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hva	gjør	vi	når	vi	designer?		

	
-	hva	vil	du	lage?	
		(mulig	og	ønskelig)	
	
-	hva	har	du	ressurser	til	å	lage?					
-	hvordan	skal	du	gå	fram?	
			hvordan	starter	du?	
	
-	hvilke	ideer	får	du	jobbet	fram?		
														(ide-rom)	
	

-	visjon	eller	konsept	
-	hvilken	form	velger	du?	
	
	

-	tid	
-	folk	/	team	
-	ressurser	(penger)		
-	kompetanse		

-	basert	på	din	kunnskap	og	erfaring	
-	basert	på	andres	kompetanse	
	

øvelse:	design	en	feiring	for	noen	
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konsept:	åpenhet		
			–	åpne	byen	mot	sjøen	
			–	åpne	operaen	for	byens	befolkning	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

form:	isbre	

Foto	fra	Store	Norske	Leksikon	
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Operahuset	i	Sydney,	arkitekt	Jørn	Utzon	
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			Phelps	tractor	
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Foto	fra	Gentner	&	Grudin	1990	
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hvordan	tenker	designere	

Nigel	Cross	(bygger	på	Bruce	Archer)	

the	phenomenon	
of	study	

the	appropriate	
method	

the	values	

the	sciences	 the	natural	world	
	

controlled	experiments,	
classiNication,	analysis	

objectivity,	rationality,	
neutrality,	truth	

the	humanities	
(eg.	kunst)	

human	experience	
	

analogy,	metaphor,	
evaluation	

subjectivity,	
imagination,	
commitment,	justice	

design	 the	artiNicial	world	
	

modeling,	pattern-
forming,	synthesis	

practicality,	ingenuity,	
empathy,	
appropriateness	

Tone	Bratteteig,	in1060:	12/2		2018	



Institutt for Informatikk 

divergent	og	konvergent	tenkning	

	Dan	Nessler	DXD	

British	Design	Council:	double	diamond	
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divergent	og	konvergent	tenkning	
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seeing-as,	what-if	–	metaphors	

“When	a	practitioner	makes	sense	of	a	situation	he	perceives	to	be	
unique,	he	sees	it	as	something	already	present	in	his	repertoire.	To	
see	this	site	as	that	one	is	not	to	subsume	the	Nirst	under	a	familiar	
category	or	rule.	It	is,	rather,	to	see	the	unfamiliar,	unique	situation	
as	both	similar	to	and	different	from	the	familiar	one,	without	at	
Nirst	being	able	to	say	similar	or	different	with	respect	to	what.	The	
familiar	situation	functions	as	a	precedent,	or	a	metaphor,	or	…	an	
exemplar	for	the	unfamiliar	one."	(Schön	1983:	138)	
	
games	&	metaphors:	what-if,	seeing-as		
(Lanzara)	
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nivåer	av	konkretisering	

Nlere	nivåer	av	
konkretisering	

samtidig	
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“fuzzy	frontend”	

Sanders	&	Stappers	(2007)	
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design	som	en	“samtale	med	materialet”	

reNlektere	(tenke)	
-	før	vi	designer	
-	mens	vi	designer	
-	etter	at	vi	har	designet	
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design	som	en	“samtale	med	materialet”	

reNlektere	(tenke)	
-	før	vi	designer	
-	mens	vi	designer	
-	etter	at	vi	har	designet	
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Schön:	move	experiments:	“see	–	move	–	see”					
	
see:	forstå	situasjonen,	se	muligheter	&	valg	
move:	velge	et	trekk	og	gjøre	det	
see:	evaluere	trekket	(mot	visjonen)	
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design	som	beslutningsprosess	

see:					hvilke	muligheter	Nins	–																		
													hvilke	valg	har	vi?	
move:	hvilken	valgmulighet	skal	vi	prøve?	
													-	velge	en	mulighet	
													-	konkretisere	den		
see:						vurdere	den	nye	situasjonen	–	
														leder	den	oss	et	skritt	i	riktig	retning?		
	

create																			select																concretize											evaluate	
choices																		a	choice											the	choice											the	choice	
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hva	gjør	vi	når	vi	designer?		

	
-	hva	vil	du	lage?	
		(mulig	og	ønskelig)	
	
-	hva	har	du	ressurser	til	å	lage?					
-	hvordan	skal	du	gå	fram?	
			hvordan	starter	du?	
	
