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Sammendrag  

 

Denne oppgaven undersøker hvilke opplevelser togreisende legger vekt på i 

forbindelse med lengre togreiser. Ved å involvere deltakere fra målgruppen i å 

utforske designmuligheter i en digital designprosess, undersøker jeg hvordan man 

kan støtte opp om opplevelsene deltakerne legger vekt på med design. Oppgaven 

benytter seg av en deltakende design-tilnærming. Utgangspunktet er en 

undersøkelse av problemene togpendlere opplevde ved tjenestetilbudet, men det 

endret seg til å undersøke fritidsreisende da jeg så at opplevelser ved lengre 

togreiser ga et mer spennende designrom. Seks prosjektdeltakere ble rekruttert med 

passiv online rekruttering via Facebook, og de har vært med på ulike 

designaktiviteter gjennom prosjektet. Ønsker, innspill, idéer og designforslag som 

deltakerne har artikulert i løpet av designprosessen har dannet grunnlaget for å 

utforme prototyper i to iterasjoner. Gjennom forskningsprosjektet har jeg funnet ut at 

deltakerne er opptatt av opplevelsen av å være underveis på en togreise, da de 

foretrekker å oppfatte endring i tid og strekning. For å involvere togreisende i en 

digital designprosess har det vært nødvendig å tilrettelegge deltakelse og 

designmetoder slik at de kan gjennomføres digitalt.  
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Først ønsker jeg å takke deltakerne som har bidratt og delt av sine erfaringer i 
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1 Introduksjon 
 

Det har blitt billigere og enklere å fly, med stadig flere avganger innenlands og 

utenlands, som kan føre til at valg av saktegående fremkommelighet faller til korte. 

Som fremtidig designer motiveres jeg av å undersøke hvorfor noen mennesker 

foretrekker mer saktegående transport fremfor andre alternativer, og om design kan 

forbedre opplevelsene.  

 

I dette kapittelet skal jeg beskrive motivasjonen for oppgaven, mitt 

forskningsspørsmål og bakgrunnen for oppgaven. Til slutt i kapittelet vil jeg 

presentere hvordan oppgaven er strukturert og gi en kort oppsummering av 

innholdet i hvert kapittel.  

 

 

1.1 Motivasjon 
 

I sommerferien 2020 jobbet jeg hos Vygryppen som interaksjonsdesigner. Gjennom 

intervjuer, tematisk analyse, gjennomgang av rapporter og statistikk arbeidet jeg 

med å utforme personas basert på ulike pendlersegmenter. Bakgrunnen for denne 

oppgaven er et utspring fra de erfaringene jeg fikk da jeg samlet informasjon om 

tjenestetilbudet hos pendlere. Basert på innsikten som ble samlet inn fikk jeg inntrykk 

av at pendlerne som ble undersøkt hadde gode teknologiske ferdigheter, var opptatt 

av punktlighet og informasjon i forbindelse med reise til og fra jobb. Jeg var tilstede 

på interne møter og leste interne dokumenter som viser at de fleste pendlere er 

vanemennesker, mange er rutinerte og har reist samme strekning i flere år. 

Applikasjonene de bruker i forbindelse med reise er et tema som de fleste pendlere 

involverer seg lite i, mens andre benytter en rekke ulike nettsider og applikasjoner for 

å få tilstrekkelig informasjon som de baserer valg i forbindelse med effektiv 

fremkommelighet på.  

 

Pendlere har som mål å komme seg fra A til B på en effektiv og komfortabel måte.  
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Transportaktører som Vy og Ruter jobber stadig med å forbedre tjenestetilbudet hos 

pendlere, hvilket medfører at pendlernes designrom er trangt for meg. Derfor ble jeg 

interessert i å komme i kontakt, og samarbeide, med mennesker som setter pris på 

saktegående reise, hvor ikke bare det å komme frem er hovedfokus, men også å 

være underveis på reisen er av interesse. Å være underveis er et spennende 

designutgangspunkt som motiverte meg til å utforske lengre togreiser og 

teknologiske muligheter, som kan berike gode reiseopplevelser, sammen med  

toginteresserte.  

 

1.2 Forskningsspørsmål 
 
Denne oppgaven ønsker å undersøke og forstå hvilke opplevelser toginteresserte 

vektlegger samt hvordan design kan støtte opp om de gode opplevelsene. Jeg vil 

studere hvordan ulike designmetoder kan bidra til et kreativt, digitalt, samarbeide 

blant fremmede om togreiser og teknologi.  

 
Oppgavens forskningsspørsmål er derfor som følger: 
 
Hvilke opplevelser legger togreisende vekt på i forbindelse med lengre togreiser? 
 
Hvordan involvere togreisende i en designprosess under en pandemi? 
 
Tidligere hadde jeg hatt faget deltakende eksperimentell design, hvor jeg lærte 

metoder for å fasilitere for kreativt samarbeid mellom ulike mennesker. Dette fikk 

meg interessert i å benytte meg av metoder og tankesettet, som kommer med den 

deltakende designtilnærmingen, for å undersøke mulighets- og designrommet for 

togreisende som foretok lengre togreiser, eller fritidsreiser. 

 

1.3 Bakgrunn 
 

Pendlere som brukergruppe har mye applikasjonsstøtte fra før, men noen av de jeg 

snakket med, i forbindelse med arbeidet jeg utførte hos Vy, hadde også ønsker om 

et forbedret tilbud utover arbeidspendling. De skulle for eksempel gjerne hatt 

mulighet til å bestille reiser over lengre strekninger, fra Norge og ut i Europa, på en 

enkel måte. I tillegg var noen misfornøyde med tilbudet i underholdnings-
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applikasjonen, en applikasjon som tillater reisende med gyldig billett å få tilgang til 

diverse underholdningsmedia som podcaster og nyheter. De nevnte at 

underholdningsapplikasjonen føltes som et unødvendig tilbud, fremfor å forbedre 

tilbudene som reisende faktisk kunne ønske seg.  

 

Designrommet for pendlere er mer rettet mot effektivitet og bekvemmelighet, men for 

fritidsreisene er det også elementer av opplevelse. Ettersom jeg allerede har 

undersøkt tjenestetilbudet til pendlere, ønsket jeg å utforske et større designrom, 

som kan være mer utfordrende og spennende. Det finnes eksisterende litteratur som 

undersøker både teknologi og opplevelser hos togreisene. Bowen et al. (2020) 

gjennomførte en studie med aktiviteter for opplevelses-sentrert co-design, i Metro 

Futures caset, som omhandlet bytte av infrastruktur i kollektivtransport. Her var 

fokuset å bevege seg unna nåværende problemer i fordel for å kollektivt generere og 

utforske designforslag med deltakere i en større studie. Camacho et al. (2013) 

undersøkte interaksjon mellom passasjerer på reise. Tidligere har innovasjon på 

offentlig transport hatt hovedvekt på optimalisering av logistikk og operasjonalisering 

som ikke innbefatter de nye måtene offentlig transport benyttes. Gjennom 

observasjon og fokusgrupper laget de en prototype, TrainRoulette, som muliggjorde 

tilfeldig en-til-en interaksjon mellom passasjerer på samme togrute når de er koblet 

til WiFi. 

 

I forbindelse med sommerjobben kom jeg over en rekke ulike Facebookgrupper hvor 

både toginteresserte og togfrustrerte delte meninger, bilder og tips i forbindelse med 

togreiser. Jeg hadde også et ønske om å utforske noe sammen med en gruppe 

mennesker som jeg ikke er en del av, eller har kontakt med til daglig, og derav var 

mer ukjente for meg. Min erfaring er at man gjennom studietiden ofte rekrutterer folk 

som står seg nær i forbindelse, spesielt med mere ressurskrevende 

forskningstilnærminger. Jeg sier ikke at bekvemmelighetsrekruttering er feil, men å 

involvere venner eller bekjente som ikke er interesserte i temaet kan føre til tap av 

motivasjon og konstruktive tilbakemeldinger hos deltakerne. På bakgrunn av 

omstendighetene, og oppfordring om lite fysisk kontakt, ville uansett forskningen 

foregå på nett, derfor ville jeg benytte muligheten til å søke utover eget nettverk.  
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1.4 Oppgavens struktur  
 

I denne seksjonen vil presentere oppgavens struktur. Teorikapittelet er lagt etter 

metodologi, da det gir en nærere overgang inn i designprosessen. Masteroppgaven 

er strukturert på følgende måte: 

 

Kapittel 2 – Metodologi 

Dette kapittelet beskriver den metodologiske forskningstilnærming og 

forskningsparadigmet som er bakgrunnen for metodene som er benyttet for å samle 

data. Avslutningsvis i kapittelet presenteres de etiske hensynene som er tatt i 

forbindelse med studien. 

 

Kapittel 3 - Prototypingsteori 

Kapittelet presenterer teori om prototyper og forklarer begreper som er benyttet i 

forskningsarbeidet.  

 

Kapittel 4 – Designprosessen 

I dette kapittelet presenteres designprosessen ved å beskrive hvordan 

designaktivitetene ble gjennomført og hvordan deltakerne har blir involvert i 

prosessen. I tillegg forklares hvordan det tatt valg basert på innsikt og funn som har 

kommet frem fra deltakerne i de ulike metodene. 

 

Kapittel 5 – Diskusjon 

I dette kapittelet diskuteres fremgangsmåten opp mot eksisterende litteratur og den 

tradisjonelle innfallsvinkelen i deltakende design. Videre drøftes hvorvidt 

forskningstilnærming er innenfor deltakende design eller co-design. 

 
Kapittel 6 – Konklusjon 
Kapittelet beskriver et sammendrag av designprosessen. Her trekker jeg frem funn 

fra studien som diskuteres opp mor forskningsspørsmålene. Til slutt runder jeg av 

med innspill til videre forskning. 

  



 5 
 
 
 

2 Metodologi 
 

Dette kapittelet beskriver valg av metodologisk fremgangsmåte, samt eksisterende 

teorier og begreper som oppgaven bygger på. Jeg vil også presentere de kvalitative 

metodene som er benyttet for å samle innsikt og empiri. I prosjektet har jeg vært 

interessert i hvordan jeg, som designer, kan tilrettelegge for at målgruppen kan 

formulere sine idéer til teknologi på togreiser gjennom et hovedsakelig heldigitalt 

forskningsformat.  

 

Jeg vil først presentere forskningsparadigmet, eller forskningsfilosofien, som ligger til 

grunn for dette arbeidet. Videre presenteres metodologi og tilnærming, og det 

redegjøres for metoder brukt til datainnsamling. Til slutt berettes det om etiske 

hensyn i forbindelse med forskningen.  

 

2.1 Forskningsparadigme 
 
Generelt sett vil man gjennom fortolkende forskning prøve å forstå fenomener 

gjennom de meningene som mennesker tilegner dem (Myers, 1997). Dette stemmer 

overens med hva jeg har ønsket å gjøre i min studie, og av den grunn befinner 

forskningen seg i det fortolkende forskningsparadigmet. 

 

Fortolkende forskningsmetoder grunner ut i at kunnskap er sosialt konstruert av 

menneskelige aktører. Teorier rundt måten vi forstår og omfavner verden, samt delte 

meninger og betydninger mellom ulike aktører, er en form for intersubjektivitet 

fremfor objektivitet (Walsham, 2006). Når forskeren tar del i feltarbeid kan 

intersubjektiv forståelse finne sted. Intersubjektiv forståelse noe man konstruerer i 

dialog mellom forsker og studiesubjekter (Crang og Cook, 2007). I denne oppgaven 

har jeg hatt et løpende ønske om å forstå mine deltakere, og at de skal forstå meg, 

selv om det ikke finnes noen måte innen fortolkende forskning å objektivt stadfeste 

det. Å konstruere intersubjektiv forståelse handler om at man som forsker skal 

anstrenge seg om å virkelig forstå hva studiesubjektene forteller, både ved å snakke 

og lytte. Forskerens bakgrunn og posisjonering spiller en viktig rolle for å gi mening 

til forskningsresultatene (Verne og Bratteteig, 2018). I denne studien har jeg 
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gjennom kvalitative datainnsamlingsmetoder samlet innsikt og empiri som når det 

presenteres i denne oppgaven er fortolket av meg.  

