
hva er design egentlig? 

hvordan jobber designere?

Tone Bratteteig 9. februar 2026



Husk kick-off for inspirasjon til prosjektet

når: i morgen (i fellesøvingen 10.15-12)

hvor: i CAML

program:

Tone Bratteteig 9. februar 2026

10.15: Jemina Colley om årets tema: «sted» (place)
10.45: Emma Nicoson om å jobbe med tekstiler
11.15: Nick Stevens om åpning av Arduino-settet

fra 11.30: Mali Aalbu gir omvisning på Sonen 
fra 11.30: Tone har med Alderssimulerings-utstyr 



tema: begreper om design

Tone Bratteteig 9. februar 2026

pensum: 

1) kapittel 2 i læreboka

2) artikkel: B&W (Bratteteig & Wagner)

+ litt fra kapittel 7



hva menes med begrepet design?

«Design is when

designers                     

design                                     

a design»
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design er noe vi gjør

design som profesjonell aktivitet, som en arbeidsprosess 

• hva gjør designere når de designer?

• hvordan tenker de?

• hva er det de kan?

idé design-resultat
«produkt»Tone Bratteteig 9. februar 2026



design er ikke en lineær prosess

design som profesjonell aktivitet, som en arbeidsprosess 

• hva gjør designere når de designer?

• hvordan tenker de?

• hva er det de kan?

idé design-resultat
«produkt»Tone Bratteteig 9. februar 2026

fra Sanders & Stappers 2008



design er ikke en lineær prosess (2)

design som profesjonell aktivitet, som en arbeidsprosess 

• hva gjør designere når de designer?

• hvordan tenker de?

• hva er det de kan?

idé design-resultat
«produkt»

Tone Bratteteig 9. februar 2026

fra Sanders & Stappers 2008



design er mer enn å (bare) løse et problem

1) design er ikke en enkel problem-løsningsprosess

• design handler like mye om å definere problemet

• problem-definisjon og problem-løsning utvikles samtidig

2) ekte problemer kommer ikke ferdig definerte

• det kan være uenighet om hva som egentlig er problemet

• noen problemer er del av større «floker» («gjenstridige problemer»

3) det er vanskelig å si når design starter (og stopper)

• design-prosessen kan sies å starte med et oppdrag

idé design-resultat
«produkt»
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hva handler design om?

Herbert Simon: 

«To design is to device courses of action aimed at changing existing situations
into preferred ones»

idé design-resultat
«produkt»Tone Bratteteig 9. februar 2026



hva handler design om?

Herbert Simon: 

«To design is to device courses of action aimed at changing existing situations
into preferred ones»

idé design-resultat
«produkt»Tone Bratteteig 9. februar 2026

Donald Schön:

• design is a reflective practice

• design is a conversation with the situation

& with the material

• design is a series of design experiments



design er en «samtale med materialene 
i situasjonen»

designere lager design-eksperimenter der de:

• “see”: tolke situasjonen og se hvilke muligheter som finnes

• “move”: velge en av mulighetene og prøve den ut

• “see”: evaluere resultatet: gå videre eller gjøre om?
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design er en «samtale med materialene 
i situasjonen»

designere lager design-eksperimenter der de:

1) se an: tolke & forstå situasjonen: hvilke muligheter 
fins her?

2) velge et skritt: prioritere en av mulighetene

3) konkretisere: prøve den ut

4) vurdere: er det riktig vei? Eller ta et skritt tilbake 
og prøve en annen mulighet

design-eksperimenter: se an – velge et skritt – konkretisere – vurdere
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design som en utforskende prosess

designeksperimenter

1) se an

2) velge et skritt

3) konkretisere

4) vurdere

Tone Bratteteig 9. februar 2026 British Design Council: double diamondfigur 2.8 i læreboka



design som en utforskende prosess

designeksperimenter

1) se an

2) velge et skritt

3) konkretisere

4) vurdere

Tone Bratteteig 9. februar 2026 British Design Council: double diamondfigur 2.8 i læreboka



designbegreper 

Tone Bratteteig 9. februar 2026 British Design Council: double diamondfigur 2.8 i læreboka

begreper for 

• prosessen 

• prosess-elementer

• organisering

• resultat og

• mellomresultater

designprosessen fra idé til 
konkret resultat

• lage idé: konsept 

• lage resultat: formgiving 
som kan ha nytte av et 
eget form-konsept



design fra idé til materiell form

Tone Bratteteig 9. februar 2026

Designprosessen fra idé til 
konkret resultat

• lage idé: konsept 

• lage resultat: formgiving 
som kan ha nytte av et 
eget form-konsept

Eksempel: Operahuset



design fra idé til materiell form
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designprosessen fra idé til 
konkret resultat