-	hvilke	ideer	får	du	jobbet	fram?		
														(ide-rom)	
	

-	visjon	eller	konsept	
-	hvilken	form	velger	du?	
	
	

-	tid	
-	folk	/	team	
-	ressurser	(penger)		
-	kompetanse		

-	basert	på	din	kunnskap	og	erfaring	
-	basert	på	andres	kompetanse	
	

øvelse:	design	en	feiring	for	noen	
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hva	gjør	vi	når	vi	designer?		

				
	

øvelse:	design	en	feiring	for	noen	
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Kapittel	3:		
Lessons	from	design	
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hva	gjør	vi	når	vi	designer?		

Tone	Bratteteig,	in1060:	12/2		2018	

Kapittel	3:		
Lessons	from	design	

hvordan	tenker	designere?	
-	deduksjon	
-	induksjon	
-	abduksjon	-	normal	abduksjon						
																								-	design	abduksjon		
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hva	gjør	vi	når	vi	designer?		
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Kapittel	3:		
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formulating	/	identifying	issues	
i	et	problemområde		
	
“wicked	problems”	(Rittel)	
	
	
	
	
	
framing	(Schön)	
	
kan	rammes	inn	på	Nlere	nye	måter	
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representere	problemer	&	løsninger	
på	Nlere	måter,	i	parallell	
	
Schön:		
conversation	with	the	material	
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Schön:		
move	experiments:	“see	–	move	–	see”					
	
see:	forstå	situasjonen,	se	muligheter	&	valg	
move:	velge	et	trekk	og	gjøre	det	
see:	evaluere	trekket	(mot	visjonen)	
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kontinuerlig	evaluering	
-	seeing	–	moving	-	seeing	
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designe	design-prosessen	
lede:		
miks	av	problemløsning,	kreativ	frihet,	
læring	drevet	av	reNlection-on-action	
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5	lærdommer	fra	design	
1) co-evolution	av	problem-deNinisjon	og	
problem-løsning	
2) utvikle	problemsituasjonen,	både	
reformulere	problem	&	Ninne	løsning	
3) creating	frames:	frame	&	reframe	–	
rammer	er	bilder,	metaforer,	posisjoner,	
perspektiver	som	gir	ideer	til	former	
(både	what	&	how)	
4) exploring	themes:	temaer	som	er	mer	
allmenne	(empati,	dybdekunnskap)	
5) dyrke	debatt	og	diskusjon:																								
“the	discourse	is	embodied	in	the	physical	space	
where	the	designers	are	working”				
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design	thinking	
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Stanford’s	d.school	on	design	thinking	

us
er
	+
	n
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+	
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t	
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iterasjon	
	

             								oppstart																				bruks-praksiser	
	 																					sette	mål,	planlegge													“problem-situasjon”	

	
	
testing	&			 	 	 																																						undersøke	praksis		
									evaluering 	 	 	 																									
					 											

	 	 													
	 	 		

	materialisering,		 	 	 																						identLisere	behov	
							konkretisering 	 	 	 													&	ønsker	
				

	 	 	 		
	
				 	 	 		krav-spesiNikasjon	
			 	 																					
	
	

bruksorientert	
design	
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å	tenke	nytt	
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å	utvide	ide-rommet	

utgangspunkt	i	
• 	deltakernes	kompetanse	
• 	deltakernes	erfaringer	
	
	
(NB	brukerdeltakelse	øker	iderommet)	

• 	hvordan	kan	disse	utvides?	
	

-	om	teknologier		

-	om	bruksområdet	

-	andre	relevante	kunnskaper	

-	med	teknologien	(designmatrialet)	

-	med	bruksområdet	(el.	undersøk.)	

-	metoder	&	teknikker	mål:		
øke	antall	&	kvalitet	på		
										ideer	+	ekte	nyskaping	

problem-rommet	
løsnings-rommet	
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hvordan	får	vi	Llere	ideer?	

systematisk	

• 	bygge	på	kunnskaper	og	erfaringer	som	Nins	i	teamet	
• 	skaffe	nye	kunnskaper	og	erfaringer	

• 	systematisk	skifte	perspektiv	(Buchanan:	placements)	
• 	systematisk	tenke	metaforer	og	muligheter	
																																					bilde,	overført	betydning,		
																																																								sammenlikning	

(Schön:	see-move-see;	Lanzara:	seeing-as,	what-if)	

tegn	
ting	
handlinger	
tanker	
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brainstorming	