 

 

2.2 Brukersentrert design  
 

Brukersentrert design (UCD) er et større begrep som omfavner flere 

designtilnærminger (Verne og Bratteteig, 2018). Hjørnesteinen i metodologien er 

brukerinvolvering (Schleyer et al., 2007) hvor man ønsker å involvere brukere tidlig 

og kontinuerlig gjennom designprosessen (Kujala, 2003). Det forekommer likevel 

store variasjoner blant ulike tilnærminger og prosjekter når det gjelder graden av 

brukerinvolvering i UCD. Spennet brer seg helt fra å kun se til brukerne for 

designinspirasjon, til å støtte og tilrettelegge for at brukere kan ta del i 

designprosessen selv (Verne og Bratteteig, 2018). 

 

I UCD ligger det til grunn en filosofi om at brukerne vet best og at designerens 

oppgave er å lage noe som dekker brukernes behov og hjelper de nå sine mål 

(Saffer, 2009). Saffer (2009) sier også at UCD er den tilnærmingen som på best 

mulig måte legger opp til at designeren legger vekk egne preferanser for å hjelpe 

brukerne nå sine mål og løse sine oppgaver. Preece et al. (2015) beretter om 

nødvendigheten av en brukersentrert tilnærming til utvikling av teknologi, der ekte 

brukere er drivkraften bak utviklingen. Dette betyr ikke nødvendigvis at brukerne er 

aktivt med på hver designbeslutning, men at designerne må være bevisst og ha 

tilstrekkelig informasjon om målgruppen når de tar beslutninger som vil påvirke 

brukerne (Preece et al., 2015). 

 

Med ønske om å utforske innovativ, eller nytenkende, teknologi kan en tilnærming 

med metoder som hjelper designeren forstå nåværende brukere, og deres 

nåværende bruk, virke begrensende. Ved å forstå nåtidens bruk og brukere vil man 

kunne være sikrere på at designet støtter aktiviteten på en måte som er kompatibel 

med nåværende praksiser (Preece et al., 2015). Ved å trekke inn prinsipper fra 

deltakende design, som en forlenget arm i en UCD-tilnærming, var målet å kunne 

inkorporere den fremtidige brukeren i designprosessen. Verne og Bratteteig (2018) 

forklarer at brukersentrert design inkluderer både undersøkelse av design og for 
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design. Det innebærer hvordan metodene i designprosessen ble utført i tillegg til hva 

som fungerte og hvordan. Dette forskningsprosjektet har tatt form under en pandemi 

som både har bydd på metodeutfordringer, men også rom for metodeutvikling. I tråd 

med det Verne og Bratteteig (2018) beretter om UCD-tilnærmingen, anser jeg den 

som både fleksibel med et bredt utvalg av metoder for å undersøke 

forskningsspørsmålene, i tillegg til at den gir rom for å utforske selve 

designprosessen i den hverdagen jeg befinner meg i.  

 

 

2.3 Deltakende design 
 

Simonsen og Robertson (2013) forklarer at deltakende design handler om å gi 

fremtidige brukere mulighet til å direkte involveres i designet av 

informasjonsteknologiene de benytter. Deltakende design stammer fra 1960- og 70-

tallet, da folk krevde en større stemme i beslutningstaking som påvirket deres liv. 

Forskere responderte ved å utforske hvordan hendelser tilknyttet sosiale og politiske 

menneskerettighetsbevegelser relaterte til deres forskning og implementere det i 

egne praksiser. De skandinaviske tradisjonene for deltakende design tar for seg 

hvordan man kan fasilitere for at brukere får eierskap til informasjonsteknologien de 

bruker. Brukerne, eller deltakere, i den deltakende designprosessen spiller en kritisk 

rolle for designet (Simonsen og Robertson, 2013).  

 

Deltakende design er en versjon av UCD, men skiller seg likevel ut da problemet 

deles og eies av deltakerne og designerne (Verne og Bratteteig, 2018). I tradisjonelle 

brukersentrerte designstudier er deltakerne passive studieobjekter som ofte studeres 

gjennom metoder som intervjuer og observasjon. Designeren i en deltakende 

designprosess streber også etter å forstå deltakernes virkelighet gjennom å fasilitere 

for aktiv deltakelse i designprosessen (Simonsen og Robertson, 2013). 

Designrommet som skapes i en deltakende designprosess kan lede til kreative idéer 

og muligheter som strekker seg utover teknologi. Dermed kan både funksjonaliteten 

og kreativiteten på prosjektet forbedres sammenlignet med andre metodologier 

(Bratteteig og Wagner, 2012).  
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Sanders og Stappers (2008) forklarer at det har skjedd en evolusjon innen forskning 

på design av teknologi. Tidligere har tilnærmingen innen forskning på design vært 

brukersentrert, med tydelige skiller mellom bruker, forsker og designer. Etter hvert 

har man beveget seg over til en mer kollektivt kreativ designprosess, kalt co-design. 

Simonsen og Robertson (2013) forklarer at co-design er en kollektiv designprosess 

som direkte involverer menneskene som skal benytte, og påvirkes av, teknologien. 

Det betyr at brukere som ikke er trente designere legitimeres og anerkjennes som 

deltakere i designprosessen (Simonsen og Robertson, 2013). Denne evolusjonen 

har medført et nytt landskap for designpraksiser, hvor kollektiv kreativitet bidrar til at 

man ivaretar fremtidens brukere av teknologi (Sanders og Stappers, 2008).   

 

Sanders og Stappers (2008) forklarer starten av en designprosess som the fuzzy 

front end. Begrepet kommer av at starten på en designprosess ofte er kaotisk og 

uklar. I denne fasen er man enda ikke klar over hva resultatet av prosessen vil bli, 

om det er en tjeneste, produkt, bygning eller noe annet. Dette er en kritisk fase i en 

designprosess hvor én er nødt til å forstå brukerne og kontekst av bruk, utforske 

mulighetsrommet innen materialvalg og teknologi. Målet med denne kritiske 

startfasen er å fastslå hva som skal designes, men også i noen tilfeller finne ut av 

hva som ikke skal designes. The fuzzy front end (se Figur 1) følges av en mer 

tradisjonell designprosess som oftest fortsetter i å oversette idéer til konsepter. 

Deretter går man videre fra konsepter til prototyper som etter tilbakemeldinger fra 

brukere redefineres. Ved å ha en tett brukerinvolvering gjennom designprosessen og 

i startfasen, vil man kunne ivareta fremtidige brukere (Sanders og Stappers, 2008). 

 

 
Figur 1 The fuzzy front end av Sanders og Stappers (2008) 
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Min tilknytning til prosjektet startet allerede i sommerferien på min jobb i Vy. Der 

gjorde jeg datainnsamling og analyserte datamateriale, hvilket gjorde meg 

interessert i å utforske mulighetsrommet for ny teknologi på tog sammen med 

mennesker som foretar lengre togreiser. Walsham (2006) sier at vi alle har vår egen 

kunnskap, fordommer og bakgrunn med oss fra før. Selv om jeg ikke bruker 

informasjonen fra min jobb hos Vy direkte i oppgaven, vil jeg ikke kunne legge fra 

meg de erfaringene og kunnskapen jeg lærte der. Jeg vil derfor argumentere for at 

min fuzzy front end startet allerede mens jeg undersøkte tjenestetilbudet hos 

pendlerne. 

 

 

2.4 Metoder benyttet i studien 
 
I denne seksjonen vil jeg forklare hvilke kvalitative metoder fra metodologiene 

brukersentrert design og deltakende design som er blitt benyttet for å besvare 

forskningsspørsmålet. Löwgren og Stolterman (2004) beretter at designmetoder er 

verktøy for å tenke, og at dyktige designere bruker de metodene som passer deres 

situasjon og omstendigheter. Simonsen og Robertson (2013) beskriver metoder som 

generaliseringer basert på empirisk erfaring, som må velges med omhu for å 

tilpasses situasjonen man står overfor. Metodene i denne studien er formet av 

omstendighetene i den forstand at de i de aller fleste tilfeller er heldigitale. Fordi jeg 

har prøvd å nærme meg en deltakende designtilnærming har jeg strukket meg etter  

en metodebruk hvor deltakerne kan bidra kreativt i designprosessen, selv om vi ikke 

kunne treffes fysisk. 

 

 

2.4.1 Rekruttering av deltakere 
 
Lazar et al. (2010) sier at når man må streve etter å finne deltakere som har 

personlige attributter og mål som passer for studien. Personlige attributter kan for 

eksempel være demografi og utdanning. Fordi jeg ønsket å nærme meg deltakende 

design, var det viktigere å rekruttere motiverte deltakere som ville være med på flere 

aktiviteter, enn at de passet inn i demografiske kriterier. Walsham (2006) legger 
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også vekt på at forskere innenfor det fortolkende forskningsparadigme må forsøke å 

opprettholde god tilgang til deltakere. Å finne motiverte deltakere kan være vel så 

viktig som å finne deltakere som passer kriterier for deltakelse. Manglende interesse 

for å bidra til forskningen kan føre til mangel på konstruktive tilbakemeldinger. Det er 

likevel viktig å tenke gjennom og overveie om deltakerne har den ekspertisen som 

forventes av brukerne av den endelige løsningen (Lazar et al., 2010). 

 

I denne studien rekruttertes deltakere fra en Facebookgruppe for toginteresserte. For 

å rekruttere deltakere til studien benyttet jeg det Gelinas et al. (2017) betegner som 

passiv online rekruttering. Passiv online rekruttering er for eksempel å reklamere 

eller skrive innlegg i større digitale grupper eller forumer. I denne formen for 

rekruttering legger forskeren opp til at potensielle deltakerne selv tar kontakt med 

forskeren for å få vite mer om studien eller vurderes til deltakelse. Jeg benyttet 

passiv online rekruttering ved å utforme et innlegg som ble postet i en 

Facebookgruppe. Gruppen innlegget ble postet i hadde et betydelig stort antall 

medlemmer som gjorde meg positiv til at innlegget ville nå ut til flere potensielle 

deltakere. Større rekkevidde på innlegget vil kunne bidra til å rekruttere medlemmer i 

ulike aldersgrupper fra ulike deler av Norge, og eventuelt verden. Dette støtter opp 

om demokratiske praksiser i deltakende design, ved at geografisk lokasjon ikke er 

begrensende for deltakelse. Å benytte en digital plattform til å rekruttere deltakere 

anså jeg som gunstig da studien i hovedsak ville være digital. Det ga meg en 

pekepinn på at de som kontaktet meg hadde en viss grad av teknisk kompetanse, i 

tillegg til nysgjerrighet og interesse for å delta i prosjektet.  

 

For å begrense utvalget ble det lagt til to personlige attributter deltakerne måtte 

oppfylle for å kunne være med i forskningsstudien. I tillegg til å være medlem i 

Facebookgruppen måtte man enten ha reist minst én tre timers tur med toget det 

siste året, eller ha planlagt å reise en tilsvarende tur i nærmeste fremtid. Disse 

minimumskravene for deltakelse ble definert da det kunne være interessant å 

komme i kontakt med reisende som ikke var pendlere. Pendlere hadde jeg 

undersøkt i min sommerjobb, og de er som regel gode appbrukere. Min erfaring med 

pendlere er at de i hovedsak er opptatt av avgangstider og forsinkelser. Jeg var mer 

interessert i å studere en annen gruppe som jeg hadde mindre kunnskap om for å 
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utvide perspektivet. Figur 2 viser studiedeltakere og hvilke aktiviteter de var med på i 

forskningsprosjektet. Deltakerne som var med på flere designaktiviteter i løpet av 

studien er fremhevet med farger, mens de som kun var med på én aktivitet er 

mørkeblå. 

 
Figur 2 Oversikt over studiedeltakere 

 

 

2.4.2 Intervjuer 
 
Intervjuer er en metode for å samle kvalitativ informasjon gjennom samtale. 

Intervjuer foregår ved at intervjueren stiller spørsmål som informanten besvarer og 

kan ha varierende grad av struktur. Man skiller mellom strukturert, semistrukturert og 

ustrukturerte intervjuer. Den førstnevnte kan sammenlignes med et muntlig 

spørreskjema, mens de andre har synkende grad av ordnet struktur (Crang og Cook, 
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2007; Preece et al., 2015). Hvilken struktur man velger å gå for bestemmes av 

intervjuets formål, hvilket fase av prosjektet informasjonen samles inn i og hvilke 

spørsmål man ønsker å få besvart. I tillegg til varierende grad av struktur skilles det 

mellom åpne og lukkede spørsmål. Åpne spørsmål er mer egnet når informasjonen 

man ønsker å samle inn krever mer utbroderende svar, mens lukkede spørsmål 

egner seg godt til tilbakemeldinger på for eksempel spesifikk funksjonalitet (Preece 

et al., 2015). 