• lage idé: konsept 

• lage resultat: formgiving 
som kan ha nytte av et 
eget form-konsept

Eksempel: Operahuset

• konsept: tilgjengelighet, 
relasjonen mellom by og 
fjord (åpne mot fjorden)

• form-konsept: isbre



design fra idé til materiell form
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designprosessen fra idé til 
konkret resultat

• lage idé: konsept 

• lage resultat: formgiving 
som kan ha nytte av et 
eget form-konsept

Eksempel: Operahuset

• konsept: tilgjengelighet, 
relasjonen mellom by og 
fjord (åpne mot fjorden)

• form-konsept: isbre

foto fra Store Norske Leksikon

http://www.snoarc.no/#/about/information/45/



design fra idé til materiell form
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designprosessen fra idé til 
konkret resultat

• lage idé: konsept 

• lage resultat: formgiving 
som kan ha nytte av et 
eget form-konsept

Eksempel: Operahuset

• konsept: tilgjengelighet, 
relasjonen mellom by og 
fjord (åpne mot fjorden)

• form-konsept: isbre

foto fra Store Norske Leksikon



design: å gi materiell form til en idé
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designprosessen fra idé til 
konkret resultat

• lage idé: konsept 

• lage resultat: formgiving 
som kan ha nytte av et 
eget form-konsept

begreper om design:

• konsept  

• form-konsept

• visjon 

• målbilde

• konsept: hva skal målet være?

• form-konsept: hvordan skal konseptet realiseres 
og (funksjonen) kommuniseres? 

• visjon: hvordan ser vi for oss resultatet? (en ønsket 
endring av aktivitet)

• målbilde: en konkret del av / element i løsningen 
(materiale, form, funksjon)



hvor kommer designideer fra?

Operahuset i Sydney, arkitekt Jørn Utzon
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hvor kommer designideer fra? #2

Guggenheimmuseet i Bilbao, arkitekt Frank Gehry
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hvor kommer designideer fra? #3

Phelps tractor
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det er vanskelig å tenke helt nytt!

Jonathan Ive @ Apple
ble inspirert av 
Dieter Rams @ Braun
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det er vanskelig å tenke helt nytt!

https://www.lifeofanarchitect.com/
who-is-dieter-rams/Tone Bratteteig 9. februar 2026



skifte perspektiv: seeing-as, what-if ...

Donald Schön: 

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 first under a familiar 

category or rule. It is, rather, to see the unfamiliar, unique situation …

NBNB skifte mellom perspektiver / posisjoner

Metaforer, bilder: seeing-as 

Fantasi, forestillinger: what-if

Innramming: hva skal med?

Tone Bratteteig 9. februar 2026



skifte perspektiv: seeing-as, what-if ...

Donald Schön: 

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 first under a familiar 

category or rule. It is, rather, to see the unfamiliar, unique situation …

NBNB skifte mellom perspektiver

Metaforer, bilder: seeing-as 

Fantasi, forestillinger: what-if

Innramming: hva skal med?

Tone Bratteteig 9. februar 2026 fra Madagaskar - https://www.youtube.com/watch?v=le14ovT6wWo

https://www.youtube.com/watch?v=le14ovT6wWo


skifte perspektiv: seeing-as, what-if ...

Donald Schön: 

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 first under a familiar 

category or rule. It is, rather, to see the unfamiliar, unique situation …

NBNB skifte mellom perspektiver / posisjoner

Metaforer, bilder: seeing-as 

Fantasi, forestillinger: what-if

Innramming: hva skal med?

Tone Bratteteig 9. februar 2026

biomimicry



hva er en idé?

kommer fra gresk idea: eidos: utseende, art / idein: se

• tanke (eks. lys idé)

• oppfatning (eks. vag idé, fiks idé)

• allment forbilde (eks. ideen om demokrati) 

ideer er

• noe vi har 

• noe vi kan utvikle 

• basert på det vi har erfart, det vi kan, og det vi forstår

• utvikles i samtale med andre, med samfunnet
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konkretisere form & funksjon

funksjon: virkemåte, oppgave eller rolle 
     hva skal artefakten brukes til? Hva skal den gjøre?

konseptet gir retning til designprosessen, 
                    & grunnlag for prioritering og evaluering  

form: figuren til en ting, hvordan en fysisk artefakt ser ut
            hvordan skal artefakten sanses / se ut / kjennes?

form-konseptet gir konkretisering & helhet i konkretiseringen
                             & kommuniserer funksjon, skaper artefaktens identitet
              gjennom formgiving & valg av materialer
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konkretisere form & funksjon

utstilling 
galleri Nevernes i Nordland

forskjellig form
samme funksjon
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konkretisere form & funksjon og materiale

