst 2015). To facilitate real participation
in the design process means to share the power to make design
decisions with the (future) users of the design result (Bratteteig &
Wagner 2016).

hvordan kan brukerne bli
kompetente design-deltakere?

KonKklusjon: hva er designbeslutnings-kompetanse?
» forsta brukssituasjonen og konteksten

* kunne foresla egne ideer

* prioritere / velge hva som skal utforskes fgrst
 deltai konkretisering, bestemme materialer & form
« forsta effektene for bruk av design-beslutninger

forsta effektene for design av design-beslutninger



3 viktige prinsipper for DMB

3) samskaping, «co-design», «co-construction»

samarbeid om utforming og konkretisering av design-ideer

* legge til rette for at ikke-designere kan veere med pa a designe

* ogkan bruke sitt eget sprak - eller bare demonstrere

power.
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The paper explores what exactly it is that users participate
in when being involved in participatory design (PD). We
argue that a focus on decision-making in design is
important for understanding participation in design.
Building on Schén we see design as involving creating
choices, selecting among them, concretizing choices, and
evaluating the choices and the design result. We discuss
different ways for users to participate in these activities
and address issues of participation as the sharing of
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evaluating the choices and the design result.
The next sections explain our view in more detail,
addressing the question of what it is that users participate
in. We base this discussion on examples from a number
of PD projects that we have participated in. We then
claborate the notion of participation as the sharing of
power, before concluding the paper with some reflections
on what practitioners of PD can learn from the conceptual
tools we propose.
DECISION-MAKING IN DESIGN
Schén’s notion of ‘move experiments’ captures some
aspects of decision-making in design (Schon, 1995). A
move experiment includes the designer’s evaluation of a
situation, a move to change it, and an evaluation of the
move. ‘Seeing-moving-seeing’ is a process, in which

poenger:

* samskaping er viktig for at de framtidige brukerne
skal kunne bruke artefakten i hverdagen, dvs. for d
tilpasse artefakten til brukernes «operasjoner»,
«handlinger» og «aktiviteter»

* og for at effektene blir gnsket

* og for at brukerne kjenner igjen sine innspill i den
endelige artefakten

Tone Bratteteig 16. februar 2026
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The paper suggests the notion of design decision competence to
describe the competence that users need to develop in order to
participate in design decisions in Participatory Design (PD). We
present two PI) projects with older adults where they participated
actively in making design decisions and we describe the compe-
tence they developed as a basis for these design decisions. We argue
that experiences with materials and prototypes that demonstrate
technical possihilities are important for developing such compe-
tence. We conclade by proposing a refined notion of design decision
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the necessary knowledge about the technical possibilities (and lim-
ftations) to imagine artefacts or systems that could realize these
changes.

Many PD projects, therefore, seek to expand the users’ technical
imagination by showing examples of technalagy that might apen
up new possibilities. However, users’ imaginations may also be con-
strained by the selected examples. The designers’ bias and technical
preferences may in this way reduce the range of design possibili-
ties for the users, as they tend to suggest technical solutions that
they have been shown (Simonsen and Robertson 2012, Bratteteig et
al 2012). Facilstating a muhual leaming process aimed at strength-
ening the uwsers” pwn posttion and inferests while widening their
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utvide kunnskap og erfaring gjennom prototyper

=)

teste teknologien i praksis
+

fa kunnskap om teknologi-i-bruk
+

fokus pa gnsket & realistisk bruk
+

; ime”
«These things take U
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foresla og velge mellom alternativer

prgve ut designforslag
+

evaluere & redesigne prototyper
+

designe sammen

_—
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evaluering i reell DFY skontekst

brukbarhetstesting feltstudier analytisk

brukere g)ér oppgaver naturlig praksis ikkeinvolvert
sted kontrollert omgivelse (lab) naturlig hvorsom helst
tid prototype tidlig prototype
data kvantitative kvalitative problemer
feedback malinger og feil beskrivelser problemer
| type eval. bruk / anvendelse naturlig praksis ekspertvurdering
SN—r”
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brukbarhetstesting feltstudier

naturlig praksis ikkeinvolvert

2 Utility
3
Q.
omgivelse (lab) naturlig hvorsom helst :
g sability
&
tidlig
Google == I
ve kvalitative
ng feil beskrivelser
vendelse

naturlig praksis
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metoder, teknikker, verktgy for
undersgkelse / gjensidig leering

begreper for metoder for design av digitale systemer og artefakter

» anvendelsesomrade: hvilke typer systemer kan den brukes til?
 perspektiv: hvilket syn pd teknologi og brukere baserer metoden seg pa?

