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kap. 5: Å designe med brukere

kap. 5 er både teoretisk og 
praktisk
- teorien diskuteres i lesenotat
- de praktiske delene brukes i 

prosjektet og rapporten(e)
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kap. 5 Å designe med brukere
mål med kapitlet:
• beskrive design som en beslutningsprosess
• forklare hva deltakelse betyr
• forklare hva brukerne kan involveres i i design
• kjenne til metoder, teknikker og verktøy for 

brukermedvirkning
• diskutere hvordan designprosessen kan 

tilrettelegges for reell brukermedvirkning
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hvorfor brukermedvirkning i design?
medvirkning for demokrati 
- folk skal få innflytelse på beslutninger som påvirker dem
- folk har ulike interesser (interessegrupper)
- for å være med å bestemme må man ha kompetanse
- målet er at alle involverte får innflytelse på beslutningene

medvirkning for bedre kunnskapsgrunnlag
- kunnskap om aktiviteter og kontekst gir bedre design 
- flere typer kompetanse gir fler ideer
- flere perspektiver gir mer robuste løsninger

+ at brukerne kjenner igjen sine bidrag 
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hva menes med brukermedvirkning?
1. medbestemmelse 
- med-bestemmelse, å stemme over noe
- ha en stemme og en stemmerett: «have a voice and have a say»

2. gjensidig læring
- toveis læring i designprosjektet 
- designere og brukere lærer av hverandre og om hverandre
- de utvikler ny kunnskap i løpet av i prosjektet

3. samskaping
- alle deltar i utforming og designbeslutninger 
- utforsking av muligheter åpner for nye muligheter
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hva betyr det egentlig å medvirke?
makt
- defineres som å få andre til å gjøre noe uavhengig om de vil det selv eller ikke
- dvs. understreker at makt er noe en har over andre pga. posisjon eller ressurser
- men makt er også å kunne få ting til å skje, dvs. makt til noe

- makt kommer i mange former, f.eks. handlingsrom, dominans, autoritet (formell og 
uformell), institusjonalisert (f.eks. politi, lærer), ekspertise, tillit, lojalitet ...

medvirkning / deltakelse («participation») 
- å være med å bestemme
- dvs. ta beslutninger 
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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 Schön 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.  
Author Keywords  
Participation, decision-making in design, power, design 
moves, decision linkages, power/knowledge 
ACM Classification Keywords  
H5.m. Information interfaces and presentation (e.g., 
HCI): Miscellaneous.  
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 Schön’s notion of ‘design moves’ 
we make an analytical distinction between: creating 
choices, selecting among them, concretizing choices, and 

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  
Schön’s notion of ‘move experiments’ captures some 
aspects of decision-making in design (Schön, 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. Schön 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 Schön 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 
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’ (Schön, 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 
Schütz) 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. 
Schütz argued that choice only happens in situations 
which ‘give rise to a decisive new experience: the 
experience of doubt, of questioning, of choosing and 
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- sammenkoblede 
beslutninger 

- modellmakt
- dagsordenkontroll



grader av brukermedvirkning
-
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grader av brukermedvirkning #2

- samme metode kan 
brukes med ulik grad 
av medvirkning

- med forskjellig mål 
- og på forskjellig måte 
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design som en beslutningsprosess

utgangspunkt:              
hva kjennetegner 
design som arbeid?
- hvilke beslutninger 

tas i design?
9in1060, 31. mars 2022



design som en beslutningsprosess
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hvilke beslutninger kan brukerne delta i?
1) tolke situasjonen og se muligheter
2) velge hvilken mulighet som skal prøves
3) være med å konkretisere = mange små 

beslutninger om materialer & utforming
4) evaluere opp mot konsept / visjon

+ definere hva som er problem og mulig løsning



hva er det brukerne deltar i når 
de deltar i design?

decision-making in design 

1) creating choices

2) selecting a choice

3) concretizing choices

4) «seeing»/evaluating the results
of a choice

the sharing of power in PD

in1060, 31. mars 2022
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gjensidig læring & samskaping

- brukere med i alle aktiviteter
- samme aktivitet kan bidra til 

mange mål
- samme mål kan oppnås i flere 

aktiviteter
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verksted («workshop») 
med idé-myldring

organisering av designarbeidet

verksted             
med prototyper 

verksted              
med prototyping



gjensidig læring & samskaping #2

metoder – teknikker – verktøy 

13in1060, 31. mars 2022



på besøk hos brukerne
huskeliste:
- tilgang til brukere kan ta tid: de gir av sin tid til deg
- representativitet: hvem kan de representere?
- husk at du er på besøk hos dem
- respekter deres tid – tilpass deg til dem

- «ting tar tid»

- tillit tar tid å bygge opp og ingen tid å ødelegge
- tillit er forventning om at noe vil skje, basert på erfaring

- samtykke 
- planlegg både start og slutt av ditt prosjekt hos dem
- hva får dine brukere igjen for at de bidrar til ditt 

prosjekt?
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