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denne uka: info om

• læringsmål

og

• eksamen (plan)

• individuell rapport 

• sensur

3 uker igjen
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Kort om emnet in1060

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.
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Hva dere skal lære

Formålet med in1060 er å lære å designe gode, 
brukbare IT-systemer for andre gjennom å

1) forstå teknologiens muligheter

+ 

2) forstå hva brukerne gjør og sier

+

3) bruke forståelsen av brukernes behov og

ønsker til å designe en forbedring

4) reflektere og tenke over design og bruk, 

og design med brukere
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+
4) lære brukerne om teknologiens muligheter

slik at de selv kan være med og designe
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+
4) lære brukerne om teknologiens muligheter

slik at de selv kan være med og designe
+
5) reflektere og tenke over design og bruk, 

og design med brukere

«Teori uten empirisk forskning er tom,    

empirisk forskning uten teori er blind» 

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



Hvordan læringsprosessen er lagt opp

forelesninger

Tone + Nick (+ Fabiano)

Tone om pensum, med flere
forklaringer og eksempler, 
tydeliggjøre pensum

Nick forklarer Arduino

fellesøvinger

• veiledning i Arduino

• hjelp til obliger

prosjektarbeid

• bruke teori om bruk og
design i praksis

• øve på metoder og teknik-
ker for å undersøke bruk

• planlegge og gjennomføre
design for og med brukere

• gruppeobliger

• diskutere pensum og
prosjektet og dokumen-
tere prosjektet

øvingsgrupper

• 2 obligatoriske
presentasjoner

• diskutere obliger

• diskutere pensum  

• veiledning i prosjekter

individuelt arbeid

• lese pensum

• gjøre oppgaver

• lære/ øve på metoder
og teknikker

• gjøre prosjektarbeid, 
samarbeide

• individuelle obliger

alle i «klasserom» i team som individ
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Pensum

lærebok & artikler

• B&W: Tone Bratteteig & Ina Wagner (2014):                                              
Design decisions and the sharing of power in PD

• B: Margot Brereton (2013):                                                                        
Habituated objects: everyday tangibles that foster the independent living 
of an elderly woman

• B+: Heidi Bråthen, Harald Maartmann-Moe & Trenton Shulz (2019):                                                                                                  
The Role of Prototyping in Participatory Design with Older Adults

• H&H: Stephanie Houde & Charles Hill (1997):                                                
What do Prototypes Prototype?

• H: Lars Erik Holmquist (2017):                                                                             
Intelligence on Tap: Artificial Intelligence as a New Design Material

• M+: Harald Maartmann-Moe, Heidi Bråthen, Suhas Joshi & Tone 
Bratteteig (2022):                                                                                                        
Design Decision Competence: Supporting user participation in design

• N&W: Jasmin Niess & Pawel Wozniak (2020):                                                   
No Hidden catch, No Strings Attached: Twelve Steps to Cross-Disciplinary 
Conversations about Technology

• S+: Rebekka Soma, Vegard Dønnem Søyseth & Magnus Søyland (2018):                                  
Facilitating robots at home. A framework for understanding robot 
facilitation
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in1060er ikke in1050!

• bare kvalitative metoder (ikke kvantitative) 

• samarbeid med brukere i designprosessen

• gjensidig læring / toveis læring

• samskaping av løsninger

+

• bruke teori i praksis
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det store bildet – sammenhenger bruk & design
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bruk i kontekst

• brukskontekst, brukssituasjon, «space and place»

• aktiviteter & oppgaver, analytiske nivåer

• systemer & økologier, helhet og del 

ill. wikipediain1060, 18. mai  2026



kvalitative studier / feltarbeid

- se hva folk gjør – observere

- snakke med folk – intervjue

- tenke over hva det betyr – reflektere, analysere

Marshall & Rossman om kvalitet i kvalitative studier:

- troverdighet (credibility, believability) i stedet for indre validitet

- overførbarhet (transferability) i stedet for ytre validitet eller generalisering 