 

I denne studien er den semistrukturerte intervjuvarianten benyttet, med åpne 

spørsmål fordi det åpner opp for å stille oppfølgingsspørsmål, og gir frihet til å avvike 

fra intervjuguiden dersom en kommer over noe interessant. Som intervjuer er det 

viktig å være både avslappet profesjonell slik at samtalen flyter, men likevel holde 

seg relevant til temaet metoden undersøker (Crang og Cook, 2007). For å forsikre 

meg om at intervjuene hadde både flyt, relevans og at jeg var avslappet profesjonell, 

gjennomførte jeg pilotintervjuer i forkant av deltakerintervjuene. Ved å gjennomføre 

pilotintervjuene fikk jeg både anledning til å revidere intervjuguiden før deltakerne ble 

involvert, i tillegg til å teste de ulike videoplattformene som intervjuene skulle 

gjennomføres på. I seksjon 4.1 gis en mer detaljert beskrivelse av hvordan 

pilotintervjuene ble gjennomført og hva jeg lærte. 

 

Intervjumetoden ble benyttet for å bygge en relasjon med deltakerne, samt å forstå 

deres tilknytning til togreiser og togopplevelser. Intervjuene foregikk over ulike 

digitale plattformer med videodeling. Lazar et al. (2010) beskriver det faktum at man 

ikke kan være helt sikker på hvem noen er på nett som en svakhet ved digitale 

studier. Ved å gjennomføre videointervjuer med deltakere kunne jeg verifisere at 

deltakerne var de samme som de ga seg ut som. I tillegg til videointervjuer ble det 

gjennomført et fysisk intervju med en deltaker som ikke hadde kjennskap til digitale 

videoalternativer.  
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2.4.3 Kvalitative spørreskjemaer 
 
Spørreskjemaer brukes ofte når man ønsker demografiske data og meninger fra et 

større antall brukere. I slike tilfeller ville omfanget av å intervjue hver enkelt vært for 

krevende. Et spørreskjema kan innhente både kvalitative og kvantitative data, alt 

ettersom hvordan spørsmålene er utformet (Preece et al., 2015). I denne studien ble 

spørreskjemaer benyttet som et alternativ til videointervjuer, i tilfelle noen av 

deltakerne heller ønsket å delta skriftlig i den innledende fasen av 

forskningsprosjektet. Jeg la opp til denne muligheten for deltakelse ettersom jeg så 

for meg at ikke alle de potensielle deltakerne var komfortable med å gjennomføre 

videointervju med en fremmed på nett. Skriftlige besvarelser kunne gi et bredere 

empirisk datagrunnlag som et supplement til videointervjuer, i tillegg til å tilby en 

alternativ metode som kunne føre til at deltakerne potensielt ville være med på andre 

aktiviteter ved senere forespørsel.  

 

Jeg formulerte åpne spørsmål som kunne gi noe innsikt i respondentenes 

togopplevelser og idéer til teknologiske løsninger de kunne ønsket på togreise. 

Spørsmålene ble sendt ut på den plattformen som var mest beleilig for hver enkelt å 

besvare de på. Etter hvert som deltakerne leverte tilbake svarene sine ble det stilt 

eventuelle oppfølgingsspørsmål skriftlig på den kommunikasjonsplattformen vi 

korresponderte på.  

 

 

2.4.4 Fokusgrupper med aktiviteter 
 

Lazar et al. (2010) beskriver fokusgrupper som en gruppediskusjon som effektivt 

samler et bredt spekter av meninger. Ved å involvere flere deltakere i en diskusjon 

kan det gi innblikk i ulike perspektiver og innspill, selv når gruppen er homogen eller 

har like interesser. På den annen side er dynamikken i gruppa utslagsgivende for 

hvorvidt det stimulerer til fruktbare diskusjoner og ny innsikt. I følge Simonsen og 

Robertson (2013) er det viktig å bli kjent med hverandres ekspertise for å gjenkjenne 

gode argumenter i beslutningstaking. Selv om fokusgrupper kan generere flere ulike 

vinklinger enn en-til-en intervjuer, vil man ikke rekke å stille like mange spørsmål 

innen samme tidsrom i et fokusintervju (Lazar et al., 2010). Dermed er det viktig at 
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fasilitatoren både forbereder gode spørsmål som utgangspunkt, i tillegg til å følge 

med på tiden.  

 

Fokusgrupper ble benyttet i denne studien som en metode for å skape diskusjon og 

generere nye idéer. Löwgren og Stolterman (2004) skiller mellom det de kaller 

undersøkelse og utforskelse. Undersøkelse handler om å finne ut hva som eksisterer 

nå, å studere nåværende situasjon. Utforskelse er å når man tar i betraktning hva 

som kan være, å studere mulighetene. Når man ønsker å utforske mulighetene som 

kan være burde man strekke seg etter å generere så mange idéer som mulig. For å 

engasjere deltakerne til å generere idéer i fokusgruppene gjennomførte vi aktiviteter 

for å fremme kreativitet og diskusjon. Aktivitetene brukt i denne studien var 

brukerreiser, idémyldring og gjennomgang av prototyper.  

 

 

2.4.5 Brukerreiser 
 
Brukerreiser er en tidslinje som beskriver et hendelsesforløp ved bruk av en tjeneste. 

Metoden starter med å notere ned aktiviteter og mål på en tidslinje, før man legger til 

følelser og tanker. Utformingen av en brukerreise er verdifull i seg selv og burde 

gjennomføres med andre og basere seg på ekte narrativer (Kaplan, 2016). Metoden 

er hentet fra tjenestedesign (Stickdorn et al., 2018). Jeg benyttet meg av 

struktureringstenkning fra tjenestedesign i denne metoden, uten å følge opp det 

øvrige begrepsapparatet. 

 

I denne studien ble brukerreiser benyttet i fokusgrupper med deltakere for å skape 

intersubjektiv forståelse og diskusjon rundt ulike aktiviteter deltakerne gjør i 

forbindelse med en tiltenkt togreise. Aktiviteter, ønsker og idéer ble lagt inn i 

brukerreisen og skapte en enkel visualisering som deltakerne var delaktige i å forme. 

Metoden gjorde det mulig å kartlegge hvor i hendelsesforløpet de ulike forslagene til 

teknologiske løsninger som kom frem fra idémyldringen kunne forbedre deltakernes 

opplevelser. 
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2.4.6 Idémyldring 
 

Löwgren og Stolterman (2004) forteller at idémyldring er en teknikk som kan 

benyttes for å hjelpe en gruppe mennesker med å generere og organisere idéer 

raskt. Forfatterne legger frem tre steg som idémyldringen består av, først må man 

samle en gruppe mennesker, så samler gruppen idéer før de strukturerer idéene for 

fremtidig arbeid. Ofte utføres teknikken ved at gruppen møtes og får utdelt lapper, 

som de skriver på og henger opp på en vegg. Det er viktig at ingen i gruppen 

kritiserer eller setter spørsmålstegn ved andres idéer, målet er å ukritisk generere så 

mange idéer som mulig ut ifra et problem eller spørsmål. Når idéene er generert går 

man gjennom idéene for å fjerne kopier og dekryptere kryptiske lapper. Etter dette 

samler man lappene slik at de som hører sammen plasseres i en klynge.  

 

Idémyldringsteknikken ble benyttet som en aktivitet i en fokusgruppe for å generere 

idéer tilknyttet et hendelsesforløp på en reise. For å gjøre digital idémyldring ble et 

digitalt tavleverktøy, Miro, benyttet. Miro har mange funksjoner, én av funksjonene er 

at man kan samarbeide i sanntid på en uendelig stor tavle. I tavlen kan man opprette 

ulike arbeidsområder hvor de med redigeringsrettigheter kan feste post-it lapper og 

notere. På den digital tavlen i Miro ble idémyldringsteknikken overført til et digitalt 

format for å tilpasse omstendighetene. Resultatene fra idémyldringen ble en oversikt 

over ønsker, frustrasjonsmomenter og idéer til ny teknologi på lengre togreiser.  

 

 

2.4.7 Prototyping 
 
Lim et al. (2008) forklarer at prototyper er et virkemiddel som bidrar til at designere 

lærer, oppdager, genererer og raffinerer design. Preece et al. (2015) beretter at 

prototyper er en måte å manifestere idéer til design som tillater deltakere å 

interagere eller utforske egnetheten til den tiltenkte løsningen. En prototype kan 

være alt fra en enkel papirskisse til et komplekst software. De er nyttige for å skape 

diskusjon og generere nye idéer (Preece et al., 2015). Å gå fra innhentet 

datamateriale, i mitt tilfelle notater, til å lage prototyper krever refleksjon (Schön, 

1983). Som designer er man nødt til å sette seg inn i datamaterialet og reflektere 

over hvordan egne tolkninger av deltakeres idéer kan presenteres i et mer håndfast 
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format. Prototyper er fleksible i den forstand at de både kan variere i grad av 

oppløsning, men også fordi hensikten bak prototypen vil ha en innflytelse på hva 

slags data den genererer (Preece et al., 2015).  

 
I denne studien ble prototyping benyttet som en metode for å tolke deltakernes idéer, 

hensikten bak prototypene var utforskning og diskusjon. For at prototypene skulle 

fungere som en diskusjonsstarter og et grunnlag for å videreutvikle idéer utformet jeg 

lavoppløselige prototyper. Lavoppløselige prototyper er best for å utforske idéer og 

konsepter, da det går relativt raskt å lage og modifisere de (Preece et al., 2015). 
Lavoppløselige prototyper signaliserer til deltakerne at deres innspill fremdeles vil 

kunne være med å forme resultatet. 

 

 

2.5 Etikk 
 

Informert samtykke 

 

For å informere deltakerne om deres rettigheter og hvordan de ble ivaretatt i 

forbindelse med forskningsstudien ble det utformet en samtykkeerklæring (se 

vedlegg A og B). Samtykkeerklæringen ble sendt ut som et skjema og inneholdt 

informasjon om studiens formål, deres rolle i studien, at deltakelsen var frivillig og at 

de når som helst kunne trekke tilbake både informasjon og samtykket sitt uten 

konsekvenser.  

 

Studien foregikk på nett, i en periode der flere hadde hjemmekontor uten 

tilstrekkelige verktøy for å signere elektronisk. Av den grunn ble det informert om 

ulike alternativer for signering av samtykkeerklæringen. Deltakerne kunne enten 

signere elektronisk eller svare med fullt navn og en bekreftende beskjed om at de 

hadde lest, forstått og godkjente informasjonen.  

 

Ingen opptak, bilder eller videoer ble benyttet i datainnsamlingen, men deltakerne 

ble bedt om å krysse av på skjemaet, eller bekrefte til meg, dersom de tillot meg å ta 

notater underveis. Samtykkeerklæringen ble sendt ut på nett i forkant av studien og 
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jeg stilte meg disponibel til å svare på eventuelle spørsmål de hadde i forbindelse 

med studien ved å legge til kontaktinformasjon min i skjemaet.  

 

Andre hensyn i digital forskning 

 

Lazar et al. (2010) påpeker en rekke etiske dilemmaer som kan oppstå når en 

forsker inntar en gruppe på nett, både når det gjelder personopplysninger og 

samtykke. Derfor er viktig å presisere at min tilstedeværelse i Facebookgruppen kun 

var for å rekruttere deltakere, og ikke for å studere denne gruppen på individ basis 

eller som helhet.  

 

Deltakernes geografiske lokasjon hadde ingen påvirkning på hvorvidt de kunne få ta 

del i forskningen. Fravær av dette kriteriet har positiv innvirkning på 

demokratiseringsprinsippet i deltakende design, ved at representative deltakere ikke 

er basert på geografisk tilgjengelighet.  

 

Respekt for deltakeres tid er viktig når man ønsker å etablere, og opprettholde, et 

profesjonelt og varig samarbeid. I forbindelse med datainnsamling og aktiviteter som 

involverer deltakere i denne studien har det blitt opplyst om hvor lang tid aktivitetene 

vil ta å gjennomføre. I tillegg har jeg stilt meg fleksibel til å møte deltakerne digitalt i 

de tidsrommene det passer for dem. Dette har ført til at noen aktiviteter har hatt 

færre deltakere enn optimalt, fordi jeg har måttet dele opp gruppa slik at alle som har 

lyst også har mulighet til å delta.  
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3 Prototypeteori 
 
I dette kapittelet blir det presentert relevant teori om prototyping og prototyper som 

oppgaven bygger på. I tillegg blir det definert begreper som vil bli benyttet videre i 

oppgaven. For å forstå hvordan jeg som designer kan benytte prototyping og 

prototyper for å utforske designrommet sammen med deltakere, vil jeg beskrive 

forskjellen mellom de ulike begrepene. Til dette vil jeg benytte Lim et al. (2008) sitt 

rammeverk for prototype konseptualisering gjennom å presentere deres prinsipper 

for prototyping og anatomi av prototyper, samt Houde og Hills (1997) modell av hva 

prototyper prototyper.  