•  forbudt	med	vurderinerg	
•  en	samtale	av	gangen	
•  et	tema	av	gangen	
•  bygg	på	andres	ideer	
•  gå	for	volum	(mange	ideer)	
•  oppmuntre	til	ville	ideer	
•  vær	visuell	(mange	kommu.	former)	
•  lag	overskrifter	(korte,klare)	

i	prosjektet:	analyser,	diskuter,	velg	
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six	thinking	hats	

				

positive	sider,	
mulighet,suksess	
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hvordan	får	vi	Llere	ideer?	
systematisk	utvide	perspektiver	og	metoder	

bygge	på	kunnskaper	og	erfaringer	som	Nins	i	teamet	

Tone	Bratteteig,	in1060:	12/2		2018	
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	bodystorming	

Buchenau	&	Fulton	Suri:	
generate	and	test	ideas	for	a	new	airplane	interior	

“gå	i	brukernes	sko”:	
-	egen-erfare	brukeropplevelsen	
-	spille	/	leke	med	bruksomgivelsene	
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	kart	&	rike	bilder		
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M
örtberg:	chartograYies	
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framtidsverksted	
1)  kritikkfase:	hva	er	dårlig	med	dagens	situasjon,	for	hvem	er	det	

dårlig	for?	Ikke	kritiser	hverandre;	bruk	de	samme	reglene	som	
for	brainstorming	

2)				fantasifase:	hva	ville	drømmesituasjonen	være?	Lag	en	utopi.	
Tenk:	hva	hvis	…	&	tenk	om	…	

3)			implementeringsfase:	hvilke	ideer	kan	virkelig-																													
gjøres?	Ta	utgangspunkt	i	utopiene	og	ideeneog																								
diskuter	hva	som	kan	oppnås.	Lag	en	plan	for																			
gjennomføring	av	endringen.	Hvem	har	ansvar																																					
for	hva?		

Tone	Bratteteig,	in1060:	12/2		2018	
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recognizable positioning with different textures and shapes 
[43], see Fig. 3. 
 

 

Figure 4. Testing several different induction chargers. Photo: Iversen [42]. 

The second design approach involved testing a large 
number of different solutions to the same problem. One 
example is a test of induction chargers carried out to identify 
problems and ease-of-use [29]. As a way to provide easy 
charging of phones, Iversen and Joshi [29] collected seven 
different off-the-shelf induction chargers and asked a group 
of elderly men to evaluate them (see Fig. 4). Trying out 
different technologies and experiencing how they offered 
different degrees and kinds of difficulties turned out to be 
instructive to the elderly users as well as to the designers. 
Furthermore, Joshi [45] built on knowledge about earlier 
habits, e.g., the fact that in “the old days” (i.e., when they 
were young adults) telephones had wires and were usually 
located in a specific place, on a particular table by the 
entrance door. Maybe it would be easier to charge the mobile 
phone if, instead, always putting the phone in “its place” was 
the thing to remember (see e.g., [46]). 

Another example is from a participatory design process 
organized and facilitated by Stark [31]. A group of elderly 
visitors to an elderly activity centre found their online 
banking services to be difficult to use: the web site was seen 
as confusing, with too much irrelevant information and 
choices on the pages. One of them started a “data club” 
aimed at helping other elderly visitors with their Internet 
banking. Stark recruited some of the people frequently 
visiting the data club to join her in designing a new online 
banking solution. The design process consisted of seven 
meetings, and during these meetings the elderly participants 
suggested a design that was based on a very different logic 
from the current Internet banking solution. In the new “Easy 
Bank” banking solution the service mimics the tasks carried 
out by people going (in person) to the bank: they pay their 
bills or they want information about their bank account(s). 
Instead of presenting the bank customer with a virtual place 
where one can access a range of different bank services, the 
new “EasyBank” design presents the two most frequent 
activities: paying bills and getting information about the 
account, see Fig. 5.  

 

 
Figure 5. A suggestion for an “easy online banking” made by a group of 

elderly users [31]. 

Making online banking easy by referring to well-known 
and established banking habits may make it easier to adopt 
the new way of doing banking. It seems that the logic of the 
current banking solution is grounded in how the bank sees 
the world rather than what bank customers may be interested 
in doing in the bank. One can argue that making the Internet 
bank a virtual “bank place” where lots of services can be 
activated is a more open solution that may serve all bank 
customers, however, for most of the less frequent users of 
bank services paying bills and checking your account are 
what they do in the bank. Stark’s new “Easy Bank” solution 
is an example of taking the non-expert user’s point of view 
when designing the services, and then designing the service 
as it is seen from these users. At a more general level 
technology is often used to automate some tasks and hence 
enable more self-service or more available services.  