- avhengighet (dependability) av forskeren og situasjonen 

- bekreftbarhet (confirmability) i stedet for objektivitet

«show, don’t tell»
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analyse

• systematikk & 
innlevelse

in1060, 18. mai  2026 Karoline Stark

Martine Eklund & Seline Tomt



design: gi materiell form til en idé

konsept: åpenhet form-konsept: isbre

eller
visjon: løsning vi kan se for oss, målbilde: del av konkret løsning,

mål: mulig og ønskelig endring, et element i løsningen
mulig å navigere etter (f.eks. materiale, form …)

foto Store Norske Leksikon

foto Visit Norway
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design: åpne og lukke idé-rommet

divergent & konvergent tenkningin1060, 18. mai  2026



idé-generering
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metoder, teknikker, verktøy for DMB

metoder for IT-design
avhenger av 
- anvendelsesområde (hva det skal brukes til)
- perspektiv (hvilke verdier ligger til grunn)
- retningslinjer (for hvordan man jobber)

- prinsipper for organisering
- teknikker & verktøy
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prototyper svarer på spørsmål i design  

tre typer spørsmål om artefakten:

rolle (funksjon, nytte)

implementering
(virkemåte)                      form («look-and-feel”)

i brukerens liv

hvordan er den nyttig for dem?

hvordan få den til å virke?                                 konkret bruksopplevelse: se, høre, føle

integrasjon for full bruksopplevelse
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interaksjon

= vekselspill mellom to eller flere faktorer: 

• handlinger mellom menneske og artefakt, de veksler på å handle

• handlingene påvirker den videre interaksjonen

interaksjon består av:
• det brukeren gjør
• det artefakten gjør

brukeren datamaskinen

handling ikke synlig handling synlig effekt synlig operasjoner ikke

for maskinen for maskinen for brukeren synlig for brukeren

interaksjonsmekanisme

& funksjon

in1060, 18. mai  2026

etter Lucy Suchman



interaksjon: hva vi kan sanse (og ikke sanse) 

sansene + persepsjonen

1. syn (visuell)
2. hørsel (auditiv)
3. lukt (olfaktorisk)

4. smak (gustatorisk)
5. føle / berøre / ta på (taktil)

6. balanse (vestibulær)
7. kroppssans (propriosepsjon)
i samspill

+ kroppen (i rommet og i situasjonen)

+ andres bevegelser (i rommet & i situasjonen)
+ tolkninger av oppførsel
+ tolkninger av (symbolske) representasjoner
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Hiroshi Ishii: weather bottles Durrell Bishop: the marble
answering machine



prinsipper for design for, med og av brukere

kjennetegn ved design for, med og av brukere

1) medbestemmelse – demokrati

a) få informasjon de kan forstå, i tide 

b) si sin mening – have a voice 

c) være med på å ta beslutninger – have a say

2) gjensidig læring = toveis læring designer-bruker

a) lære av og om hverandre

b) utvikle ny og bedre kunnskap for problemet og løsningen basert på begges kunnskap

3) samskaping

a) legge til rette for at ikke-designere kan være med på å designe

b) der de kan bruke sitt eget språk (skal ikke trenge å snakke i “use cases” f.eks.)

de 3 prinsippene er vevd inn i hverandre

3 prinsipper for “participatory design”

(brukermedvirkning i design)

1) ha innflytelse (”have a say”)

2) gjensidig læring (toveis læring)

3) samarbeid om design (sam-skaping)
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design som design-eksperimenter

seeing – moving – seeing

1) see:     se an situasjonen og hvilke muligheter som finnes

2) move: velge en av mulighetene (prioritere)

3) og prøve den ut gjennom å konkretisere den

4) see:      vurdere resultatet: gå videre eller gjøre om? 