 

 

 

woodmizer.no

gjoerdetselv.com

Peter Opsvik (Stokke)
• Tripp trapp (1972 / 1999)
• Balans (1979)
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design: former, materialer, metoder, produksjon
Fabio Gramazio & Matthias Kohler om «digital design» i arkitektur

https://gramaziokohler.arch.ethz.ch/web/press/e/0/projekte/0/52.htmlTone Bratteteig 9. februar 2026

https://gramaziokohler.arch.ethz.ch/web/press/e/0/projekte/0/52.html


teori for å forstå design

pensum:

• kapittel 2 i læreboka

• artikkel: Bratteteig & Wagner

= begreper og teorier

grunnlag for å reflektere i og over prosjektet
og lære mer av prosjektet (reflektert praktiker)
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design som valg og beslutninger

designeksperimenter

1) se an: tolke & forstå situasjonen – hvilke muligheter finnes

2) velge et skritt: prioritere en av mulighetene

3) konkretisere: prøve ut den valgte muligheten

4) vurdere resultatet: riktig vei? eller skal vi gå tilbake og velge en annen mulighet?

Prioritering og evaluering av hva som er “riktig” forutsetter et mål = noe å vurdere mot

• hva er problemet?

• hva kan løsningen være?

• hvordan komme fra idé til ferdig design-resultat?
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gjenstridige problemer («wicked problems») 

Horst Rittel:

• i virkeligheten kommer ikke 
design-problemer ferdig definert

• design handler om å definere 
problemer

Tabell 2.1

floker
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design er ikke en lineær prosess

• iterasjoner 

• noen aktiviteter har flere mål

• noen mål (f.eks. gjensidig læring) kan oppnås i flere av 
aktivitetene

• samme aktivitet – flere mål:

• undersøke praksis kan bidra til problemdefinering

• problemdefinering kan bidra til å beskrive behov, krav

• forslag til problemløsning kan være en måte å 
undersøke praksis

• forslag til problemløsning kan bidra til å definere 
problemet bedre

• testing av prototype kan synliggjøre behov og krav 

figur 5.4 i læreboka, aktivitetene i DMB
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design-tenkning

design thinking fra IDEO

IDEO: design-tenkning som metode

in1060: design-tenkning der brukere er med-designere
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design av design

designere 

designer en artefakt

& 

designe designprosessen

figur 2.6 i læreboka, inspirert av Andersen m.fl. 1986
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design av design

designere 

designer en artefakt

& 

designe designprosessen

hva er mulig å få til med god kvalitet                
med de tilgjengelige ressursene? 

• tid

• kostnad (ofte personer, kompetanse)

• omfang / ambisjonsnivå

figur 2.7 i læreboka, dimensjoner i prosjektarbeid
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kap. 7 Designideer, skisser og prototyper
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kap. 7 Designideer, skisser og prototyper

hvordan utvide idérommet

• hvordan får vi flere ideer?

• hvordan jobber vi med ideene?

• systematisk skifte perspektiv

• systematisk bruke metaforer 

• utnytte kunnskap og erfaringer i gruppa

• skaffe nye kunnskaper / erfaringer i gruppa

• involvere andre ekspertiser (f.eks. brukere)
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kap. 5, 6, 7 og 8

kap. 6, 7, 8 og halve 5 er praktiske kapitler

kap. 6 og 7 diskuteres med de teoretiske 
kapitlene 2, 3, 4

kap. 5 er både teoretisk og praktisk

kap.8 diskuteres i gruppeobligen # 5 

stoffet i de praktiske kapitlene skal brukes 
i prosjektet og rapporten(e)
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Videre planer
denne uka:

fellesøving i morgen 10/2

• kick-off til prosjektet

øvingsgruppene: 

• hva er viktig fra pensum

• oppstart av prosjektet, forberede 
presentasjon neste uke (17-23/2)

neste uke:

forelesning 16. februar 

• kapittel 5 (design m brukere)

• artikkel M+ (design m brukere)

• om designkritikk

øvingsgruppene (+kanskje fellesøv.): 

• presentasjon av prosjektideer

Tone Bratteteig, 9. februar 2026



Husk kick-off for inspirasjon til prosjektet

i morgen (i fellesøvingen 10.15-12) i CAML

Tone Bratteteig 9. februar 2026

10.15: Jemina Colley om årets tema: «sted» (place)

10.45: Emma Nicoson om å jobbe med tekstiler

11.15: Nick Stevens om åpning av Arduino-settet

fra 11.30: Mali Aalbu gir omvisning på Sonen

fra 11.30: Tone har med Alderssimulerings-utstyr 
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