* retningslinjer for praktisk gjennomforing

 prinsipper for organisering: hvordan planlegger vi for at brukerne

kan vaere med pa alle aktivitetene?
 teknikker: hvordan gjor vi samarbeidet med brukerne om under-

spkelse og design i praksis?
» verktgy: hvilke hjelpemidler har vi til teknikkene?

Tone Bratteteig 16. februar 2026



metoder, teknikker, verktgy for
undersgkelse / gjensidig leering

begreper for metoder for design av digita deltakende prototyping

(skisser, enkle prototyper)
* anvendelsesomrade: hvilke typer systen « generative verktgy

 perspektiv: hvilket syn pd teknologi og br*'ore hacoror motadon seq pa?

* 1 o fortelle om dagens praksis n /@\

inspirert av teater
scenarier

skuespill med “props”,
“mock-ups” & prototyper
e utvikle kunnskap gjennom
handling

e fortelle om mulige endringer Ic
o fortelle om behov og gnsker 1|

e teste ut prgver (“probes”) o
(seerlig ved selv-rapportering)
o fortelle om muligheter & t —

begrensninger
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iterasjoner av designaktiviteter

oppstart bruks-praksiser

sette mal, planlegge “problem-situasjon”

testing & undersgke praksis
evaluering
\
L
materialisering, identfisere behov
konkretisering & gnsker “problem-
setting”
tekniske mulighete sette mal, planlegge

“problem-solving”
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iterasjoner av designaktiviteter

samme designaktivitet
kan bidra til flere mal
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iterasjoner av designaktiviteter

samme designaktivitet
kan bidra til flere mal
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brukermedvirkning er IKKE en metode

Ly |
A

brukfnspirerer brukfnformerer brukere@amarbeider [ brukereBtyrer

samme metoder med forskjellig formal & bruk

Sampsa
Hyysalo

InUse

designere bruker- samarbeid bruker-
opplever sentrert itele@esign- styrt
bruks-kontekst design prosessen design
designere bruker- bruker-
brukerep undersgker medvirkning initiert
inspirerer bruk idesign design
designereestemmerf brukereestemmerf

Tone Bratteteig 16. februar 2026



oppsummering: 3 viktige prinsipper for DMB

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

dvs. demokratiske design-prosesser

« fa informasjon de kan forst3, i tide

* sisin mening - have a voice

* veere med pa a ta beslutninger - “have a say”

Tone Bratteteig
Dept. of Informatics, U. of Oslo
POBox 1080 Blindern, N-0316 Oslo
tone@jfi.no

ABSTRACT

The paper explores what exactly it is that users participate
in when being involved in participatory design (PD). We
argue that a focus on decision-making in design is
important for understanding participation in design.
Building on Schén we see design as involving creating
choices, selecting among them, concretizing choices, and
evaluating the choices and the design result. We discuss
different ways for users to participate in these activities

power.

Author Keywords
Participation, decision-making in design, power, design
moves, decision linkages, power/knowledge

2) gjensidig leering / «mutual learning»

HCI): Miscellaneous.

INTRODUCTION
P mipalury Design (PD).i:

tverrfaglig samarbeid og toveis leering mellom designer & bruker
e Jleere om hverandre
e Jaere av hverandre

. . . . 'B \::, vuﬁ”“’ worw sy
e utvikle ny og bedre kunnskap om problemet og mulige lgsninger g’;j;?::w | o
underveis i “;r o

sm\n Nor

3) samskaping, «co-design», «co-construction»

samarbeid om utforming og konkretisering av design-ideer
* legge til rette for at ikke-designere kan vare med pa a desi
* ogkan bruke sitt eget sprak - eller bare demonstrere

ity PR

and address issues of participation as the sharing of

Aewe e T

Design decisions and the sharing of power in PD

Ina Wagner
Dept. of Informatics, U. of Oslo
POBox 1080 Blindern, N-0316 Oslo
ina.wagner(@tuwien.ac.at
evaluating the choices and the design result.