Fig. 6 illustrates our view of how technology influences 
the tasks done by a human user. Fig. 6a illustrates a loosely 
defined set of tasks for a particular purpose (e.g., doing 
taxes) as seen from the human’s perspective. Fig. 6b 
illustrates how technology takes over some of the tasks: they 
become automated. Fig. 6c shows the automated task area as 
seen from the human user’s point of you: s/he encounters 
some left-over tasks that are not automated and some new 
tasks.  

The tasks left for the human interacting with the 
technology may appear as fragmented and there may be no 
or little coherence between different subtasks. New tasks can 
be of a very different kind than the original set of tasks. Fig. 
4d illustrates that in order to make the tasks left for the 
human user coherent and foreseeable, we should design a 
coherent set of tasks left for the user instead of letting the 
technology decide what is automated [22].  

 

			

Karoline	Stark:	variant	av	future		
																																																			workshop	
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skisser	

•  et	utkast,	kladd	eller	foreløpig	forslag	til	en	komposisjon,	en	enkel	
og	raskt	utført	tegning	…	

	
1.  for	å	forstå	eller	prøve	ut	uløste,	vanskelige	elementer	

2.  for	å	kommunisere	med	andre	
Tools for Experience Design  

 
 d.school 

1 

The d.school POV 
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quick	
timely	(ved	behov)	
inexpensive	
disposable	
plentiful	(lages	i	en	sammenheng)	
clear	vocabulary	(syns	at	det	er	en	skisse)		
distinct	gesture	(upresis,	åpen	&	fri)		
minimal	detail	(ikke	svar	på	spørsmål	som	ikke	er	stilt)		
appropriate	degree	of	re?inement	(passe	presisjonsnivå)	
suggest	and	explore	rather	than	con?irm		
ambiguity	 	 	 	 	s	112-113	

4	ferdighetsgrader	i	tegning	
pensiero	–	et	løst	idéutkast,	
schizzo	(skisse)	–	en	mer	utarbeidet	Niguttegning,		
studie	(studie)	–	med	nærmere	angitte	detaljer,		
disegno	(tegning)	sammenfatter	de	tre	gradene	ovenfor	
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storyboard	
prosess-skisser	
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customer	journey	
prosess-skisse	

Martine	Ekdal	&	Seline	Tomt:	student-IT	som	tjeneste	
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metoder	&	teknikker	
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hvordan	får	vi	Llere	ideer?	

systematisk	
• bygge	på	kunnskaper	og	erfaringer	som	Nins	i	
teamet	
• skaffe	nye	kunnskaper	og	erfaringer	

• systematisk	skifte	perspektiv	(Buchanan:	
placements)	
• systematisk	tenke	metaforer	og	muligheter	
																																								
																																																										

		

http://www.designinginteractions.com/interviews/	
Douglas	Engelbart,	Gillian	Crampton	Smith,	Bill	Gaver,	
Terry	Winograd,	David	Kelly,	Bill	Atkinson,	Paul	Mercer	…			Tone	Bratteteig,	in1060:	12/2		2018	
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	hva	gjør	vi	når	vi	designer?		

5	lessons	from	design	
1) co-evolution	av	problem-deNinisjon	og	
problem-løsning	
2) utvikle	problemsituasjonen,	både	
reformulere	problem	&	Ninne	løsning	
3) creating	frames:	frame	&	reframe	–	
rammer	er	bilder,	metaforer,	posisjoner,	
perspektiver	som	gir	ideer	til	former	
(både	what	&	how)	
4) exploring	themes:	temaer	som	er	mer	
allmenne	(empati,	dybdekunnskap)	
5) dyrke	debatt	og	diskusjon:																				
“the	discourse	is	embodied	in	the	physical	space	
where	the	designers	are	working”				

1)  			.	

2)  			.	

3)  																.	

4)  							.	

5)  											.	
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iterasjon	
	

             								oppstart																				bruks-praksiser	
	 																					sette	mål,	planlegge													“problem-situasjon”	

	
	
testing	&			 	 	 																																						undersøke	praksis		
									evaluering 	 	 	 																									
					 											

	 	 													
	 	 		

	materialisering,		 	 	 																						identLisere	behov	
							konkretisering 	 	 	 													&	ønsker	
				

	 	 	 		
	
				 	 	 		krav-spesiNikasjon	
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