
Verktøy og metoder for 
prosjektarbeid

Hva innebærer prosjektarbeidet? Og hva kan dere gjøre 
for å få til dette sånn helt konkret?



Først og fremst: 
Takk for Tone sin innsats for å lage denne presentasjonen i fjor. Vi bestemte 

oss for å ikke finne opp hjulet på nytt, men heller vidreformidle det :) 



Prosjektprosessen deres ser ca. sånn ut:

Initell planlegging

Leveranse/resultat

Planlegging Implementasjon

Datainnsamling
/research Analyse

Løsningsforslag
Evaluering



Prosjektprosessen deres ser ca. sånn ut:

Initell planlegging

Leveranse/resultat

Planlegging Implementasjon

Datainnsamling
/research Analyse

Løsningsforslag
Evaluering

Dere er sånn ca. 
her nå

Kanskje her og



Verktøyene og metodene i dag handler om alle disse 
fasene, men er mest knyttet til:
Initell planlegging

Leveranse/resultat

Planlegging Implementasjon

Datainnsamling
/research Analyse

Løsningsforslag
Evaluering



Det betyr sånn ca.:

Initell planlegging

Leveranse/resultat

Planlegging Implementasjon

Datainnsamling
/research Analyse

Løsningsforslag
Evaluering

“Hva vil vi lage?”

“Hva må vi 
undersøke for å få til 
dette?”

“Hva betyr dette?”

“Hvilke deler av dataen 
er viktig for oss?”

“Hva/hvordan 
kan en mulig 
løsning være?”

“Har vi egentlig 
løst det vi ville?”

“Har vi løst det 
på en god 
måte?”

“Hvordan skal vi 
tilrettelegge for 
dette 
prosjektet?”

App
Presentasjon
Kodefiler
Rapport
Eksamen
CV/portefølje/
intervju



Men egentlig ser det mer sånn her ut:

Initell planlegging

Leveranse/resultat

Planlegging Implementasjon

Datainnsamling
/research Analyse

Løsningsforslag
Evaluering



Og egentlig egentlig sånn her ut:

Initell planlegging

Leveranse/resultat

Planlegging Implementasjon

Datainnsamling
/research Analyse

Løsningsforslag
Evaluering



Vi kaller dette kaoset for: en iterativ prosess!

● Noe/en aktivitet som gjøres flere ganger for å f.eks. få et bedre resultat enn 
de tidligere gangene

● Å gjøre flere runder med noe
● En nødvendig del av den smidige prosessen!





Prosessen kan også innebære det her:

“Double diamond of design”
problem solving (som jeg liker å kalle den)



Dokumenter prosessen deres!

● Ta bilder av alt!
● Skriv ned tanker, diskusjoner, beslutninger, innsikt, problemer og 

møtereferater!
● Produser visuelle representasjoner for: det meste!

○ Aktiviteter
○ Valg og begrunnelser
○ Innsikter



Test ut denne nettsiden: hvor langt kommer du?

https://userinyerface.com/ 

https://userinyerface.com/


Hvordan kan vi gjøre denne irriterende nettsiden 
bedre?

Vi må planlegge, samle inn informasjon, analysere 
denne informasjonen, komme med løsningsforslag, 

evaluere, teste og implementere!

Dette gjør vi ved hjelp av metoder, teknikker, 
prinsipper, prosesser og aktiviteter!



Først: litt nyttig info om valg 
av metoder, teknikker, 

prinsipper, prosesser og 
aktiviteter



OBS: Vi gjør aldri noe 
uten grunn!

Hvorfor skal dere gjøre/bruke akkurat denne metoden?

Hva er hensiktsmessig for dere i deres situasjon og med deres 
forutsetninger?

Kan dere kombinere metoder?

Kan dere velge noen deler av en metode?



Noen gode grunner til å bruke konkrete metoder, 
teknikker, prosesser og verktøy i prosjektet:

● Fordi dere er interessert i å lære om det
● Fordi det gir bedre samarbeid i prosjektet
● Fordi det gir en bedre app
● Fordi dere vil skape en felles forståelse for hva dere egentlig lager
● Fordi dere skal skrive en rapport og holde en presentasjon

○ Og dere trenger å dokumentere prosessen deres
○ Og dere trenger en måte å få leseren av rapporten til å lettere skjønne prosessen 

deres og begrunnelsene for deres for valg
● Fordi det er en eksamen hvor alle må kunne det samme pensumet
● Fordi dere vil søke jobb og kunne fortelle om relevante og 

imponerende prosjekter på CV/portefølje/intervju



Men hva kan dere gjøre helt 
konkret i de ulike fasene?