The next sections explain our view in more detail,
addressing the question of what it is that users participate
in. We base this discussion on examples from a number
of PD projects that we have participated in. We then
claborate the notion of participation as the sharing of
power, before concluding the paper with some reflections
on what practitioners of PD can learn from the conceptual
tools we propose.

DECISION-MAKING IN DESIGN

Schén’s notion of ‘move experiments” tures some
aspects of decision-making in design (Schén, 1995). A
move experiment includes th ner’s evaluation of a
situation, a move n evaluation of the
move, process, in which
ind and evaluated.
of seeing: seeing
built) as well as
1d be’, “does it
chon addresses
decision” is an

stakeholders
utions etc.

g 15 o




se design som en beslutningsprosess
for a forsta hva brukerne kan beslutte

How Professionals

Think in Action

Donald A. Schon

Schon:
* design som “a conversation with the situation / the material”

)«
L]

* design som “move experiments”: “see — move - see”

see / se an: evaluere situasjonen & foresla muligheter & valg
move / ta et skritt: velge en av mulighetene
& / konkretisere den: foresla form & funksjon

see / vurdere: evaluere designskrittet (mot visjonen / konseptet)



brukere kan delta i designbeslutninger

= lage og velge mellom alternativer som brukerne er med pa a skape

see / se an: evaluere situasjonen & foresla muligheter & valg

hvilke muligheter fins, hvilke valg har vi? ... inkludert brukernes ideer
move / ta et skritt: velge en av mulighetene

hvilken skal vi prgve? ... hva prioriterer vi sammen a prgve ut fgrst?
& / konkretisere den: foresla form & funksjon

hvilke materialer og former kan vi velge? ... utforme sammen med brukerne
see / vurdere: evaluere designskrittet (mot visjonen / konseptet)

leder den nye situasjonen oss i riktig retning? ... hva er riktig retning?

... bestemmes i samarbeid med brukerne

Tone Bratteteig 16. februar 2026



brukerne kommer til a utvide idérommet

. : ,
utgangspunktet for DMB er: hvordan utvide kompetanse & erfaringer

» deltakernes kunnskaper & erfaringer  forsta hverandres forstaelse av “verden”
* om teknologi * brukere med i alle deler av designprosessen
e om bruksomradet
e andre relevante kunnskaper * organisere gjensidig leering

e organisere samarbeid om design

* hvordan kan disse utvides? * organisere beslutninger

* mer kunnskap om teknologi (designmatrialet)
* mer kunnskap om bruksomradet (undersgkelser)

* metoder & teknikker for DMB  hvordan utvide kompetanse & erfaringer
* dele makti designprosessen
» forhandle & samarbeide
 diskutere effekter (evaluere)

Tone Bratteteig 16. februar 2026



design med brukere

Kapittel 5
A designe med brukere

5.1

5.2

5.3

5.4

5.5

Grunnlaget for design for, med og av brukere
5.1.1 Prinsipper for design for, med og
av brukere
5.1.2 Makt og deltakelse
5.1.3 Grader av brukermedvirkning
Design som beslutningsprosess
5.2.1 Beslutninger i design
5.2.2 Beslutningsprosesser i organisasjoner
Gjensidig leering og samskaping
5.3.1 Metoder, teknikker og verktay
5.3.2 Organisering av brukermedvirkning
i design
5.3.3 Evaluering
Pa brukernes hjemmebane
5.4.1 Tilgang, tillit og «ting tar tid»
5.4.2 En planlagt start og slutt
Videre arbeid med temaet design med brukere
5.5.1 Litteratur
5.5.2 Oppgaver
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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 et sted (& menneskene der)

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.