 

Lim et al. (2008) definererer prototyping som de aktivitetene som må til for å lage og 

utnytte prototyper i design, mens en prototype representerer og manifesterer design 

idéer og kan ta ulike former basert på prototypens dimensjoner. Houde og Hill (1997) 

definerer prototyper som en hvilken som helst representasjon av en designidé, 

uavhengig av medium. Prototyper spiller en viktig rolle i å visualisere mulige 

teknologiske løsninger for deltakere som kan ha vanskeligheter med å forestille seg 

eller artikulere løsninger selv. Prototyping er en viktig teknikk for å dele konkrete 

forslag som kan tilegne deltakere et bedre grunnlag til å forestille seg mulige 

løsninger enn abstrakte beskrivelser. I dette forskningsprosjektet har det vært viktig 

for meg, som designer og fasilitator for idégenerering hos deltakere som ikke er 

designere, å benytte meg av prototyping som en metode for å fremprovosere 

refleksjon, diskusjon og nye idéer. Ved å benytte rammeverket presentert av Lim et 

al. (2008) og modellen til Houde og Hill (1997) utstyres jeg med et teoretisk grunnlag 

og begreper som vil gjøre det enklere for meg å forklare bakgrunnen for mine 

refleksjoner, valg og diskusjon videre i oppgaven.   

 

 

3.1 Prinsipper for prototyping og prototypers anatomi 
 

Rammeverket legger vekt på at prototyping er en måte for designere å lære og 

evolvere gjennom å oppdage, generere og raffinere design. Denne oppfatningen 

støttes av Preece et al. (2015) og Schön (1983). I følge forfatterne er ikke prototyper 
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kun et verktøy for evaluering, men en måte å aktivere design tenking som er 

forankret i design praksis. Konseptualiseringen av prototyper er ment som verktøy 

for både å omfavne og krysse designrom, hvor ulike alternativer kan utforskes. Lim 

et al (2008) legger frem to ulike prinsipper, det fundamentale og økonomiske 

prototypingsprinsippet for prototyping, i tillegg til anatomien av prototyper (som vist i 

Tabell 1). 

 
Tabell 1 Prinsipper for prototyping og anatomien av design, oversatt fra Lim et al. (2008) 

Det fundamentale  

prototypingsprinsippet 

Prototyping er en aktivitet med formålet 

å lage en manifestering som, i sin 

enkleste form, filtrerer kvalitetene som 

designere er interessert i, uten å 

forvrenge den helhetlige forståelsen. 

Det økonomiske prototypingsprinsippet Den beste prototypen er den som, på 

den enkleste og mest effektive måten, 

gjør mulighetene og begrensningene i 

en designidé synlige og målbare. 

Anatomien av prototyper Prototyper er filtre som traverserer et 

designrom og er manifesteringer av 

desingidéer som konkretiserer og 

eksternaliserer konseptuelle idéer. 

 

I et forsøk på å forklare det fundamentale og økonomiske prototypingsprinsippet vil 

jeg videre beskrive hva Lim et al. (2008) mener med begrepene manifestering og 

filter i denne sammenhengen. Filter og manifestering blir presentert i rammeverket 

for dimensjoner som en prototype kan bestå av. Filter forklares som en måte å 

bestemme seg for aspektene ved en idé man som designer velger å fokusere på. 

Det er en måte for designere å skille ut aspektene ved designet som en spesifikk 

prototype ikke behøver å utforske. Filtrering bestemmes ut ifra bakgrunnen for 

prototypingen og hva man ønsker å benytte de til, altså formålet med prototypene. 

Filtreringsdimensjonen kan ikke, ene og alene, fullstendig bestemme hvordan man 

strategisk kan forme prototyper. Manifestering er et bestemt aspekt av designidéen 

der designeren må velge ut materialet, oppløsningen og skopet til prototypen med 
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omhu. Med materialer menes den fysiske eller digitale flaten der prototypen 

utformes. Oppløsning omhandler hvor detaljert prototypen er, mens skopet av en 

prototype omhandler hvor ferdig prototypen er, hvor god dekningsgrad den har på 

aspektene av hva som designes (Lim et al., 2008). I følge Simonsen og Robertson 

(2013) blir dette mer håndfaste forslaget en mulighet for deltakerne å knytte konkrete 

erfaringer opp mot nye teknologiske muligheter. Tabell 2 og Tabell 3 viser hvordan 

Lim et al. (2008) deler opp anatomien av prototyper inn i filtrering- og manifesterings 

dimensjonene. 

 
Tabell 2 Filtreringsdimensjonen oversatt fra Lim et al. (2008) 

Filtrerings- 

dimensjon 

Eksempel variable 

Utseende Størrelse, farge, form, marg, vekt, tekstur, 

proporsjoner, hardhet, gjennomsiktighet, 

gradering, haptisk, lyd 

Data Data størrelse, data type (nummer, string, media), 

databruk, personsvernstype, hierarki, organisasjon 

Funksjonalitet System funksjon, brukers funksjonalitetsbehov 

Interaktivitet Inndata oppførsel, utdata oppførsel, tilbakemelding 

oppførsel, informasjon oppførsel 

Romlig struktur Arrangement av interface eller 

informasjonselementer, forhold blant interface og 

informasjonselementer - som kan være enten to- 

eller tredimensjonale, uhåndgripelig eller 

håndgripelig eller miks 

 

 
Tabell 3 Manifesteringsdimensjonen oversatt fra Lim et al. (2008). 

Manifesterings- 

dimensjon 

Definisjon Eksempel variable 
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Material Medium (synlig eller 

usynlig) brukt for å 

forme en prototype 

Fysiske media f.eks papir, tre, plastikk, 

verktøy for å manipulere fysisk 

materiale f.eks kniv, saks, penn og 

sandpapir, maskinavhengige 

prototypingsverktøy f.eks Macromedia 

Flash og Visual basic, fysiske 

databehandlingsverktøy f.eks Phidgets 

og Basic stamps, tilgjengelige 

eksisterende artefakter f.eks en 

beeper for å simulere et hjerteinnfarkt. 

Oppløsning Detaljnivå eller 

sofistisering av hva 

som er manifestert 

(korresponderende til 

oppløsning/fidelity) 

Nøyaktighet av utførelse f.eks 

responstid på brukerinput - gi bruker 

tilbakemelding på en papirprototype 

går saktere enn en maskinbasert 

tilbakemelding. Utseende detaljer, 

interaktive detaljer, realistisk vs. falsk 

data 

Skop Området av hva som 

er dekket for å 

manifesteres 

Nivå av kontekstualisering f.eks test 

av fargeskjemaer, brukbarhetstester 

for navigasjon med hele eller deler av 

navigasjons grensesnittet. 

 

Dimensjonene brukes for å karakterisere ulike typer av prototyper, der den ene 

omhandler å utforske et designrom gjennom å filtrere idéer og den andre 

manifesterer de filtrerte aspektene gjennom målrettet eksternalisering slik at vi igjen 

kan reflektere, kritisere og iterere på de. 

 

3.2 Kartlegging av prototypens formål 
 

Houde og Hill (1997) har laget en modell for å enklere kunne kartlegge formålet bak 

en prototype, slik at man har bedre forutsetninger for å tenke og kommunisere om 

designet. Det å bestemme seg for hvilket fokus en prototype skal ha er kunsten ved 

å identifisere de viktigste designspørsmålene (Houde og Hill, 1997). De deler fokuset 
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for en prototype inn i tre deler: rolle, se og føle (oversatt «Look and feel») og 

implementering. Rolle innebærer en artefakt som kan gi ny funksjonalitet for 

brukeren og spille en ny rolle i livene deres, her lurer man på hvilken måte artefaktet 

kan være nyttig for brukeren. Rolleprototyper bygges primært for å undersøke hva 

artefaktet kunne gjort for en bruker, uten å rette oppmerksomhet på hvordan det skal 

kjennes og føles. Dersom rollen forstås, men målet er å vise funksjonaliteten på en 

ny måte må man fokusere på se og føle, det er knyttet mot konkrete sanser. Se og 

føle prototyper lages for å utforske og demonstrere ulike muligheter for konkrete 

opplevelser med et artefakt. Hvis artefaktets funksjonalitet skal baseres på nye 

teknikker fokuserer man på implementasjon, hvordan artefaktet faktisk fungerer. 

Implementasjonsprototyper bygges for å svare på tekniske spørsmål rundt hvordan 

artefaktet kan lages for å fungere. For å demonstrere hvor fokuset til prototyper kan 

befinne seg, og hvilke spørsmål som er tilknyttet fokuset, presenterer Houde og Hill 

(1997) en modell (se Figur 3). 

 

 
Figur 3 Modell av hva prototyper prototyper, av Houde og Hill (1997) 

  

Modellen har som mål å separere designproblemer i tre spørsmålsklasser som 

krever ulike måter å prototype, med det hjelper modellen å visualisere fokuset for 

utforskelse. Implementasjon krever som regel at man bygger et fungerende system, 

se og føle krever at man lager eller simulerer brukererfaringer og rolle krever at man 
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etablerer konteksten hvor artefaktet skal brukes. Ved å markere på triangelet får 

man en indikator på hva prototypen forsøker å utforske, og hva den ikke ønsker å 

utforske, lignende filtreringsdimensjonen til Lim et al. (2008). Markører settes på det 

stedet som designeren, ut ifra dens subjektive representasjon, mener 

oppmerksomheten ligger nærmest.  

 

For å demonstrere hvordan ulike prototyper kan plasseres av designeren i de ulike 

spørsmålsklassene trekker Houde og Hill (1997) frem tre eksempler. Figur 4 viser 

forholdet mellom tre prototyper som er plassert i ulike spørsmålsklasser i modellen. 

 
Figur 4 Forholdet mellom tre protyper i modellen, av Houde og Hill (1997) 

 

Alle tre prototypene plassert i modellen ble laget i forbindelse med utviklingen av en 

3D-applikasjon for romplanlegging. Prototype 1 (Figur 5) ble bygget for å vise 

brukere hvordan man kunne velge møbler fra en katalog og prøve det i et virtuelt 

rom, tilnærmet lik brukernes eget. Siden prototypen utforsket noen 

grensesnittelementer ble den plassert litt mot se og føle hjørnet. Prototype 2 (Figur 

6) ble laget for å teste brukergrensenitt gjennom et begrenset antall manipuleringer 

gjennom en håndtaksboks. Formålet med den andre prototypen var å få 

tilbakemeldinger på om håndtaksboksens «Look and feel», eller utseende og følelse, 

hadde noe for seg for brukerne. Prototype 3 (Figur 7) ligger tett mot implementasjon, 

og fokuset var å utforske hvordan artefaktet kunne implementeres. 
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Figur 5 Prototype 1 Rolle, Houde og Hill (1997) 

 
Figur 6 Prototype 2 "Look and feel", Houde og Hill (1997) 

 
Figur 7 Prototype 3 Implementasjon, Houde og Hill (1997) 
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3.3 Oppsummering av kapittelet 
 

Jeg har valgt å presentere teorikapittelet fordi prinsippene om fundamental og 

økonomisk prototyping bygger et grunnlag for å formidle deler av designprosessen. 

Siden jeg har prøvd å nærme meg deltakende design så langt det har latt seg gjøre 

vil jeg gjennom bruk av prototyper forsøke og aktivt engasjere deltakere til å lage og 

utforske designidéer. Min rolle i prototypingen er å tolke og forstå brukernes behov 

og verdier, for å prøve og skissere noe som helhetlig, men også effektivt, innkapsler 

idéene. Rammeverket som er presentert i dette kapittelet skiller mellom prototyping 

og prototyper, mens modellen deler prototyper inn i spørsmålsklasser som kan 

hjelpe å visualisere fokuset som en prototype ønsker å utforske. Videre i oppgaven 

vil i hovedsak modellen til Houde og Hill (1997) benyttes for å posisjonere 

prototypene inn i spørsmålskategorier, mens begreper fra rammeverket til Lim et al. 