Her kommer en ufullstendig oversikt over noen mulige 
metoder, teknikker og verktøy dere kan bruke!



Initiell planlegging:

Hva kan dere gjøre?

● Lage en (dynamisk) 
prosjektplan

● Skrive teamkontrakt
● Gjøre en ansvarsfordeling
● Bestemme faste møter og 

møtekultur
● Velge prosessmetode
● Velge verktøy og 

kommunikasjonsflater

“Hvordan skal vi tilrettelegge for 
dette prosjektet?”

Hva skal dere finne ut av?

● Hvordan skal vi jobbe?
● Hvor skal vi jobbe?
● Hvor mye skal vi jobbe?
● Når skal vi jobbe?
● Hva er kravene til 

prosjektet?
● Hva skal vi levere til slutt?



Teamet

For å få til en god prosess og ha det hyggelig kan det hjelpe å være bevisst på:

● Teambuilding
○ Swot-analyse (metode)
○ Polaritetstesten (metode)
○ Bli kjent og trygge på hverandre - ha sosiale sammenkomster
○ Spørre “Hvordan har du det?” på møter
○ Bli enige om hvordan man gir og mottar tilbakemeldinger fra hverandre

● Konflikter
○ Imposter syndrome - feilaktig tenke at “alle andre kan og gjør så mye mer enn meg”
○ Dunning-Krüger-effekten - feilaktig tenke at “jeg kan og gjør så mye mer enn alle andre”
○ Hvordan løse en konflikt?

● Kompetansedeling
○ Lyntaler - holde korte presentasjoner for hverandre i eget fag/kompetanse/arbeidsoppgaver
○ Transparens - gi alle tilgang til alt hele tiden, og la alle se og vite hvem som jobber med hva 

hele tiden (figma, figjam, disk/drive, dokumenter!)



SWOT-analyse

Kan gjøres individuelt, for teamet, 
eller for prosjektet. For å kartlegge 
egenskaper.

S - strengths - hva er dine styrker?

W - weaknesses - hva er dine 
svakheter?

O - opportunities - hvilke gode 
muligheter finnes for deg i denne 
sammenhengen?

T - threats - hvilke trusler finnes for 
deg i denne sammenhengen?

http://www.xn--prosjekthndboka-plb.no/verktoy 

http://www.xn--prosjekthndboka-plb.no/verktoy


Polaritetstesten

Hvor på skalaene ligger de ulike 
team-medlemmene? For å kartlegge 
forskjeller i personlighet og væremåte.

Velg en farge og sett en strek ca. der du 
er. Ta en prat felles om resultatene. Kan 
disse forskjellene bidra til konflikter, eller 
motvirke konflikter? Hvordan kan dere 
legge til rette for forskjellene på en god 
måte? Kan det inngås noen 
komprimisser? Hvordan møter man 
hverandre med forståelse selv om man 
er ulike?

http://www.xn--prosjekthndboka-plb.no/verktoy 

http://www.xn--prosjekthndboka-plb.no/verktoy


Imposter syndrome

Bedragersyndromet er ikke en tilstand, men en 
beskrivelse av å føle at man ikke er så dyktig 
som andre mener. Det forekommer hos høyt 
presterende som ikke er i stand til å ta inn over 
seg og akseptere sin suksess. Ofte tilskriver de 
prestasjonene sine til flaks fremfor evner.

Dette er ganske vanlig i prosjektarbeid og i 
industrien generelt! Kanskje du føler at du ikke 
bidrar nok i prosjektet, men andre synes du 
gjør supermye nettopp fordi du er dritgod på 
akkurat det du gjør så for deg kan det føles lett 
ut, men vanskelig for andre. Ta en prat om det 
felles i gruppa!

Dette gjelder kun om du faktisk bidrar i 
prosjektet og gjør en del, selv om du ikke føler 
på det selv.