Arets tema

1 2026 skal prosjektet dreie seg om a designe for mennesker pd et sted. In1060 handler alltid om &
designe for og med mennesker, og i ir er malet & designe for et sted som er viktig for dem, som de
oppholder seg pa eller besgker — eller ensker seg. Pa engelsk skiller vi mellom “space” og “place”,
dvs. mellom det fysiske rommet og det som gjer at vi tenker pé det som et sted som har betydning for
oss. Et eksempel er forskjellen pa et hus og et hjem.

De fysiske omgivelsene vi er omgitt av setter rammer for hva vi kan gjare og hvordan. Noen ganger er
rammene fysiske, men andre ganger er de sosiale og kulturelle. Et eksempel er at en teaterscene og et
auditorium er ganske like rom, men vi oppferer oss forskjellig i dem. Vi organiserer ofte steder vi
oppholder oss slik at de passer til det vi gjer eller skal gjore, f.eks. at ting vi bruker ofte star framme
eller er lett & fa tak 1.



Prosjekteti2026:
design for et sted (

Design for et sted som betyr noe for mens.

Steder setter rammer for vare handlinge:

Forslag:

A.

B.
C.
D

designe stgtte for en aktivitet pa stec C.
designe koblinger mellom steder

designe en utvidelse av stedet

designe for d gi stedet en ny betydni1 |

statte en aktivitet som malgruppen gjor eller ensker a gjore, f.eks. gjore aktiviteten enklere &
utfere. Eksempler kan vere velferdsteknologi som redesigner ting i omgivelsene for en
malgruppe, f.eks. for eldre med darlig syn og finmotorikk & gjere det enklere 4 stille inn radioen
eller spille musikk eller & bestille matleveranser. Et annet eksempel fra in1060 er a gjore det
enklere & finne en bok i biblioteket, og flere har designet airtag-aktige lgsninger. Stette til
aktivitet pa et sted kan ogsa gjeres gjennom & digitalisere ting pa stedet, f.eks. at blomsterpotten
sier fra nar blomsten trenger vann eller lampen sier fra om leggetid.

designe koblinger mellom steder. Et eksempel (fra in1060) er design av et digitalt tre til en
person, der treets blader kunne tas av og tas med til en sprikkafe, der de ble registrert. Etter et
visst antall besgk lyste hele treet opp hos personen. Her kan ogsa designforskeren Margot
Brereton vere et eksempel: hun designet en interaktiv tekjele til en gammel dame slik at de
kunne holde kontakt selv om de bodde langt fra hverandre. Flere forskere har laget interaktive
ting (lamper, puter) som en person trykker pa og som gir signal til en annen langt borte, f.eks.
designforskeren Bill Gaver, som designet en lgsning for & kommunisere med moren sin under
COVID-19-pandemien.

designe for utvidelse av stedet. Det finne mange eksempler fra COVID-19-pandemien der
hjemmet ogsé matte vaere skole og kontor og lekeplass. Slik design innebaerer ofte 4 representere
(noen kjennetegn ved) et sted pé et annet sted. Eksempler fra in1060 er et paradis-aktig spill for
hjemmevarende barn under COVID-19, en prototype til bueskyttere der den brakete
konkurranse-konteksten ble representert til bruk pa trening, og registrering av biesverming slik at
birgkteren rekker a hindre at biene flyr avsted. Bill Gaver kan trekkes fram her ogsa, med sitt
gjor-det-selv fugletitter-sett, dvs. et viltkamera som kan utvide grensen mellom inne og ute.

designe for 4 gi stedet en (ny) mening for malgruppen, f.eks. ved & designe nye ting til stedet.
Designforskeren Will Odom har vert engasjert i & lage “minne-ting”, f.eks. et skrin som med
ujevne mellomrom printer bilder fra personens digitale fotosamling, og et minneskrin for en
person som har gatt bort. Forskeren Jemina Colley designet et fysisk-digitalt minnested for
pargrende der det ekte gravstedet var utilgjengelig for dem.



Prosjekteti 2026:
design for et sted (& menneskene der)

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.