(2008) brukes for å forklare valg i prosessen. 
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4 Designprosessen 
 
I dette kapittelet presenteres designprosessen og det klarlegges hvordan metoder 

har blitt gjennomført. Bratteteig og Wagner (2012) forklarer at design er en prosess 

som ikke handler å løse et gitt problem, men å ramme inn et problem. Kapittelet tar 

for seg, og reflekterer over, de ulike valgene som har ledet til lærende diskusjoner og 

rammet inn problemet. Aktivitetene som beskrives i dette kapittelet har dermed 

definert designrom som muliggjør utforskelse av mulige løsninger sammen med 

deltakerne (Simonsen og Robertson, 2013). I begynnelsen av designprosessen var 

jeg opptatt av å etablere kontakt med deltakerne, en kontakt som kunne vare 

gjennom flere designaktiviteter. Her ble det benyttet metoder som kommer fra 

brukersentrert design, før jeg senere kunne samle en gruppe deltakere hvor flere 

relevante meninger kunne deles, selv til tross for at de er basert på ulik logikk og 

utgangspunkt (Simonsen og Robertson, 2013).  

 

 

4.1 Intervjuer 
 
For å bli bedre kjent med deltakerne i målgruppen og samle innsikt om deres 

tilknytning til togreiser ble det gjennomført intervjuer med seks deltakere (vedlegg C). 

Intervjuene skulle foregå digitalt med deltakere jeg ikke hadde kjennskap til fra før, 

da de var rekruttert via en Facebookgruppe. I tillegg kan det være vanskelig å 

oppfatte kroppsspråk i digitale intervjuer, derfor var det viktig for meg å stille godt 

forberedt til intervjuene. For å forberede meg holdt jeg tre pilotintervjuer. Det første 

intervjuet ble gjennomført digitalt med en person som hadde erfaring med lengre 

togreiser og var representativ for målgruppen. De to andre pilotintervjuene ble 

gjennomført på ulike digitale videoplattformer for å teste kvalitet og funksjonalitet. 

Jeg endte opp med å endre på rekkefølgen i spørsmålsguiden for å sørge for at 

deltakerne hadde hatt tilstrekkelig oppvarming og var komfortable før vi kom til 

kreativitetstoppen. Ettersom jeg ønsket å involvere deltakerne fra intervjuene i flere 

designaktiviteter utover i prosjektet var formålet med intervjuene at vi kunne bli bedre 

kjent i tillegg til å så et frø om å utforske deres idéer videre i prosjektet.  
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De digitale intervjuene varte i omtrent 30 minutter, mens det fysiske varte i overkant 

av én time. Å legge opp til digitale intervjuer på omtrent 30 minutter var tilstrekkelig 

for en første kontakt, selv om man ikke fikk gått veldig i dybden på den tiden. Selv 

om intervjuene ikke varte så lenge følte jeg på en god forståelse mellom oss, og fikk 

inntrykk av at deltakerne ville være med igjen for å fortelle mer. Intervjuene var delt 

inn i temaer hvor vi først fortalte litt om oss selv og vår bakgrunn, før de fortalte om 

deres interesse for tog og beskrev opplevelser de har hatt i forbindelse med 

togreiser. Avslutningsvis i hvert intervju fikk deltakerne mulighet til å beskrive idéer 

de hadde til tekniske løsninger som kunne forbedre opplevelsene deres på togreiser. 

Oppbygningen av intervjuet baserte seg på tilbakemeldinger fra pilotintervjuene, i 

tillegg til at kreativitetstoppen ble plassert senere i intervjuet da deltakerne hadde 

blitt varmere i trøya.  

 

Underveis i intervjuene ble det skrevet notater, hvilket var krevende ettersom jeg 

ikke tok opptak og dermed var avhengig av å notere stikkord og viktig informasjon 

underveis. Det ble ikke tatt opptak av samtalene ettersom det kunne skape et ekstra 

stressmoment for deltakerne. Likevel bemerket jeg meg at ved å ta notater underveis 

i intervjuet kunne det noen ganger oppstå stillhet når deltakeren var ferdig med å 

besvare et spørsmål samtidig som jeg noterte. Det skjedde ved flere anledninger at 

deltakeren etter noen sekunder med stillhet la til supplementerende og interessant 

informasjon til svaret sitt. Den supplementerende informasjonen som kom etter noen 

sekunders stillhet hadde sannsynligvis gått tapt dersom jeg hadde belaget meg på å 

transkribere opptak av intervjuene og dermed ikke notert like nøye.  

 

 

4.2 Kvalitative spørreskjemaer 
 

Som et alternativ til digitale intervjuer ble det utformet spørsmål som ble sendt til 

medlemmer av Facebookgruppen som var interessert i prosjektet, men som ikke ville 

delta på intervju (vedlegg D). Formålet med de kvalitative spørreskjemaene var å 

berike datagrunnlaget, forstå målgruppens interesser og få tilgang til flere som var 

interesserte i og potensielt være med i studien. Det ble utformet to spørreskjemaer, 
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der det ene tok for seg gode opplevelser på togturer og forslag til tekniske løsninger 

som kunne forbedret togturen. Det andre spørreskjemaet inneholdt spørsmål som 

var knyttet mot en reise man nylig hadde gjennomført, ettersom noen av de som tok 

kontakt med meg snart skulle ut på togreise. 

 

Svarene hadde varierende lengde og innhold, noen svarte kort med én setning, 

mens andre skrev små historier fra opplevelsene de hadde hatt på toget. I tillegg fikk 

jeg tilsendt noen bilder som respondentene hadde tatt i forbindelse med reisene de 

beskrev (se utdrag i Figur 8). Antallet respondenter var noe lavere enn antallet som 

fikk skjemaet tilsendt, men jeg endte opp med seks respondenter, der to av de ble 

med videre i designprosessen. 

 

 
Figur 8 Bilder innsendt fra respondenter, fra venstre: MOB GoldenPass Panoramic, Innsjø sett fra toget, 
Illustrasjon av idé 

 

4.3 Deltakergruppen 
 

Jeg endte opp med en gruppe på seks deltakere som var interessert i å delta videre i 

forskningsprosjektet etter den innledende innsiktsfasen. Deltakerne ble rekruttert fra 

en Facebookgruppe for toginteresserte, men det betyr ikke at de er lidenskapelig 

opptatt togreiser. For å si litt om utgangspunktet for deltakerne, og hvem som reiser 

med tog, har jeg valgt å gi litt utdypende informasjon. Informasjonen som 

presenteres her er ikke utdypende i den forstand at den er avslørende, men 

beskriver både forskjelligheten i bakgrunnen for deltakerne og deres innspill. Jeg vil 

nå presentere to av deltakerne for å gi et innblikk i hvem det er jeg designer for. 

 

Deltaker 1: 
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Denne deltakeren har reist mye med tog i jobbsammenheng, men også på mange 

fritidsreiser i Norge og Europa. Han har flere ganger tatt toget et sted som for han er 

helt ukjent og tatt toget videre dagen etter. Deltakeren ville ikke være mer på 

prosjektet digitalt, men kunne gjerne møtes fysisk. Han har iPhone og Facebook, og 

tenker derfor at så lenge resultatet av forskningen hadde vært lett å bruke og intuitivt 

ville han benyttet det. På toget er han veldig glad i å titte ut av vinduet og nyter det å 

være på reise. For han handler det ikke bare om å komme frem fra A til B, men å 

være underveis fra A til B. Han synes det er synd at mange prøver å la tiden gå ved 

å ikke interessere seg i det de ser underveis. Deltakeren har en favoritt foss som 

man passerer forbi på en av Norges toglinjer. En av hans ønsker til løsningen er et 

kart som kan si ifra om de tingene du kan se fra toget, men som man nesten må vite 

om for å få med seg i farta. 

 

Deltaker 2: 

Deltakeren benytter seg mest av toget i forbindelse med jobb. Når han reiser med 

toget i jobbsammenheng er det over store distanser i Norge, han faller utenfor 

pendlerkategorien, men passer heller ikke inn som opplevelsesreisende. Han er 

opptatt av at små forsinkelser tidlig i reisen kan gi store utfordringer, konsekvenser 

og forsinkelser for hele reisedistansen hans. Deltakeren vil gjerne komme frem så 

fort som mulig, og ha det så komfortabelt som mulig mens han gjør det. I tillegg er 

han opptatt av priser på toget og grunnlaget for prismodellen. Et av deltakerens 

ønsker til løsningen er en måte å få innsikt i prisfastsettelsene til togselskapene.  

 

 

4.4 Fokusgruppe: Brukerreise og idémyldring 
 

Intervjuene og spørreskjemaene har gitt mye god innsikt om reiseopplevelser og 

idéer til tekniske løsninger som kunne forbedret reiseopplevelsen. Etter å ha etablert 

kontakt og kjennskap til deltakerne ble de invitert til en digital fokusgruppe. Formålet 

med fokusgruppen var å bli kjent med deltakerne som en gruppe, involvere de i 

designaktiviteter som kunne generere nye idéer og starte diskusjoner. Jeg startet 

med å formulere noen mål om hva jeg ønsket å få ut av fokusgruppene, og fant ut at 

jeg ønsket å undersøke om samspillet mellom deltakerne kunne bidra til økt volum 
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av idéer, da dette kunne være med å skape retning. I følge Simonsen og Robertson 

(2013) er det nødvendig å etablere et miljø for gjensidig læring for at deltakerne kan 

delta på lik linje i beslutningstaking. For å nå målene anså jeg det som nødvendig å 

benytte et digitalt verktøy for å bidra til kreativt samarbeid, derfor ble Miro benyttet 

for å fylle inn en brukerreise og idémyldre. Selve møtet ble avholdt på Zoom. Dette 

viste seg å være mest gunstig da denne plattformen verken krever innlogging eller 

brukerprofil, og dette var med på å gjøre deltakelsen enklere for deltakerne. Jeg 

utformet også en agenda med detaljert tidsplan som jeg kunne presentere for 

deltakerne i begynnelsen av fokusgruppen, i tillegg laget jeg en mer omfattende 

agenda for meg selv. På denne måten kunne jeg signalisere overfor deltakerne at 

jeg respekterte tiden de hadde satt av, samtidig som jeg selv hadde såpass 

gjennomtenkt plan at jeg kunne takle eventuelle avvik og uforberedte hendelser 

underveis. 

 

Fem deltakere ble fordelt i to fokusgrupper bestående av tre deler. I første del av 

fokusgruppen presenterte alle deltakerne seg selv, meg inkludert, og vi gjennomførte 

en oppvarmingslek for å bryte isen. Deltakerne var opplyst om at de skulle sitte klare 

med penn og papir i forbindelse med fokusgruppen og oppvarmingsleken gikk ut på 

å tegne en av de andre deltakerne uten å se på papiret (se Figur 9). Det å møtes 

digitalt for første gang kan føles både upersonlig og steilt. Oppvarmingsleken lot seg 

gjennomføre digitalt, og la et godt grunnlag for den uformelle stemningen jeg ønsket 

å oppnå for og bli kreative og ukritiske.  

 

 
Figur 9 Utdrag av bilder fra oppvarmingsleken, innsendt av deltakerne 
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Deretter gikk vi videre til andre del av fokusgruppen, hvor vi fylte inn en forenklet 

brukerreise som beskrev et hendelsesforløp fra før en togreise til togreisen var 

ferdig. Siden deltakerne er eksperter og vet best hvilke aktiviteter som prioriteres hos 

de, var dette en aktivitet som kunne gi gjensidig læring mellom oss (Simonsen og 

Robertson, 2013). Til denne aktiviteten ble Miro benyttet (vedlegg E). Ettersom jeg 

var urolig for at det ville ta mer tid å lære bort Miro, enn å faktisk utføre aktiviteten, 

noterte jeg på lappene mens deltakerne i den første fokusgruppen nevnte aktiviteter 

de gjorde i de ulike delene av hendelsesforløpet. I retrospekt skulle jeg gjerne lært 

deltakerne å ta i bruk Miro selv, for å støtte prinsippet om gjensidig læring. Derfor 

forsøkte jeg å lære bort Miro i den andre fokusgruppen, og la til noen 

øvingsoppgaver i etterkant av oppvarmingsleken for å lære bort det mest 

grunnleggende i Miro. Dette resulterte i at programmet krasjet hos en av deltakerne, 

så det var kun jeg og én deltaker som benyttet Miro i fokusgruppen. Siden Mirotavlen 

er stor oppstod det komplikasjoner med å prøve og guide deltakeren til den delen av 

tavlen hvor arbeidsflaten for fokusgruppen befant seg. Det ble som en digital tampen 

brenner. 