Dunning-Krüger effekten

Litt som det motsatte av 
imposter syndrome, du 
feilaktig tror at du kan og gjør 
mye mer enn de andre. Gjerne 
er du ikke klar over hvor mye 
du ikke kan, eller hvor mye 
arbeid det egentlig ligger bak 
andre arbeidsoppgaver.

Ta en prat om dette, og hør 
hva de ulike 
arbeidsoppgavene egentlig 
innebærer, kanskje kan og gjør 
de rundt deg mer enn du tror!





Hvordan løse en konflikt?

● Sett klare rammer for prosjektet og 
tydelige forventninger til hverandre

● Innfør straff f.eks.: ved to ganger for sent 
på personen ta med smash til de andre

● Hør om det går bra med personen! Trenger 
hen at teamet jobber på en annen måte? 
Kan man inngå noen kompromisser? Er det 
en grunn til at personen ikke klarer å innfri 
forventningene?

● Husk! En tilbakemelding skal ha en hensikt, 
det hjelper ikke å kun kritisere, man vil 
komme fram til noe konstruktivt.

Forslag til hvordan man kan ta opp en 
hendelse/konflikt:

● Få med: handling, konsekvens, følelse/inntrykk
○ Disse tre tingene kan brukes til å forklare og 

begrunne en konflikt på en god måte, for å 
formidle det til den det gjelder

● Eks 1: Hva er handlingen som førte til konflikt?
○ “Du kom for sent til møtet 2 ganger på rad”

● Eks 2: Hva ble konsekvensen av dette?
○ “Når du kommer for sent blir møtet 

forsinket slik at vi får mindre tid til arbeidet, 
da opplever vi at du ikke respekterer vår 
tid”

● Eks 3: Hvilke inntrykk og følelser ga dette?
○ “Jeg opplever stress når vi utsetter møtet 

fordi jeg ikke har så god tid i hverdagen 
min. Det gjør meg usikker på om dette 
prosjektet blir så bra som jeg har lyst til. Det 
synes jeg er veldig kjipt.”



Lyntaler

En veldig kort tale/presentasjon om 
et tema. Gjerne mellom 5-10 min. 
F.eks. om design/brukermedvirkning, 
scrum, funksjonell programmering, 
universell utforming i kodebasen, osv.

Er supernyttig for å raskt dele 
kunnskap med resten av teamet! 

Kanskje kan én person masse om 
noe? Eller kanskje dere fordeler 
ansvar om å lese seg opp og lære om 
noe, og vil videreformidle denne 
kunnskapen til resten av gruppa?



Datainnsamling/research:

Dere kan samle inn:

“Hva vil vi lage?”

“Hvordan vil vi lage dette?”

“Hva må vi undersøke for å få til det vi 
vil?”

“Hva må vi vite mer om?”

Eksisterende data

● Dokumenter, rapporter og artikler
● Videoer og dokumentarer
● Podkaster
● Dokumentasjon (Jetpack Compose, 

Material Design 3, WCAG, 
universell utforming)

● Hvordan ser/fungerer eksisterende 
løsninger?

Ny data

● Intervju
● Observasjon
● Etnografisk feltarbeid - 

contextual inquiry
● Spørreundersøkelser
● Workshops/fokusgruppe
● Customer journey map
● Scenario
● Selvrapportering
● Cultural probes
● Interessentkart

#
#


Pass på personvern!

GDPR-lovverket gjør at vi må passe godt på dataen vi samler inn, dette 
kan dere gjøre ved å f.eks. bruke:

● Nettskjema.no  
○ Diktafon (opptaker) - for å sikkert ta opp og lagre lyd, kan også deles med de andre 

på teamet så de kan høre på et opptak i ettertid
○ Spørreskjema - du kan opprette spørreundersøkelser som kan sendes ut til masse folk
○ Det er noen ganger litt vanskelig å vite hva man skal trykke på i nettsiden, så bare 

spør oss om dere lurer på noe ;-)
● Samtykkeerklæring (mal ligger nesten nederst på denne emnesiden)

○ Gi denne på forhånd til mennesker dere skal samle inn data fra og sørg for å få 
underskrift

○ En standard mal for samtykkeerklæring ligger ute samme sted som denne 
presentasjonen

● Onedrive - Hvilken data kan jeg lagre?

https://nettskjema.no/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1050/h22/
https://www.uio.no/tjenester/it/lagring-samarbeid/ms365/onedrive/


Intervju

Er basically å ta en prat med én eller flere personer, noe som går mye bedre om man 
har en plan, men da må man først vite litt mer om intervjuformer - altså måter å holde 
intervju på. Det kan være lurt å transkribere hele eller deler av intervjuet i etterkant! 
Da blir det lett å analysere det!

