
hva er prototyping

og hvordan kan brukere inkluderes i 
prototyping og konkretisering i design

Tone Bratteteig 23. februar 2026



konkretisering for å

• presisere ideen

• diskutere om (og hvordan) 
ideen er mulig å realisere

som ledd i 

• see – move – see 
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konkretisering og materialisering i design



prototype & prototyping  

• en første modell
som brukes som mal for videre utvikling

• opprinnelig: en første fullskala, funksjonell form av       
et nytt design av en artefakt (f.eks. en ny bil)

dvs.

• et eksemplar som demonstrerer viktige egenskaper
hos en fremtidig artefakt

• en modell som representerer en visjon (en løsning)

prototypos (gresk) = original form

protos: første + typos: type, inntrykk

www.modelljernbanensdag.no
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begreper om prototypen i seg selv  

• resolution = oppløsning, detalj-rikdom

• fidelity = nærhet til produkt, forseggjorthet

forseggjorthet: avhengig av rollen til prototypen / 
de spørsmålene dere lurer på

• low fidelity = enkle skisser
• billig og rask (kan med fordel kastes)

• high fidelity = nesten ferdig som produkt
• forseggjort, kan testes av brukerne alene

• horisontal prototype
• bredde, ikke dybde, mange funksjoner, helhet

• vertikal prototype 
• dybde & detalj, få funksjoner, hvordan de implementeres
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prototyping er slik informatikere jobber 
(Christiane Floyd (1985)

• for å utforske alternative og mulige løsninger

• for å eksperimentere med et forslag til løsning

• for å utvikle en løsning gradvis, når det er 
uklare krav

hvorfor prototyping?

konkretisering for å

• presisere ideen

• diskutere om (og hvordan) 
ideen er mulig å realisere

som ledd i 

• see – move – see 
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prototypen svarer på spørsmål i design

6

rolle

implementering
form 

Houde & Hill 1997, s 3: 

We define prototype as any representation 
of a  design idea, regardless of medium
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http://www.designinginteractions.com/interviews/DougEngelbart

Douglas Engelbart 

med den aller første data-musen

Tone, 23. februar 2026



Alan Kay     UTOPIA-prosjektet

med Dynabook
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prototyping: form «look & feel»

Harald Maartmann-Moe

Karoline Stark
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prototyping: form (her: interaksjon for eldre)

Espen Johnssen m.fl. & Suhas Joshi
Rune Rosseland

Thomas Iversen & Suhas JoshiTone, 23. februar 2026



prototyping: form & rolle (her: interaksjon for barn)
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prototyping: rolle
Buchenau & Fulton Suri 
erfaringsprototyping – “body storming”

Julie Nilsen Hagen & Kristine Røyneland – “trollmannen fra Oz”
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prototyping: rolle & implementasjon

uavhengige prototyper
• så robust og høyoppløselig at den kan

brukes av brukerne på egen hånd, hos 
dem / i brukskonteksten og I eget tempo, 
uten at designeren er tilstede

• slik at brukerne kan prøve prototypen og
forme sine egne meninger over tid og
ikke bare gjennom et førsteinntrykk

• uavhengige prototyper er tidkrevende, 
men gir god læring til alle

Tone, 23. februar 2026



tips for prototyping

• lag mer enn én prototype til brukerne: da blir de eksempler (ikke en løsning) 
og kan lage et større idé-rom

• uferdige eller ufullstendige “kladder” kan gjøre det lett å foreslå forbedringer
og kan invitere brukerne til å delta i designarbeidet
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prototyping er slik informatikere jobber 
(Christiane Floyd (1985)

• for å utforske alternative og mulige løsninger

• for å eksperimentere med et forslag til løsning

• for å utvikle en løsning gradvis når det er 
uklare krav

prototyping: utforsking fra idé til løsning

konkretisering for å

• presisere ideen

• diskutere om (og hvordan) 
ideen er mulig å realisere

som ledd i 

• see – move – see 

rolle (funksjon, nytte)

implementering
(hvordan den fungerer)               

form («look-and-feel”)
(brukerens sanse-opplevelse)

integrasjon

Tone, 23. februar 2026



idégenerering foregår i hele designprosessen
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figur 2.8 i læreboka

divergerende & konvergerende tenkningTone, 23. februar 2026



hvordan utvide idérommet

• hvordan få flere ideer? hvordan jobbe med ideene?