(vurdere mot visjon/konsept)
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design som beslutningsprosess med brukere

see:     hvilke muligheter fins, hvilke valg har vi? ... basert på både designernes og brukernes ideer 

move: hvilken valgmulighet skal vi prøve?            … prioritert basert på teknologi-i-brukskontekst

- velge en mulighet

- konkretisere den                                              ... utforme sammen med brukere

see:      vurdere den nye situasjonen,                         ... evaluere i den reelle brukskonteksten

leder den oss et skritt i riktig retning? 
- hva er riktig retning? (hva er problemet & hva kan være løsninger på det?)

se an/foreslå velge konkretisere evaluere

ideer/valg en idé.                 ideen/valget design-skrittet
in1060, 18. mai  2026



design med brukere

iterasjon

oppstart bruks-praksiser

sette mål, planlegge “problem-situasjon”

testing & undersøke praksis

evaluering

materialisering, identfisere behov

konkretisering & ønsker

krav-spesifikasjonin1060, 18. mai  2026

• utforske idérommet
• tekniske & bruks-baserte muligheter

• viktige tekniske grenser

• i samspill (og iterasjoner) med bruks-
baserte ideer

• sammen med brukerne
• legge til rette for deltakelse

• ≠ UCD: design-beslutninger,          
gjensidig læring og samskaping

• sette seg “i brukernes sko”
• forstå hva de sier

• og hvorfor (deres “logikk”)

• samarbeide
• eksternt med oppdragsgiver og

bruksomgivelsene

• internt i prosjektgruppa og internt i
prosjektet med designere og brukere



eksamen
Gruppeinnlevering fredag 12. juni før kl. 24

• sluttrapport fra prosjektet, hjemmeeksamen

• dokumentasjon av den tekniske løsningen

• oppdatert prosjektside

Gruppepresentasjon tirsdag 9. - torsdag 11. juni, i Store Aud.

• 15 min presentasjon + 5 min demonstrasjon = 20 min

(hvem er dere, målgruppe, prosessen deres, prototypen, prototypen i bruk)

• 5 min spørsmål pr. gruppemedlem (dvs. 20 min for 4-gruppe)

Individuell innlevering publiseres i dag, leveres fredag 12. juni før kl 24

• individuell hjemmeeksamen

en video som presenterer
prototypen & prototypen i bruk   
kan brukes i presentasjonen
(husk å lenke til denne i rapporten)
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individuell eksamen
leveres fredag 12. juni før kl 24 
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evalueringskriterier 

= sensorveiledning 
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evalueringskriterier 2 

= sensorveiledning 
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karakterer

hvor legger du lista?

A
ften

p
osten

wikipedia
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eksamen = sjekk om læringsmålene er oppnådd



in1060: bruksorientert design 

teori uten empirisk forskning er tom,                      
empirisk forskning uten teori er blind

Annick Prieur & Carsten Sestoft

lykke til i innspurten! 

in1060, 18. mai  2026


	Slide 1: oppsummering & eksamenstips
	Slide 2: 3 uker igjen
	Slide 3:    
	Slide 4: Hva dere skal lære
	Slide 5: Hva dere skal lære
	Slide 6: Hva dere skal lære
	Slide 7: Hvordan læringsprosessen er lagt opp
	Slide 8: Pensum
	Slide 9: in1060er ikke in1050!
	Slide 10: det store bildet – sammenhenger bruk & design
	Slide 11: bruk i kontekst 
	Slide 12: kvalitative studier / feltarbeid
	Slide 13: analyse 
	Slide 14: design: gi materiell form til en idé
	Slide 15: design: åpne og lukke idé-rommet
	Slide 16: idé-generering 
	Slide 17: metoder, teknikker, verktøy for DMB 
	Slide 18: prototyper svarer på spørsmål i design  
	Slide 19: interaksjon
	Slide 20: interaksjon: hva vi kan sanse (og ikke sanse) 
	Slide 21: prinsipper for design for, med og av brukere
	Slide 22: design som design-eksperimenter
	Slide 23: design som beslutningsprosess med brukere 
	Slide 24: design med brukere
	Slide 25: eksamen 
	Slide 26: individuell eksamen 
	Slide 27: evalueringskriterier 
	Slide 28: evalueringskriterier 2 
	Slide 29: karakterer
	Slide 30: in1060: bruksorientert design 