Det finnes 3 intervjuformer:

● Ustrukturert intervju - en samtale uten noen konkrete 
spørsmål du trenger svar på

● Semistrukturert intervju - noen konkrete spørsmål du trenger 
svar på, men mulighet for å gå litt i retningen samtalen bærer 

● Strukturert intervju - basicly et muntlig spørreskjema hvor du 
vil ha svar på nøyaktig de spørsmålene du har planlagt



Intervjutyper

Det finnes også mange ulike typer intervju, og hva du bør velge kommer 
an på hva du vil finne ut av.

Noen intervjutyper:

● Én-til-én intervju - kun én person du 
intervjuer, den enkleste typen

● Gruppeintervju - flere personer du 
intervjuer samtidig - bra hvis du vil 
få til prat og sparring mellom de 
ulike personene



Når du har valgt intervjuform og type må du 
planlegge: du bør lage én intervjuplan og én 
intervjuguide

Intervjuplan: Intervjuguide:
- For å planlegge omstendighetene rundt 

intervjuet
- Bestemme konteksten intervjuet skal 

foregå i + ting du trenger å fikse på 
forhånd

- Hvor skal det foregå?
- Hvordan skal det foregå?
- Hvilke gjenstander trenger jeg?
- Hva trenger å være i orden på forhånd?
- Hva er plan B om noe går galt?
- Hva bør jeg passe på under selve 

intervjuet?

- For å planlegge selve innholdet til intervjuet
- Hva du skal si + selve spørsmålene du skal stille + 

rekkefølgen og flyten

- Hva er formålet med intervjuet?
- Hvordan kommuniserer jeg dette?
- Hvordan gjør jeg IO (intervjuobjekt) komfortabel?
- Hva lurer jeg på?
- Hvilke spørsmål må jeg stille?
- Hvilke spørsmål bør jeg stille?
- Hvilke spørsmål kan jeg stille?
- Hvordan graver jeg dypere i samtalen?
- Hvordan runder jeg av?
- Hvordan sier jeg takk for deltakelsen?



Hva slags spørsmål bør du ha i en intervjuguide?

Unngå dette: </3

- Lukkede spørsmål (lite mulighet til å svare 
utdypende: “Kjører du til skolen?”)

- Lange spørsmål
- Ledende spørsmål (“Hvilket fotballlag heier du på?” 

Antar at du heier på et fotballag)
- Double-barreled spørsmål (“Hva spiser du til 

frokost, og hva liker du best med det og smaken?” - 
hvilken del skal man egentlig svare på her?)

- Vanskelige ord (f.eks. fagbegreper: behov, UCD, 
bærekraftsindeks, mandolin, kravspesifikasjon)

- Bias - påvirkning av egne fordommer (“siden 
personen er eldre gidder jeg ikke å spørre om 
trening for de trenger sikkert ikke…”)

Gjør dette: <3

- Still åpne spørsmål
- “The 5 Whys”

- Spør hvorfor, 
hvorfor, hvorfor, 
hvorfor, hvorfor

- Inndeling i faser
- Introduksjon
- Oppvarming
- Hoveddel
- Avrunding
- Avslutning 



 Utdrag fra en intervjuplan vs. intervjuguide



Men hva mener en person egentlig når du spør om 
noe? Vi intervjuer noen om temaet “transport”

I have a need for efficiency in my life to 
be able to do all the things I plan to do

better car

I have a need for calmness in my life to 
increase my feeling of wellbeing

Vi spør: “Hvordan kan vi gjøre 
transport i hverdagen bedre 
for deg?”

Vi spør: “Hvorfor?”, dette 
mener personen egentlig

Vi spør: “Hvorfor?” igjen, dette 
mener personen egentlig 
egentlig



Løsningen på disse 3 svarene kan være helt 
forskjellig!