 

I begge fokusgruppene ble det listet opp mange aktiviteter, og det virket interessant 

for deltakerne å høre hva andre gjorde i forbindelse med deres reiser. Utdrag fra 

denne delen av fokusgruppen er presentert i Figur 10. 

 

 
Figur 10 Utdrag fra brukerreisen i Miro 
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I siste del av fokusgruppen benyttet vi brukerreisen som utgangspunkt for å generere 

idéer til tekniske løsninger som kunne passet inn i de ulike delene av 

hendelsesforløpet. Denne delen av fokusgruppen ble utført som en idémyldring 

(Löwgren og Stolterman, 2004) hvor alle deltakerne jobber kreativt med å komme 

frem til idéer basert på aktiviteter i brukerreisen. Under en idémyldring er formålet å 

ukritisk generere så mange idéer som mulig, og som regel utføres den ved at alle 

deltakerne får utdelt en bunke post-it lapper og en penn. Fordi det var jeg som 

modererte Mirotavlen måtte deltakerne si idéene sine høyt slik at jeg kunne notere 

de, hvilket jeg antar kan ha medført at de ble mer kritiske til egne idéer. På den 

andre siden kunne man bli inspirert til å bygge videre på andres idéer. Deltakeren 

som klarte å modifisere Mirotavlen selv, laget egne lapper, men sa også idéene sine 

høyt. Etter vi hadde plassert den siste idéen på tavlen strukturerte vi lappene og 

diskuterte. Før vi rundet av tok vi en avstemning på de funksjonene vi likte best, og 

jeg spurte om deltakerne hadde noen tilbakemeldinger til hele fokusgruppen. Det 

fungerte ikke optimalt for å få konstruktive tilbakemeldinger, men det virket som 

deltakerne synes opplegget var gjennomtenkt og til dels gøy å være med på. I den 

andre fokusgruppen opprettet jeg et kort tilbakemeldingsskjema som deltakerne 

kunne svare på i etterkant av fokusgruppen, i et forsøk på å gjøre det lettere og gi en 

ærlig tilbakemelding. Siden det kun var to deltakere i gruppen føltes det merkelig å 

sende ut et skjema da det ville være ganske lett å gjette seg til hvem som hadde 

skrevet hva uansett, men jeg så for meg at det var mer komfortabelt for deltakerne.  

 

Etter å ha slått sammen begge tavlene da siste fokusgruppe var gjennomført satt jeg 

igjen med mange interessante og spennende idéer som kunne utforskes videre med 

deltakerne. Idéene vi kom frem til var blant annet underholdning og informasjon om 

reisen på skjerm i seteryggen, informasjon om tilbud på stasjonen, mulighet for å vite 

hvor fullt toget er, se sjåførens utsikt via kamera foran i lokomotivet. Ved å 

strukturere idéene inn i hendelsesforløp kunne jeg inkorporere flere idéer inn i 

samme løsning, og det var lettere å få oversikt over hva deltakerne synes hørte 

sammen og ikke. På den måten ble filtreringsarbeidet lettere. Mine refleksjoner i 
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etterkant av fokusgruppene var at vi hadde kommet frem til så mange idéer at neste 

steg måtte være å prøve og presentere de i et mer håndfast format for å videre 

diskutere og bygge på idéene. Det var engasjerende å gjennomføre fokusgrupper 

som omhandlet temaer som deltakerne hadde stor interesse for og der deres 

ekspertise kunne utveksles, ikke bare med meg, men med hverandre. Diskusjoner 

og utveksling av tips til aktiviteter oppstod underveis i fokusgruppen og det virket 

som deltakerne synes det var gøy å snakke med andre som delte deres interesse.  

 

4.5 Prototyping 
 

For å begynne arbeidet med prototypene startet jeg med å lese gjennom lappene på 

Mirotavlen som var resultatet av brukerreisene og idémyldring utført i 

fokusgruppene. Siden det hadde blitt laget to separate tavler, én for hver 

fokusgruppe, samlet jeg alle lappene fra brukerreisene og idémyldringen over på én 

felles tavle. Det ble nødvendig å gjøre noen omstruktureringer for å gjøre tavlen mer 

oversiktlig og lettere å jobbe med. Når tavlen etter hvert hadde blitt tilstrekkelig 

strukturert, og jeg hadde skapt et overblikk over informasjonen, begynte jeg å 

kartlegge hvilke idéer som kunne flettes inn i de samme prototype. Figur 11 viser 

hvordan tavlen så ut etter jeg hadde samlet og strukturert alle lappene.  
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Figur 11 Strukturert Mirotavle, slått sammen fra gruppe en og to 

 

De gule lappene i Figur 11 representerer aktiviteter i hendelsesforløpet, mens de 

grønne markerer idéer fra idémyldringen. Flesteparten av aktivitetene og idéene var 

plassert før reisen og under reisen, hvilket indikerer at deltakerne gjør flest aktiviteter 

i disse delene av hendelsesforløpet og at de kunne ønske seg mer teknisk 

funksjonalitet her for å støtte opp ønskede aktiviteter. Fokusgruppene viste at det 

både var likheter og variasjoner i aktivitetene deltakerne gjorde før, under og etter 

reise. Planlegge fri fra jobb, lese seg opp på stedet man skal, se om passet 

fremdeles er gyldig, handle inn til turen og kjøpe billett var blant aktivitetene 

deltakerne gjorde før reise. Underveis på reisen gjorde deltakerne aktiviteter som 

jobb, sove, ta bilder, se film, fylle ut grafisk rute, sjekke forsinkelser og snakke med 

andre passasjerer.  

 

Jeg begynte å skissere på ark for å effektivt få et overblikk over hvordan de ulike 

elementene kunne fremstilles. I tillegg ble jeg nødt til å filtrere idéene basert på 

hvilke aspekter jeg tolket som mest relevante å ha med i samme prototype, basert 

på deltakernes innspill, for å plassere de i relevant spørsmålsklasse. Siden jeg, på 

dette tidspunktet, hadde blitt kjent med gruppen jeg designet for reflekterte jeg over 
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hva som burde få være med, og hva som kunne filtreres bort, med deltakernes 

interesser i bakhodet.  

 

Jeg vurderte å holde en prototypingsworkshop med deltakerne, der de kunne være 

med å lage skisser, men min erfaring etter forsøket på å lære bort Miro tidligere, 

anså jeg det som i overkant ambisiøst. På bakgrunn av at deltakerne i prosjektet ikke 

er eksperter i design, bestemte jeg meg for at den letteste og mest effektive måten å 

fremstille mulighetene og begrensningene i idéene på, var å gjøre prototypingen 

adskilt fra deltakerne.  

 

Formålet med prototypingen var å tolke idéene til deltakerne for å engasjere til og 

fortsette med å generere idéer og utforske designrommet. Derfor anså jeg det som 

viktig å utforme prototyper med et lavt oppløselighetsnivå. Houde og Hill (1997) 

benevner oppløsning som hvor nærliggende det er et ferdig design. Ved å sikte mot 

et lav oppløsning prøvde jeg å formidle gjennom prototypene at deltakernes innspill, 

ønsker og idéer fremdeles ville være utslagsgivende for videre arbeid med 

prototypene. De prototypene der jeg ville vise frem mest mulig detaljer og tiltenkt 

funksjonalitet laget jeg i Figma, som er et digitalt designverktøy. Både i arbeidet med 

utformingen av digitale- og papirskisser forsøkte jeg å kommunisere idéene 

tilstrekkelig uten å legge for mye vekt på finpussede detaljer. Dette er i samsvar med 

det økonomiske prinsippet for prototyping (Lim et al., 2008). Noen av prototypene ble 

laget med farger og bilder, mens andre var uten farger og med veldig enkle 

tegninger. Jeg prioriterte essensen til idéene høyere enn oppløseligheten, for å 

plassere prototypene nærmere spørsmålsklassene rolle og se og føle, enn 

implementasjon.  

 

Et av de mest fremtredende ønskene til deltakerne var et interaktivt kart hvor man 

kunne følge med på ruta, samtidig som man fikk informasjon om togets posisjon, 

fart, samt informasjon og morsomme fakta om spennende severdigheter man kjørte 

forbi. For å vise frem dette tok jeg utgangspunkt i et kartutsnitt fra Dovrebanen, i 

området rundt Hjerkinn. Bakgrunnen for at jeg brukte dette som utgangspunkt var at 

strekningen har spektakulær natur og allerede kjente severdigheter jeg kunne bruke 

for å eksemplifisere funksjonalitet. Her var formålet å utforske hvilken rolle 
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prototypen ville spille i deltakernes liv. Da jeg hadde manifestert de idéene 

deltakerne hadde lagt størst vekt på at de ønsket, satt jeg igjen med omtrent 20 sider 

som presenterte tre ulike prototyper, hvor noen var utformet digitalt mens andre var 

utformet på papir. Jeg anså dette antallet som det maksimale antallet prototyper jeg 

kunne få tid til å både vise frem, diskutere og drøfte med deltakerne i løpet av rimelig 

tid.  

 

4.6 Fokusgruppe: Gjennomgang av prototyper 
 

Deltakerne ble invitert i en fokusgruppe på Zoom for å gå gjennom prototypene. 

Denne gangen var aktiviteten å undersøke og utforske prototypene jeg hadde laget 

basert på innsikt fra deltakerne. I forkant av fokusgruppen hadde jeg samlet alle 

prototypene i et dokument som viste en prototype per side, dette gjorde jeg for å 

fjerne forstyrrende elementer som sidemenyer og navigasjonsbarer som ikke har 

tilknytning til prototypen. Alle deltakerne hadde mulighet til å være med på 

fokusgruppen, men ikke alle hadde mulighet til å være med på samme tidspunkt. Det 

ble derfor satt opp et en dato for tre av deltakerne, en annen dato for deltakeren som 

var med fysisk, og en tredje dato for de to siste deltakerne. Gjennomgangen ville ta 

én time, og hadde ikke en like strukturert agenda som forrige runde med 

fokusgrupper. Dette var et bevisst valg basert på at dersom vi havnet i en kreativ 

diskusjon ville jeg prioritere det over å gå gjennom alle prototypene.  

 

Jeg laget tre kategorier av prototyper, noen av prototypene jeg viste frem var tiltenkt 

en skjerm i seteryggen, en app og papirprototyper hvor jeg viste frem en mer 

konseptuell idé med augmented reality-alternativer. Videre i kapittelet vil jeg gå 

gjennom hvordan fokusgruppene utfoldet seg og hva som kom frem i de ulike 

gruppene. 

 

4.6.1 Fokusgruppe 1 
 

I denne fokusgruppen var tre deltakere representert. Siden ikke alle deltakerne 

hadde møttes før startet vi alle med å presentere oss selv ved å fortelle om hvor vi 

var fra, hva vi gjør og interesse i prosjektet. Videre presenterte jeg formålet med 

prototypene, at de var utgangspunkt for videre utforskelse og ikke ferdige løsninger. 
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De første prototypene som ble vist frem var tiltenkt en skjerm i stolryggen i setet. 

Først fortalte jeg deltakerne om informasjonen som lå headeren, som ville være 

gjennomgående for alle prototypene av skjermen. En av deltakerne braste ut i latter 

da han så at jeg hadde skrevet at togets fart var 207 km/t, som er i overkant av 

hundre kilometer fortere enn togets faktiske fart over Dovre. Dette måtte jeg bare 

beklage, men jeg synes det var fint at stemningen lettet og isen brutt. Figur 12 og 

Figur 13 viser to av skjermene som ble vist frem i fokusgruppen, hvor et utsnitt fra 

Dovrebanen er presenteres med ikoner som representerer klikkbare felter i kartet for 

å lese mer informasjon om blant annet Snøhetta.  

 

 
Figur 12 Utdrag fra prototype av kartløsning på skjerm i seteryggen, klikkbart punkt for informasjon 
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Figur 13 Utdrag fra prototype av kartløsning på skjerm i seteryggen, med utvidet informasjon 

 

 

Deltakerne var ivrige med å foreslå forbedringer og løsninger, for eksempel ulike 

konfigurasjoner til hvor tidlig man kunne få varsler om ulike severdigheter. De ville 

også gjerne ha informasjon om kultur og arkitektoniske ting, som ikke var så lett å 

vise frem på kartet jeg hadde tatt utgangspunkt i. I tillegg ville de gjerne få opp alle 

stasjoner på linjen, og ikke bare de toget stopper på, da det lettere kunne blitt brukt 

til å fylle ut grafisk rute. For å fylle ut grafisk rute ville det også være relevant å se 

andre tog på linjen, og estimert tid for ankomst til hver stasjon.  