B.
C.
D

designe stgtte for en aktivitet pa stedet
designe koblinger mellom steder
designe en utvidelse av stedet

designe for a gi stedet en ny betydning

Tone Bratteteig, 19. januar 2026 / 16. februar 2026

Krav til prosjektet

1) Arduino skal veere kjernen i den tekniske lgsningen

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)




Prosjekteti 2026:
design for et sted (& menneskene der)

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. o

Forslag:
A.

B.
C.
D

designe stgtte for en aktivitet pa stedet
designe koblinger mellom steder

designe en utvidelse av stedet N VY Professor Bill Gaver

Professor

School: Design Arts and Creative Industries

designe for a gi stedet en ny betydning




Prosjekteti 2026:
design for et sted (& menneskene der)

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

Tone Bratteteig, 19. jan uar 2026 / 16. februar 2026 Figure 1: Springwatch presenter Chris Packham discusses
My Naturewatch Camera with Bill Gaver.



Prosjekteti 2026:
design for et sted

Design for et sted som betyr noe for

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 / 16. februar 2026

Jemina Colley, IN1060,10.2.2026

Based on Harrison & Dourish (1996) and Dourish (2006)

¢ Space and place are not separate RACTICES
L
layers: spatial arrangements and spA™”
social practices mutually shape

Og)
¥ DR“CHCE
s

pRACT'CE OVER T]ME

each other through use over time. 3 s | {‘3
= orms | (Al
< )|
* “Space is the opportunity, while e o 1T ) ",J
place is the understood reality” 7 ' =S
SPACE > PLACE

Jemina Colley

Jemina Colley, IN1060,10.2.2026

1. Designing to create a place (place-making)
¢ Design aims to produce a particular kind of place
¢ Focus on shaping meanings, practices, and experiences
o Example: turning a museum exhibition into a place of
remembrance

2. Designing with place in mind
¢ Designisinserted into an existing place
¢ Focus onrespecting, extending, or adapting existing meaning
o Example: analysing a place and designing an installation for it

Exhibition at the Uni we(sny of

Lapland(Rosra iemi, Finland)
uste 20

In both cases, place emerges through use — not design alone



Prosjekteti 2026:
design for et sted

Design for et sted som betyr noe for

Emma Nicoso

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 / 16. februar 2026

Attribute

Structure

Stretch

Stability

Drape

Thermal Stability

Other

Woven Knit

Predictable Organic

Generally stable, non-

hoch Most or all directions

Retains shape under

. Tends to curl at edges
tension

Fluid and shape-

Crisp and artchitectural R
conforming

burn, self-extinguishes, melts, Inert

sourcing (price, upcylcing), texture, finish, dyeing

Utilitarian

AMVLITNLXEL

Consumer Motivation

Workwear, sportswear, adaptive apparel,
Industrial textiles, medical textiles

art Installations, emotional/sensory ltems,
decorative textiles, and special events




Prosjekteti 2026:
design for et sted

Design for et sted som betyr noe for

Forslag:

A.

B.
C.
D

designe stgtte for en aktivitet pa stedet
designe koblinger mellom steder
designe en utvidelse av stedet

designe for a gi stedet en ny betydning

Emma Nicoson

Arduino Links

Nick Stevens

* arduino.cc

* Youtube explainer
* Arduino suppliers

* Kjell & co Arduino kit
* Arduino IDE

* Tinker Cad
* Yo Yo Machines

* Burg-Halle examples

Yo——Yo
Machines

About History Light Touch Flutter By Speed Dial Knock Knock .

-]

¥
Make your own network
—— communicatQrs.to staysin touch

with friends and family! .~
> - =
= w WA




tips til prosjektet:
viktige enigheter i in1060-samarbeidet

ambisjoner og tidsbruk - hvor hgyt prioriterer du in1060, hvor mye tid vil du legge inn?
alle kan komme pa en av gvingsgruppene (og de kan komme hver gang)

ukentlige mgtetider i tillegg til gvingsgruppa

ro RGN

en “arbeidskontrakt”

a. hvem som gjgr hva, oppgaver og ansvar
b. tidsplan for mgter og oppgaver
c. hvordan samarbeidet skal fungere