I have a need for efficiency in my life to 
be able to do all the things I plan to do

better car

I have a need for calmness in my life to 
increase my feeling of wellbeing

Løsning: en måte å 
prioritere bedre på?

Løsning: en bedre bil?

Løsning: noe som 
minsker stressnivået og 
øker velvære?



Etnografisk feltarbeid - contextual inquiry

Contextual inquiry:
● en metode innenfor etnografisk 

feltarbeid
● Man følger en eller flere personer over 

tid (timer, dager, osv.) og blir med på 
deres aktivitet og opplevelse.

● Man “intervjuer” og stiller spørsmål 
underveis, man observerer hva de gjør 
og hva som skjer, man lærer fra dem, 
man deltar i det de gjør, man opplever

● En blanding av intervju og observasjon 
hvor begge er delaktige

Det etnografiske feltarbeidet er vidt 
definert som et systematisk studie av 
mennesket sin atferd i kulturell/naturlig 
kontekst. 

Basicly: man drar dit 
målgruppen/brukeren er i dens naturlige 
brukskontekst (der appen ville blitt brukt) 
og observerer, deltar, spør, opplever og er 
med på aktiviteten og konteksten selv. 

Da føler man bedre på kroppen hvilke 
problemer og muligheter som finnes her, 
samtidig som både du selv og brukeren er 
delaktige samtidig og driver med 
gjensidig læring.



Spørreundersøkelser

- Et velskrevet, veldefinert sett 
med spørsmål som et utvalg er 
ment å svare på

- Spørsmålene må formuleres mer 
presist, siden du ikke er til stede for 
å forklare eventuelle uklare 
spørsmål

- Data kan analyseres kvantitativt 
(statistisk)

- Brukes når vi vil beskrive en 
populasjon på generell basis

- Her kan nettskjema brukes!
- Kan deles på f.eks. relevante 

facebook-sider



Spørreundersøkelser: Styrker og svakheter

Styrker:

- Få et større antall 
respondenter

- Rask måte å samle inn mye 
data

- Geografisk uavhengig
- Kan skaffe et overblikk

Svakheter:

- Overfladiske “overblikksdata” - 
men ikke i dybden

- Åpner ikke for 
oppfølgingsspørsmål



Spørreundersøkelser: Vær obs på!

- Antall respondenter - hvis du ikke får nok svar kan du heller ikke anta 
at tendensene gjelder for hele populasjonen/målgruppen

- “Coverage bias” - at alle i målgruppen ikke har samme mulighet til å 
svare på undersøkelsen

- Dårlig formulerte spørsmål - spørsmål som kan tolkes på ulike måter, 
er upresise, osv. (Les mer)



Workshops/fokusgruppe
Man gjør noe sammen, enten kun brukerne eller dere også. En workshop 
får vi deltakerne opp av stolen og engasjerer dem på en annen måte 
enn vanlige møter gjør. En workshop er en mer praktisk og gir en mer 
inkluderende tilnærming til et tema enn et møte som er mer monotont enn 
en workshop. Google f.eks. “User experience workshop” så kommer det 
opp mange metoder! Når avholde en workshop?

En workshop er mest opplagt når hensikten er å:

● Kickstarte noe nytt
● Generere ideer og gjøre ting på en ny måte
● Definere noe
● Undersøke noe
● Designe noe
● Forankre et konsept i en gruppe
● Skape en teamfølelse
● Skape eierskap og involvering



Et eksempel på 
en digital 
workshop gjort 
med hele teamet 
og én bruker: 

metoden heter 
“picture collage 
exercise”



“Scenarioer”

En måte å kommunisere en forståelse 
av en situasjon, eller en løsning. 

Kan ha workshop i å lage scenarioer.



Picture collage exercise: nærmere forklaring

Kan gjøre fysisk eller digitalt.

Sample masse relevante bilder, emojier, 
lapper, noe å skrive og tegne med osv. Lag 
f.eks. 3 problemer/oppgaver som skal 
gjøres, sett av tid til at alle kan gjøre de 
hver for seg, diskuter så resultatene til slutt. 
Vi hadde f.eks.

1. “Hvordan ser arbeidshverdagen din ut 
nå?”

2. “Hvordan hadde den ideelle 
arbeidshverdagen din sett ut?”

3. “Hvordan kan du komme deg fra nå til 
idealsituasjonen?”