 

Da vi beveget oss videre til underholdningsfanen i prototypen hadde jeg valgt å kun 

gå inn på et forslag. Vy har allerede en underholdningsapplikasjon hvor man kan 

laste ned diverse media dersom man har gyldig togbillett. Derfor var det ikke så 

relevant å designe en løsning for dette, men et av forslagene fra en deltaker var å få 

live-utsikt fra lokførers utsyn (se Figur 14). 
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Figur 14 Utdrag fra prototype av drivers-eye, bilde hentet fra  RailCowGirl (2017). 

 

Drivers-eye var det en deltaker som foreslo, og det var resten deltakerne veldig 

enige i, da den beste utsikten er rett frem. De la til at dette var veldig lignende 

løsninger som finnes i fly, og andre togselskaper rundt om i verden. Prototypene jeg 

viste frem til deltakerne er mine tolkninger av deres innspill, jeg har derfor lagt mer 

fokus på hvordan manifestere deres ønsker, fremfor å undersøke hva som finnes 

eller ikke finnes fra før.  

 

Videre gikk vi over på kommunikasjonsfanen, der jeg hadde forsøkt å tolke 

deltakernes ønske om å kunne finne forbindelser videre på reisen. De aller fleste 

avslutter ikke reisen sin på stasjonen, men skal gjerne videre. For å manifestere 

dette utformet et veldig enkelt design som viste togtider og busstider basert på 

beregnet ankomst på stasjonen, i tillegg til mulighet for å bestille taxi (som vist i Figur 

15).  
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Figur 15 Utdrag fra prototype av skjerm, veien videre på reise. 

 

Prototypen ble utformet basert på ønsker fra deltakere om å kunne benytte tid 

underveis på reisen til å planlegge veien videre. Deltakerne i fokusgruppen synes 

informasjonen i denne fanen kunne være relevant, men ville også ha mulighet til å få 

opp alternative muligheter for transport ved forsinkelse. Kommunikasjonsfanen viste 

de siste funksjonen vi gjennomgikk i denne prototypingskategorien. I Tabell 4 

presenteres alle forslagene som kom frem fra denne delen av gjennomgangen. 

 

 
Tabell 4 Designforslag fra deltakerne i fokusgruppe 1 

Element Mulig løsning/idé foreslått av 
deltakere 

Varsel for severdighet Flere konfigurasjoner for varsel: fra 

sekunder det er fysisk mulig å se en 

severdighet, til man kan se 

severdigheten godt.  

Klikkbare ikoner i kart Informasjon om arkitektur og kultur, i 

tillegg til dyr og natur. 
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Lage en barneversjon, gjøre 

informasjonen mer barnevennlig. “Hvor 

mange Moskus ser du?” 

Stasjoner på linjen Få opp alle stasjoner på linjen, også de 

som er nedlagt 

Tog på linjen Få opp alle tog på linjen, for å kunne se 

hvor de krysser 

Bilder til skjerm Koble til WiFi slik at man kan laste opp 

bilder, men ikke videoer, til skjermen 

Skjerm ikke i bruk Burde være mulig å skru skjermen helt 

av og at den har utbygde kanter for å 

ikke bli forstyrret av andres skjermer 

Kommunikasjon/Videre forbindelse Få opp en alternativ rute ved forsinkelse 

 

 

Basert på prototypens formål om å undersøke spørsmålskategorien rolle, ble 

spørsmål som er mer nærliggende se og føle kategorien diskutert. Det kan være på 

grunn av at deltakerne har gode forutsetninger og evner til å forstå verdien av det 

fremtidige artefaktet, og dermed kan poengtere aspekter utover funksjon. Slik jeg 

forstår spørsmålskategoriene til Houde og Hill (1997) det er det å beskrive hvordan 

artefaktet kan skrus av, og ha kanter som gjør at man ikke forstyrres av andre 

skjermer, et steg litt nærmere se og føle kategorien. I Figur 16 har jeg markert min 

tolkning av representasjonen til prototypen med bokstaven A, mens B indikerer hvor 

prototypen var plassert med bakgrunn av diskusjon, ønsker og informasjon som kom 

frem i fokusgruppen. 
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Figur 16 Markører fra skjermprototype plassert i modellen til Houde og Hill (1997) 

 

Den andre prototypingskategorien var setevelgeren, tiltenkt en mobilapplikasjon for 

billettkjøp (se Figur 17). Prototypen var en rolleprototype, igjen ønsket jeg å 

undersøke hvorvidt min manifestering av de filtrerte ønskene stemte overens med 

deltakernes idéer og funksjoner de kunne tenke seg å bruke. Forslaget tok 

utgangspunkt i tolkninger av muligheten for å velge sete i vognen slik som man gjør 

på kino, i tillegg til å kunne se hvor full vognen var før man bestilte billett. Her viste 

det seg at man vanligvis får velge sete helt fritt, men på grunn av Covid-19 tildeler 

togselskapene sete til hver passasjer. Siden utsikt også var et viktig aspekt ved 

reisen for deltakerne la jeg inn en mulighet for å se hvordan utsikten var på 

strekningen før man bestiller reisen. 
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Figur 17 Utdrag fra prototypen setevelgeren, fra venstre: setekart, utsikt i kart og utsikt fra setet 

 

Da jeg først forklarte “utsikt i kart” funksjonen var det delte meninger, i begynnelsen 

synes deltakerne at informasjonen var irrelevant, men etter litt diskusjon frem og 

tilbake kom de frem til at det kunne være relevant i noen tilfeller. En av deltakerne 

argumenterte for at på Bergensbanen vil det være bedre utsikt over Flåmsdalen 

dersom man sitter på venstre side av toget, mens på høyre side vil man få utsikt 

over Raundalen. Det vil derfor kunne være interessant å vite hvilke severdigheter 

man ser på hver side av toget når man skal bestille en billett, spesielt på strekninger 

man ikke har reist før. Bilde fra setet var ikke så interessant, da var det mer relevant 

å se hvilket sete bildet hadde blitt lastet opp fra, fremfor hvem som hadde lastet det 

opp. Hvert sete på høyre side ved vinduet vil kunne se det samme, men på noen av 

signaturtogene kan det være seter som havner mellom to vinduer. Denne prototypen 

skapte diskusjonen som omhandlet hvorvidt deltakerne kunne se for seg om 

funksjonaliteten ville være nyttig for de, og dermed holdt vi oss i rollehjørnet i 

triangelet.  
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Den tredje prototypingskategorien vi gikk gjennom i fokusgruppen var enkle 

håndtegninger som viste hvordan de klikkbare skjermikonene eventuelt kunne 

fremstilles i en applikasjon på mobilen. Her ville man, ved å holde opp en 

kameraaplikasjon på mobilen, få opp informasjon om ulike ting som ble fanget opp 

av kameraet, alt fra en fugl til en bygning som vist i Figur 18. Som man ser i figurene 

har disse prototypene de laveste detaljnivåene, men basert på at prototypene 

visualiserer brukskonteksten i prototypen hadde jeg tatt utgangspunkt i en sjelden 

fugl som har blitt observert på Fokstumyra. I tillegg hadde jeg laget et annet 

alternativ hvor man ved en slider ville kunne se naturen man rettet kameraet mot i 

ulike årstider ved bruk av augmented reality (Figur 19). Selv om denne prototypen er 

lavoppløselig og har lavt detaljnivå, utforsker den interaksjon i tillegg til funksjonalitet, 

og vil derfor være plassert mellom rolle og se og føle i triangelet.  

 

 
Figur 18 Håndskisse, alternativ presentasjon av informasjon om severdigheter 
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Figur 19 Prototype augmented reality, landskap fra sommer til vinter 

 
Prototypene i denne kategorien utformet jeg for å utvide designrommet, men 

deltakerne var mindre interessert. De argumenterte for at det rent realistisk ville det 

vært umulig å dundre av gårde med toget og samtidig fange opp og identifisere en 

liten fugleart på kamera. Deltakerne mente en slik funksjon kunne fungert rent 

teknisk for større monumenter eller stillestående natur som bygninger og fjell. De 

tekniske elementene som ble diskutert er knyttet til implementeringshjørnet i 

modellen til Houde og Hill (1997). Det er interessant hvordan selv en enkel 

håndtegning kan føre oss inn på mer komplekse diskusjoner om hvorvidt 

implementasjon av slik teknologi er mulig. Årstidene var ikke så relevant dersom 

man inne i bildegalleriet for hver severdighet kunne se bilder tatt fra alle årets tider. 

Ved å bygge videre på idéene kom vi likevel frem til at det ville vært interessant om 

man kunne benytte seg av en sliderfunksjon for driver-eye, i underholdningsfanen, 

for å se hvordan stasjoner man stopper ved har sett ut tidligere. 

 

Etter fokusgruppen skrev jeg ned alt jeg husket av både utsagn, tilbakemeldinger, 

reaksjoner og diskusjoner som hadde oppstått mens jeg fremdeles hadde det friskt i 

minnet. Min refleksjon etter fokusgruppen var at deltakerne hadde en veldig realistisk 

tankegang når det gjaldt hva som var fysisk mulig å ha med i en løsning. Det virket 

for meg som at deltakerne kunne se nyttigheten av prototypene som jeg hadde tolket 
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og manifestert basert på idéene deres, såfremt jeg tok til meg deres tilbakemeldinger 

i videre arbeid.  

 

 

4.6.2 Fokusgruppe 2 
 

Dagen etter fokusgruppe 1 skulle jeg møte den ene deltakeren fysisk. Denne 

deltakeren hadde ikke vært med på fokusgruppene, ettersom han kun var med på 

prosjektet fysisk. Derfor ville det bli meget interessant å høre om han synes noen av 

idéene hans fra intervjuet hadde blitt tolket riktig, og om han følte seg representert i 

det jeg skulle vise frem. Jeg printet ut prototypene på papir, ettersom vi da kunne 

skrive eller tegne designforslagene rett på arkene og vi ikke trengte å trykke oss 

sammen foran en liten dataskjerm. Vi satt ute, noe som gjorde det litt kronglete da 

arkene kunne blåse avgårde, men på grunn av Covid-19 og smittevern var det det 

sikreste. Jeg testet meg også i forkant av møtet. Siden det kun var denne deltakeren 

og meg som møttes, er det litt rart å kalle det fokusgruppe, men jeg tror egentlig ikke 

at det viktigste er hva jeg kaller metoden.  

 

Det første deltakeren fikk se var setevelgeren (som vist i Figur 17). Hans 

umiddelbare reaksjon var da at det var viktig med en indikasjon på hvilken vei setet 

stod vendt. Generelt sett har seteretning mye å si for deltakerne i prosjektet, så det 

var veldig nyttig at han kom med denne bemerkningen. Hva gjaldt brukergenerert 

innhold stilte han seg svært kritisk til, da mange er veldig opptatt og synes det er 

stas å få bildet sitt på en slik tjeneste. Derfor ville det vært gunstig å sende en 

fotograf med toget for å ta bilder, men da kunne det hende små artige eller fine 

steder ikke ble representert. En annen løsning var at bildene til togreisende ble 

gjennomgått hos Vy så de kunne plukke ut de beste bildene. Dette kunne gjøre at 

togreisende som ville få bildene sine presentert la inn en større innsats, hvis ikke 

kunne han se for seg at det ble mange småbarn i bildegalleriet. Når det kom til hva 

slags informasjon som skulle komme under bildet ville det være mer relevant å få 

informasjon om hvor bildet ble tatt, fremfor hvem som tok det, selv om han skjønte at 

noen ville synes det var stas å få den kredibiliteten. Diskusjonen og spørsmålene 

som ble besvart i forbindelse med denne prototypen var i likhet med fokusgruppe 1 
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innenfor rollehjørnet i triangelet.  

 

I kartet synes han headeren hadde god informasjon, men han ville ha mer innslag av 

bygg, historie, morsomme ting og severdigheter. Deltakeren kunne for eksempel 

ønske flere visste om den 180-graders snu tunnelen opp fra Dombås, slik 

informasjon skulle han gjerne sett at hadde vært med i kartet. Han anbefalte meg å 

snakke med pensjonerte lokførere for å få innslag av slik type fakta i løsningen, 

eventuelt at togreisende får muligheten til å sende inn forslag som kan komme med i 

løsningen. Han foreslo en type filtrering som gjorde at du kunne huke av for de 

faktaene og den informasjonen du ville se i kartet. Vi tegnet en måte det kunne 

fremstilles rett på prototypen (Figur 20).  