5. sanksjoner for:

a. fraveer, komme for sent, ikke gjgre som avtalt, ikke si fra, levere darlig jobb, prioritere
andre ting, ikke samarbeide ...



gruppearbeid

gruppearbeidet gar gjennom flere stadier

A
hay yte (perform)
et
3
= :
£ |forme normalisere
[N
G
lav storme
>
lav ytelse hay
Figur 8.5 Prosesser i grupper. Inspirert av Tuckman 1965

Tone Bratteteig 16. februar 2026

alle forskjellige: personlighetstyper og
preferanser

Apenhet

Nevrotisisme

Planmessighet

Personlighet

Med-
menneskelighet

Ekstraversjon

Kilde: wikipedia



samarbeidsproblemer

«full krig»

dpen
konflikt (latin: conflictio = sammenstgt) fiendtlighet
nar to eller flere mennesker vil forskjellige ting -
og de ikke kan fa det som de vil alle sammen Al iy

samtale
opphgrer

problemene
vokser

personifisering

uoverens-
stemmelser

Tone Bratteteig 16. februar 2026



oblig 1: presentasjon av prosjektide

i gvingsgruppene fra 17-23. februar

gruppe-oblig: alle skal veere tilstede under presentasjoner
far presentasjonen:

gruppenavn

levere presentasjonen i Devilry kvelden fgr presentas
under presentasjonen

veere tilstede hele gvingsgruppa

presentere prosjekteti ca 5 minutter

notere tilbakemeldinger

etter presentasjonen

bearbeide tilbakemeldinger
lage hjemmeside for prosjektet

|

jon

in1060 obligatorisk oppgave 1: presentasjon av prosjektideer

Presentasjonene gjennomfares 1 gruppetimene 1 uke 8, mellom 17-23. februar. Dette eren av 8
obligatoriske gruppeoppgaver 1 in1060. Alle i gruppa skal vaere tilstede under presentasjonen for a
lzzre av tilbakemeldingene pad prosjektideen og ogsa laere av d hore andres prosjektideer og tilbake
meldingene de far. Hvis noen mé vere hjemme pga. sykdom, skal de enten delta pa Zoom og ha pa
kameract eller de md gjore en egen obligatorisk oppgave 1 ettertid. Husk a4 melde fra om fraveer til
gruppelerer for timen starter.

« For prescntasjonen skal lysark til presentasjonen leveres 1 Devilry (senest kvelden for gruppetimen
starter). Husk a ta med gruppenavn 1 presentasjonen! Dere kan vise presentasjonen fra egen pe.

o Etter presentasjonen skal gruppene bearbeide tilbakemeldingene. Hver gruppe skal ogsa lage en
egen hjemmeside for prosjektet der presentasjonen ogsa skal legges ut. Prosjektsidene identifiseres
med de valgte gruppenavnene og vil vises 1 listen over prosjekter pa emnesiden. Denne siden skal
oppdateres gjennom hele semesteret. Mer informasjon kommer nar sidene er klare

Presentasjonen

Ikke alle gruppemedlemmer trenger & gjennomfere presentasjonen (dvs. at ikke alle trenger & snakke
under presentasjonen). Hver gruppe far tilbakemelding og tips til gjennomfering av prosjektet fra
in1060-lzrere og eventuclt andre ansatte ved Ifi som er tilstede for & here pa. Det er viktig at alle
= E— S TR S,

Presentasjonen bgr informere om

gruppenavn og gruppas medlemmer

gnsket malgruppe og tilgang til denne

gnsket sted og tilgang til det

hva er gjort til na?

hvordan skal dere jobbe videre? Undersgkelser,
ideer? Hva har dere leert sa langt?

noe spesielt dere gnsker a diskutere eller fa
tilbakemelding pa?

ol g g =

o

Lykke til!




kritikk — designkritikk

kritikk = vurdering (gresk: kritikos = 3 bedgmme, skille mellom sant og usant, gyldig og ugyldig)
Kkritisere = vurdere og bedégmme noe, gi rad om forbedring av kvalitet, forbedre praksis

_gl kritikk:

ta utgangspunkt i malet med prosjektet
 tilpasse kritikken til det stadiet prosjektet er i
 gikritikk som er nyttig na
* hold deg til fakta, snakk om sak, ikke person
» forklar hva du mener og begrunn

a fa kritikk:
* spgr andre om Kkritikk mens du enna Hekkelgper Karsten Warholm
* erapen for andre perspektiver og trener Leif Olav Alnes.