• systematisk skifte perspektiv

• systematisk bruke metaforer 

• utnytte kunnskap og erfaringer i gruppa

• skaffe nye kunnskaper / erfaringer i gruppa + involvere andre

hvordan vi jobber med å konkretisere ideer

mål med kapitlet:

• diskutere hvordan designere kan jobbe med ideer

• beskrive metoder og teknikker for å konkretisere ideer

• forklare hvilken rolle prototyping kan ha i DMB

• beskrive, planlegge og gjennomføre prototyping med brukere
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å få flere 
designideer

• å presisere ideen
• å diskutere om og hvordan ideen er mulig å lage 

• see – move – see 
• konsept & form-konsept, visjon & målbilde
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å få flere designideer

• innspill utenfra
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å få flere designideer

skifte perspektiver, 
bruke metaforer
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å jobbe med designideer: skisser

å bearbeide ideer
• konkretisere
• presisere
• detaljere
• vurdere & videreutvikle

utforsking av implementering
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å jobbe med designideer: skisser

utforske sammen med brukere

enkle skisser som kan endres og kastes

   

Information, visualization and personalization 

 

Thea Snilsberg Søfting 

 

 

 

 

 
Thesis submitted for the degree of  

Master in Informatics: Design, Use, Interaction  

60 credits 
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skisser av prosesser / dreiebok

fra
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eksempel på enkel dreiebok (“story board”)
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A breath of fresh air

Visualizing air quality for young adults

Jonas H. Hiorthøy and Marte Rimer

Thesis submitted for the degree of

Master in Informatics: Design, use and interaction

60 credits

Department of Informatics

The Faculty of Mathematics and Natural Sciences

UNIVERSITY OF OSLO

Spring 2020

skisser av prosesser (form & rolle)
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skisser av prosesser (form & rolle)

A breath of fresh air

Visualizing air quality for young adults

Jonas H. Hiorthøy and Marte Rimer

Thesis submitted for the degree of

Master in Informatics: Design, use and interaction

60 credits

Department of Informatics

The Faculty of Mathematics and Natural Sciences

UNIVERSITY OF OSLO

Spring 2020
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Human-supported robot work

A case study on mobile robots in

hospital environments

Johanne Svanes Oskarsen

Thesis submitted for the degree of

Master in Informatics: Design, use, interaction

60 credits

Department of Informatics

Faculty of mathematics and natural sciences

UNIVERSITY OF OSLO

Spring 2018

prosessbeskrivelser 

tjenestedesign
• kundereiser (“customer journey”)

Tone, 23. februar 2026



beskrivelser av kontekst: 
struktur, system & nettverk

beskrivelser av artefakten i sine omgivelser

“rike bilder”

“rikt bilde” fra Jo Herstads lysark i in1030 
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gigamapping 

• forstå se hvordan ulike deler/ nivåer

    henger sammen

    og påvirker hverandre

+ presentere oversikt & kompleksitet

Halogen
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gigamapping som beskrivelse:            
         både undersøkelse & presentasjon

gigamapping

foto: Halogen
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jobbe med designideer
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idégenerering foregår i hele designprosessen
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figur 2.8 i læreboka

divergerende & konvergerende tenkningTone, 23. februar 2026



what         +  how  leads to  outcome

elementer               virkemåte       value

(objekter, systemer, tjenester)     (relasjoner mellom elementer)    (observed phenomenon)

hvordan tenker designere? 
frame

deduktiv tenkning: what + how -> ???
 systematisk resonnering fra årsak til virkning, fra det generelle til det spesielle 

induktiv tenkning: what + ???-> outcome

  oppdage mønstre, fra det spesielle til det generelle

abduktiv tenkning: ??? + how -> outcome
 normal abduksjon: problemløsning, hypotese fra ufullstendig informasjon

design abduktiv tenkning: ??? + ??? -> outcome

 to ukjente -> kreativ utforsking

Tone, 23. februar 2026



tegner for å tenke,

tenker ved å tegne

designere

tenke først
• etablert prosess: klar sak, klare 

data, strukturert, klare ideer og 
preferanser, klare rutiner og 
kriterier

se først
• ny prosess, må kombinere mange 

elementer, utvide saksområde, må 
tenke kreativt, fokus på løsning

gjøre først
• håndtere ny og uklar situasjon, 

komplekse og vanskelige krav, 
identifisere viktige relasjoner 

https://www.youtube.com/watch?v=DyvXu3lSSG0
etter ca. 1 minutt
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planer
denne uka:
øvingsgruppene: 

• hva er viktig fra pensum
• oppsummer tilbakemeldinger, 

planlegg oblig 2: prosjektplan 
(innlev. torsdag 5/3, neste uke)

• ekstra: utstilling fra Tangible 
Interaction-kurset (in5120) 

    fredag 27/2 kl 12-14 i 7.etasje 

neste uke: start på Arduino

forelesning 2. mars:
• introduksjon til Arduino v. Nick

fellesøving orakel :

• hjelp til Arduino-oppgaver

øvingsgruppene: 

• Arduino-oppgaver & prosjektarbeid
• individuell Arduino-oblig 1: torsdag 12/3
• gruppe-oblig intervjuplan & spørsmål: torsdag 19/3
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Tangible Interaction (in5120)

hvor: 7. etasje OJD

når: fredag 27/2 kl 12-14
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