Customer Journey Map



Selvrapportering

Du får noen til å skrive ned eller 
dokumentere noe selv. Kan være 
skriftlig, bilder, video eller lyd. 

F.eks. Hvis du skal lage en treningsapp 
ber du en mengde brukere skrive 
treningsdagbok i et par uker som du 
får tilgang på, så du kan få bedre 
oversikt over hvordan de trener.

Eller f.eks. vi prøver å finne ut hvordan 
vi kan forbedre noens arbeidshverdag: 
“tegn din ideelle arbeidshverdag!”



Cultural probes

En slags form for selvrapportering.

Teknikken brukes til å samle inn data om menneskene i en gitt 
målgruppes liv, deres verdier og tanker. Deltakerne får tilsendt en 
pakke som kan inneholde alt fra kort , postkort , kamera , 
skissebok, dagbok etc. I tillegg får deltakerne en rekke 
tankevekkende oppgaver som skal inspirere til å dokumentere ulike 
hendelser, følelser og opplevelser.

Men det kan også være så enkelt som å si “ta bilde av de 5 tingene 
du synes er nyttigst/bruker mest/gir deg mest glede/gir deg mest 
frustrasjon i arbeidshverdagen din, og ta med bildene på 
intervjuet”.

Plutselig har dere noe mye mer konkret å snakke rundt på 
intervjuet! Og det er mye lettere for den dere prater med å komme 
på faktisk nyttige og riktige beskrivelser av hverdagen sin.



Analyse:

Analysemetoder:

● Innholdsanalyse
● Koding
● Affinity diagram
● Sitat → user story → krav

“Hva betyr dataen vi 
samlet inn?”

“Hvilke deler av dataen 
er viktig for oss?”



Analyse

- En systematisk undersøkelse, organisert 
på en bestemt måte + presentasjon av 
resultatene

- Kan gjøres i alle faser av prosessen
- Vi prøver å finne mønstre!
- Så godt som alt kan analyseres 
- Vi må presentere funnene på en nyttig 

måte, så det kan brukes til noe





Kvalitativ analyse:

- I hovedsak: analyse av kvalitativ data
- Subjektive tolkninger av datasett hvor vi forsøker å finne større mønstre og 

meninger
- Men her er det vanskeligere å generalisere funn

- Kan gjelde for få personer, eller kan være preget av den som analyserer
- Hvordan vite om du har gjort en god kvalitativ analyse? 
- Intra-coder reliability: får du samme resultat om du analyserer på nytt?

- Inter-coder reliability: vil en annen person få samme resultat om den analyserer på nytt?
- Hva kan vi finne ut av?

- Hvorfor og hvordan
- Domenekunnskap
- Nye spørsmål og problemområder
- Behov og krav!



Innholdsanalyse

- Én av flere måter å analysere på
- Vi analyserer innholdet i noe, og sjekker forekomsten og hyppigheten 

av ord, uttrykk, fenomener eller temaer
- Vi kategoriserer funnene våre
- Hvordan?

- Først koding
- Så kategorisering og klassifisering



Fremgangsmåte for innholdsanalyse:

(starter med et ferdig transkribert intervju)

1. Les transkribering og marker ut interessant og relevant informasjon 
(utsagn, observasjoner, problemer)

2. Lag en liste over de ulike typene informasjon du har markert ut
3. Kategoriser elementene i listen
4. Identifiser relasjoner, mønstre, sammenhenger (temaer)
5. Sammenlign likheter og ulikheter mellom kategoriene

(har man intervjuet flere personer kan man gjenta prosessen for alle 
deltakere)



Tegn brukt i transkripsjon:

Tegn Forklaring

‘ trykksterkt ord 

.. kort pause

... pause

? spørrende intonasjon 

= ord som forlenges 

/ særskilt ord eller fremmedspråk

@ latter 

[forklarin

g] 

lagt til av den som har 

transkribert for å forklare noe



Koding - et eksempel

- Vi kombinerer ulike deler av 
datasettet basert på:

- Tema
- Ideer
- Konsepter
- Kategorier
- Nøkkelord 

- Markerer teksten i ulike farger som 
betyr ulike ting

- Åpen koding: vi leter etter kategorier 
linje for linje

- Resulterer ofte i 3-5 fremtredende 
kategorier og farger



Affinity diagram

- Vi systematiserer og organiserer mye 
forskjellig data

- Kan også presentere prosessen og/eller 
resultatet av en analyse 

- Hvordan?
- Notér alle ideer, tanker og nøkkelord på lapper
- Se etter ideer som hører sammen, finn felles 

kategorier
- Plasser de tilhørende lappene under denne 

kategorien



Eksempel på et affinity diagram gjort etter et 
intervju:



Et annet affinity diagram gjort etter intervju:



Eksempel på en analyse hvor sitater fra intervju blir 
gjort om til user-stories og så til funksjonalitet/krav:

Dette viser hvordan 
vi kan gå fra rådata 
(sitat) til noe vi 
faktisk kan 
implementere i 
kodebasen.



Løsningsforslag:

Hvordan finne på løsninger?

● Hva viser dataen og 
analysen?

● Hva er kravene til 
prosjektet?

● Idémyldring og 
brainstorming

“Hva/hvordan 
kan en mulig 
løsning være?”

Hvordan fremstille forslag til disse 
løsningene?

● Krav
● Brukerhistorier (use-case)
● Modellering

○ use-case diagram
○ Aktivitetsdiagram
○ Sekvensdiagram 

● Prototyping 
○ Crazy 8
○ Scenario 
○ Persona 
○ Skisser
○ Wireframes
○ Proof of concepts



Prototyper - hva er det?

- En modell/representasjon som viser noe ved en tenkt løsning
- Kan brukes i alle faser av designprosessen
- Brukes til å utforske, kommunisere og evaluere en mulig løsning
- Kan være digital og/eller fysisk, vise selve løsningen eller konteksten/miljøet rundt 

(scenario, storyboard, etec.)
- Viser ulike dimensjoner: funksjonell, estetisk, layout, fysisk utforming, interaktivitet osv.
- Fokuserer ofte på ett skop/omfang:

- Horisontal: viser bredden i løsninger, “litt om alt”, gir bedre helhetsinntrykk
- Vertikal: går i dybden på én eller flere deler av løsningen, gir et detaljert bilde av noen ting

- Har ulik oppløsning:
- Lavoppløselig: mer konseptuell prototype, mindre detaljert og viser i mindre grad den faktisk reelle 

implementasjonen og interaktiviteten i den ekte løsningen
- Høyoppløselig: nærmere den faktiske løsninge, mer fullstendig

- Starter ofte med en konseptuell modell: en generell tanke om hva løsningen kan være og 
omhandle





Eksempler på prototyper











Verktøy for prototyping:

- Figma
- Miro 
- Sketch
- Tinkercad 
- Papp og teip mm.
- Men ikke glem det enkleste: Penn og papir, eller tavle!

Eks på høyoppløselig prototype laget i Figma:
https://www.figma.com/proto/RQtV5v9Z9peF7ZLj8ZluFq/Untitled?node-id=2%3A32&scaling=min-zoom

https://www.figma.com/proto/RQtV5v9Z9peF7ZLj8ZluFq/Untitled?node-id=2%3A32&scaling=min-zoom


Evaluering:

Testing av kode

● Enhetstesting
● Sjekke “code smell”
● Passe på at “seperation of 

concerns” blir overholdt
● Sjekke at det er “høy 

kohesjon og lav kobling”

Testing av bruk

● Med brukere
○ Brukbarhetstest
○ Brukertesting
○ Geriljatesting

● Uten brukere
○ Rollespill
○ Prinsipper og heurestikker 
○ Ekspertevaluering 

● Think-aloud-metoden

“Har vi egentlig løst det vi 
ville?”

“Har vi løst det vi ville på en 
god måte?”



Hva og hvordan?? 
Evaluering er en aktivitet som gir oss tilbakemelding og innspill
 

   Kontrollerte omgivelser

Naturlige omgivelser

Evaluering uten brukere 

Definerte oppgaver i kontrollert miljø, ofte laboratorium, hvor evaluator 
har kontroll og det er så lite forstyrrelser som mulig

Brukbarhetstesting - observerer bruk, måler gjerne metrikker 

Ser bruk i tiltenkt miljø, feltstudier hvor vi kan bruke observasjon eller 
intervju og de naturlige forstyrrelsene er tilstede

Case studie og etnografi - langsiktige kvalitative metoder i naturlig 
miljø

Analytisk evaluering, basert på eksperter og teorier/heuristikker
Cognitive walkthrough, ekspertevaluering, osv. 