« ogdetenna er tid til a gjgre endringer Foto: NTB

* andres innspill kan uansett gi deg gode ideer
* ogsa negativ kritikk kan brukes positivt, til forbedring

Tone Bratteteig 16. februar 2026



designkritikk: hjelpe hverandre til a bli bedre

kritikk som ac 4
vurdering, anmeldelse, bedgmmelse av verk (artefakt)

» konstruktiv tilbakemelding for forbedring av et
resultat

* hold deg til fakta (bade nar du gir og far kritikk)

One of the most fundamental parts of the process of design is the critique, a formal opportunity for the designer to
receive feedback from a group of people. There’s a lack of good literature on critique, although there are a few

™ T
O DD e gg ( Or a. gl 0 g a rltl ) u xce , and so for most, critique remains a mysterious tool. Those of us who went to art or design school learned
T—X OO —« 2\ =4 4 >

how to do it, but likely never learned explicitly; instead, it was much more of an experiential process. | remember

showing up at my first critique at CMU and being completely mortified by the thought of putting our assignment (a self-

. . .
o presenter mu ntllg / Skrlftl lg portrait) on the wall in front of everyone else, and then talking about it.
I wrote about critique in a broad manner for interactions a year ago, but I've been thinking about more specific ways to

"
[ ) mo l l a krltlkk introduce students to the idea of being critiqued. Here are some thoughts about how to receive criticism; I'll assume

that the critique session is actually well organized and not just people sitting around talking, although that might be a

1. veer stille - ikke svar (ikke forsvar deg) -

2. skriv ned det som sies husk: du trenger ikke vaere enig!

3. spgr hvis du er usikker / ikke forstar (the 5 whys) | men andres innspill kan likevel gi deg gode ideer
Tone Bratteteig 16. februar 2026 og bidra tilforbedring

http://www.ac4d.com/2012 /04 fdoyou-want=critique-or-a-hug/




kritikk: hjelpe hverandre til a bli bedre

* ydmyk: dpen for hjelp og for andre
perspektiver

* hjelpsom: fokus pa forbedringer

» passende: kritikk nar den etter-
spgrres

» personlig, samtale med designer

« saklig: fokus pa resultatet, ikke pa
designeren som person

Tone Bratteteig 16. februar 2026

Humble

Helpful

Immediate

In person

Doesn't
personalize

Critique Giver

Identifies the designer as
the ultimate decision maker

Focuses on the design
objectives

Provides timely critique
when requested, or
informally if appropriate

The best critique is an
exploratory dialogue - this
can be in person, over the
phone, or video call

Focused on the design
work and is never personal

February 22, 2017 UX/UI Design Linn Vizard

Critique Recelver i) Hippos Do it With Others: Three

Handy Acronyms for Creating Effective
Design Critiques

Understanding that others
Feedback, critique, review... these words can send shivers down a designer's spine,

are OﬁE rl ng the”’ SUPPGHI conjuring up painful meetings with stakeholders expressing their personal preferences or
team members trampling all over your glorious vision. We've all had difficult experience
with critique that was untimely, uninvited, ill-informed or otherwise unhelpful.

Open to other perspectives

ASkS for Cflthue at the r Eht Here's the thing, though. You might just be doing it wrong. While receiving critique of their

. : work may never be 100% comfortable for some people, there are a few things to keep in
tlmesJ open to Infcrmal mind which will definitely improve things and could even make it an enjoyable process!
crlthue

What Critique Is and Isn’t

The best critique is an

j:ﬁ L;;ait:wef;z:’g;:e; tLh;E’ https://blogs.adobe.com/creativecloud/
phone orzidec call hip-hippos-do-it-with-others-three-

handy-acronyms-for-creating-effective-
Doesn't take critique design-critiques/
personally ‘




Videre planer
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