Tid
Fullføringsrate

Antall feil
Antall forsøk

Tilfredshet



Hva ser vi 
etter?



Vi ønsker å gjøre dette relativt tidlig! 
Hvorfor bruke masse ressurser på å lage noe 
som ikke vil bli brukt? Men kan brukes på 
forskjellige måter på forskjellige stadier. 

Her må vi ha noe vi kan teste! Ferdig 
prototype må derfor være klar. (Kan være en 
vertikal prototype der en spesifikk del testes)

Kvantitativ 
data

Laboratorium

Definerte 
oppgaverMetrikker

Kvalitativ 
data

Naturlige 
omgivelser 

Naturlig 
oppførsel

Når?



Think-aloud-teknikken

- En av de beste!
- Bruk gjerne “think-aloud”-teknikken når du evaluerer appen med en 

bruker
- Den innebærer at du ber brukeren si høyt hva hen tenker underveis i 

evalueringen, hvilke antakelsen hen tar, og følelser og inntrykk hen har 
(f.eks. “Dette forventet jeg ikke når jeg trykket sånn, det var 
forvirrende”)



Hvorfor? 

http://www.youtube.com/watch?v=v8JJrDvQDF4


Designprinsipper, retningslinjer og standarder
Beskrivelse av hva vi bør være opptatt av eller hvordan vi bør utforme et design, guidlines for 
hvordan noe bør designes, og regler for hvordan noe skal designes

Dette kan du søke opp, finnes masse bra der ute!

Prinsipper
→Abstrakte designregler

Retningslinjer
→ Råd om hvordan man kan oppnå prinsipper

Standarder
→Konkrete regler (målbare)

“It is easy to make things hard. It is 
hard to make things easy.”



Her er noen standard designprinsipper

- Visibility - kan jeg se det? 
- Feedback - hva skjer akkurat nå? 
- Constraints - hva kan jeg ikke gjøre?
- Consistency - hvor har jeg sett det før? 
- Affordance - hvordan bruker jeg det? 
- Mapping - hva skjer når jeg gjør noe? 



Brukeropplevelse - hva er det?

”Man kan ikke designe en brukeropplevelse, 
man kan kun designe for brukeropplevelser”

Helhetsopplevelsen ved bruken 
av et system eller et produkt.

UX

Tre hovedfaktorer:

- Brukbarhetsfaktorer (usability)
- Nyttighetsfaktorer (usefulness)
- Emosjonelle faktorer

Ikke-materialistisk

Ikke “tingenes estetikk” 
men heller “opplevelsens 
estetikk”

Å designe «ting» er ikke det 
motsatte av å designe for 
opplevelser → det er ting som 
skaper og former opplevelser



(ish)



Mål på brukeropplevelser



http://www.youtube.com/watch?v=PrwQ-guwvfs


Hvordan måler vi målene?

- Vi kan koble metrikker til målene - kvantifiserbar og målbar data
- F.eks.: tid, hastighet, antall feil, målt puls osv.

- Vi kan også snakke med eller observere brukere og analysere det de 
sier og gjør

- F.eks. Intervju, observasjon, contextual inquiry
- Vi kan se på gjenstander fra hverdagen deres

- F.eks. Bruke “cultural probes”, artefakter de eier
- Vi kan (prøve) å sette oss inn i deres situasjon

- F.eks. Rollespill, service safari

«Programmet får meg til å føle meg dum»

“Jeg synes det er kjedelig å vaske, det får meg til å utsette det”



Eksempel: måle frykt

https://www.polygon.com/2014/10/29/7081075/horror-games-testing-until-dawn-amn
esia 

“Galvanic skin response testing”

https://www.polygon.com/2014/10/29/7081075/horror-games-testing-until-dawn-amnesia
https://www.polygon.com/2014/10/29/7081075/horror-games-testing-until-dawn-amnesia


Implementering

Hvordan få til effektiv og god implementering i kodebasen?

● Parprogrammering
● Gruppeprogrammering
● Code review
● Githåndtering 
● Rubber ducking