 

 
Figur 20 Utprintet skjerm med påtegnede designforslag i hjørnet til venstre 

 
Ved å legge opp til filtreringsmuligheter tenkte han seg at flere reisende ville bruke 

tid på å finne ut av ting i kartet, enn å være på mobilen, og dette kunne føre til at de 

fikk med seg mer av reisen. Når vi la til dette interaksjonselementet flyttet vi oss litt 

nærmere se og føle hjørnet, ettersom vi da begynte å diskutere måter å interagere 

med artefaktet prototypen representerte. Deltakeren forklarte at varsler for 
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severdigheter burde komme opp på mobilen, eller at skjermen aktiveres med en 

indikator for hvilken side av toget man skal se ut dersom noen reisende er dårlig i 

kartlesing. Måten deltakeren engasjerte seg i prototypens nyttighet for han, og andre 

brukere, gjorde at diskusjonen beveget seg langs streken mellom rolle, se og føle. 

Ettersom han var opptatt av at lyder og varsler ikke skulle være frustrerende for 

andre begynte vi også å diskutere lyd, vibrering og visuelle varslinger. 

 

Drivers-eye fanen likte deltakeren godt, men synes navnet burde fornorskes til 

sjåførens utsikt. Her kunne det også vært en mulighet for at informasjon fra kartet 

kan bli opplest høyt dersom man heller ønsker å se utsikten forfra enn kartet, men 

da var det viktig at man koblet seg til skjermen med hodetelefoner. Jeg fortalte han 

om gårsdagens diskusjon om å ha en slider som viste stasjoner i ulike tidsepoker. 

Han ville gjerne lese historikk fra stasjoner og se bilder av utviklingen eller spesielle 

tider som under krigen.  

 

Kommunikasjonsfanen med muligheter for å finne ut av veien videre synes han var 

bra, vi diskuterte muligheten for å få opp en alternativ rute ved forsinkelser. Denne 

idéen likte han, ved at det kunne komme et pling “gå heller av på stasjon X og ta 

buss Y derfra”, men han la til at det kunne bli vanskelig å programmere. Idéene som 

var prototypet som håndtegninger likte han ikke spesielt godt.  

 

Siden denne deltakeren kun ville møtes fysisk tok jeg meg anledningen til å forhøre 

meg litt om hvorfor han var interessert i å delta i et forskningsprosjekt som 

omhandlet teknologi på toget. Han fortalte at han var interessert i tog, og at han 

bruker mobil. Han synes løsningen som ble presentert virket som noe han kunne tatt 

i bruk så fremt det var intuitivt, lett, velment, «unerdete» og kunne skrus helt av og 

på. Dette utsagnet bekrefter at vi var gjennom ulike diskusjoner fordelt hovedsakelig 

mellom rolle og se og føle kategoriene. Notatene som ble tatt underveis i møtet ble i 

all hovedsak notert rett ned på arkene med prototypene. I etterkant av vårt møte 

skrev jeg, i likhet med foregående fokusgruppe, ned alt jeg husket at vi hadde 

snakket om som ikke hadde blitt notert ned underveis.  
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4.7 Revidering av prototyper 
 

Selv om jeg fremdeles hadde to deltakere igjen som ikke hadde vært med på 

fokusgruppe bestemte jeg meg for å revidere prototypene basert på funnene jeg 

hadde fått til nå. 

 

Jeg valgte å gjøre denne revisjonen fordi jeg ønsket å hente idéer utover de som 

allerede var forslått. I utgangspunktet ønsket jeg å holde en fokusgruppe hvor alle 

prototypealternativene ble gått gjennom og diskutert samtidig. Ved å gå gjennom 

prototypene i fellesskap ville jeg i høyere grad fasilitert for at deltakerne hadde en 

stemme som hadde betydning og ble lyttet til (Simonsen og Robertson, 2013). Det 

lot seg ikke gjøre å samle alle i et møte, og jeg måtte velge mellom å følge 

deltakende design prinsipper ved at alles stemmer ble vektlagt like mye, eller å 

komme lenger med å generere nye idéer og diskusjoner. Rent metodologisk ser jeg 

at dette valget ikke er i tråd med den deltakende design tilnærmingen jeg prøvde å 

strekke meg etter. Det som var synd med at det er vanskelig for alle å møtes 

samtidig, er at det blir vanskeligere for deltakerne å henge med på utviklingen av 

prototypene i hver iterasjon.  

 

På bakgrunn av mitt kjennskap til deltakerne la jeg også til noen nye prototyper 

basert på idéer fra idémyldringsteknikken. Det ble lagt til en prototype som enkelt 

demonstrerte en måte å bestille take-away på vei til toget, for å undersøke flere 

spørsmål knyttet til rollen av denne funksjonaliteten for deltakerne. Mulighet for å 

bestille take-away var noe deltakerne ønsket seg, og en gjenganger i aktivitetene 

deltakerne gjorde i forbindelse med en togreise, derfor visste jeg i utgangspunktet at 

rollen til prototypen kunne være nyttig. Jeg valgte likevel å fokusere på rolle i denne 

prototypen, men med lav grad av oppløsning, på den måten kunne det hende at vi 

beveget oss over til andre spørsmålsklasser, slik jeg erfarte at vi gjorde i de 

foregående fokusgruppene.  

 

Jeg var bekymret for at ikke alle skulle føle at de idéene de ønsket ble på lik linje 

vektlagt som andres idéer i prototypene. En av deltakerne i den siste, og 

gjenstående, fokusgruppen ønsket en modell som forklarte dynamisk prising. Jeg var 
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usikker på nøyaktig hva han ønsket å finne ut av og hvordan fremstillingen av slik 

informasjon ville være nyttig for deltakeren. Dette kunne ha å gjøre med at dynamisk 

prising er komplekst, og mer nærliggende implementasjon, noe jeg ikke er vant med 

å prototype for. Valget falt på å ta med meg idéen inn i fokusgruppen som et 

diskusjonspunkt, men ikke manifestere den, slik at vi kunne ta det opp etter vi hadde 

gått gjennom de andre prototypene.  

 

 

4.8 Fokusgruppe 3, Iterasjon 2 
 

Denne gruppen bestod av to deltakere som i utgangspunktet har forskjellig grunnlag, 

ønsker og behov ved togreise. Den ene har gitt inntrykk for at han er en 

oppdagelseslysten reisende, mens den andre er mer interessert i å komme raskest 

mulig fra A-B med så god komfort som mulig og informasjon til å gjøre informerte 

valg før, under og etter reise.  

 

Vi startet med å gå gjennom skjermprototypen (Figur 12 og Figur 13) og jeg ble 

overrasket over de veldig detaljerte tilbakemeldingene som ble tatt opp fra starten av 

fokusgruppen. Skriftstørrelsen i informasjonsvinduet var for eksempel litt liten. De 

poengterte også at lyd i toget er forstyrrende for andre reisende, så en alarm som 

går av når man kan se noe fra vinduet måtte være haptisk eller ringe via headset, så 

det burde være et ikon i headeren som indikerer mulighet for å koble på 

hodetelefoner. Dette er begge eksempler på se og føle hjørnet, som igjen førte oss 

inn på en diskusjon rundt elementer som ikke enda var manifestert i prototypene. 

Når det gjaldt kartet havnet vi i en opplysende og idégenererende diskusjon hva 

gjaldt moskus. I kartet hadde jeg lagt til en mulighet for å se området hvor moskus er 

lettest å observere, men deltakerne var uenig i denne informasjonen, selv til tross for 

at dette var informasjon jeg hadde undersøkt. I tillegg til å hjelpe meg med å markere 

på kartet hvor moskusen oftest ble observert (se Figur 21), i følge deltakerne, hadde 

de en idé om at man kan sende inn et klikk til skjermen når man ser en moskus. 
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Figur 21 Sort prikk plassert der deltakerne har erfart å kunne observere moskus 

 

I følge deltakerne var det kun i en begrenset periode fra omtrent slutten av april til 

slutten av juni hvor det var høyere sannsynlighet for å se moskusene. Etter hvert når 

det ville blitt samlet inn flere klikk kunne man benytte denne informasjonen til å 

markere et område langs linjen hvor flest reisende hadde sett moskus, i tillegg til når 

på året de hadde blitt observert. Denne informasjonen kunne være nyttig for andre 

togreisende slik at sannsynligheten for å se moskus ville være større.  

 

På bakgrunn av diskusjoner med de andre deltakerne hadde jeg gjort noen 

justeringer på setevelgeren fra forrige iterasjon. Ettersom det var blandede meninger 

rundt hvilken informasjon som skulle være tilknyttet bildene som var opplastet av 

tidligere reisende, presenterte jeg ulike alternativer i denne iterasjonen. I tillegg 

hadde jeg endret det slik at man kunne se alle bilder som var lagt ut fra en side av 

toget, slik at man ikke behøvde å gå inn på hvert sete for og undersøke utsikten (se 

Figur 22). 
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Figur 22 Setevelgeren iterasjon 2 

 

Setevelgeren fikk også blandet respons, det å se utsikt i kartet kunne være 

interessant for noen, mens å se hva slags severdigheter man kunne se fra setet var 

ikke like relevant for begge. Den ene deltakeren ville mye heller vite kjøreretningen, 

hvordan setet var plassert i forhold til toalettet, trafikk forbi til kafévognen, avstand til 

dyre- og barnevogn, hva som er foran og bak, hvordan kåpeknaggen var plassert. 

Den andre deltakeren virket mer interessert i de opprinnelige funksjonen, men la til 

at man kan reise seg opp å se ut på andre siden dersom det er noe spektakulært. 

Igjen befant diskusjonen rundt denne prototypen i rollehjørnet. 

 

Videre ble det diskutert hva slags informasjon som ville være relevant for deltakerne 

å ha med når det gjaldt dynamisk prising. Den ene deltakeren forklarte at det ville 

vært gunstig med informasjon om hvordan systemet funker og hva som regulerer 

prisen, om det er antall søk, eller dekningsgrad. Hvis systemet kunne overvåket 

billettrutinene kunne det gitt en indikasjon eller en prognose slik som det er når man 

bestiller flybilletter “det er kun 1-2 seter igjen med denne prisen”. Den andre 

deltakeren la til at en lavpriskalender kunne vært fint for de reisende som er fleksible. 
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Denne diskusjonen var mer flytende, selv om jeg tidligere hadde forestilt meg at 

diskusjonen ville være mer tilnærmet implementasjon, kom deltakerne opp med 

måter jeg kunne fremstille informasjonen med mindre komplekse, visuelle, 

designelementer.   

 

Tabell 5 er en liste over de andre løsningsforslagene, designtilbakemeldingene og 

idéene som ble diskutert i fokusgruppen. 

 
Tabell 5 Liste over designforslag fra deltakerne i fokusgruppen 

Element Mulig løsning/idé foreslått av deltakerne 

Indikator for forsinkelse Markeres med rød prikk og minutter forsinket i 

parentes  

Navigasjon i kart Det må være mulig å zoome ut for å se hele 

strekningen, samt lett komme tilbake til 

utgangspunktet 

Språk konfigurering Det må være mulig å bytte språk, kan 

fremstilles med et flagg. Norsk/engelsk/tysk 

Markering på linjen Det kan komme opp en markering på linjen når 

du trykker på de ulike klikkbare ikonene, 

markeringen indikererer hvor på linjen det er 

mulig å se. 

Informasjonsboks Snøhetta Mer overordnet informasjon og linker til nyttige 

kilder som DNT, samt nærmeste stasjon. 

Tilbakemeldingsfunksjon Informasjon som alternativ til å sende inn bilde 

Varsel om severdighet Må kunne krysses ut 

Barnevennlig informasjon Bokser med lettlest fakta og spørrende språk 

Vassdrag Noen reisende er opptatt av vassdrag, 

markering med hvor en elv kommer fra og 

renner ut, med markering i kart om det ikke er 

åpenbart 
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Drivers-eye Burde hete lokførers øye, man kan også ha 

kamera som viser hva man har kjørt forbi. 

Kommunikasjon Bytte navn til veien videre og ha informasjon om 

endestasjonen 

Take-away Praktisk, men må også vise matbutikker 

Bestille reise Pris må dukke opp tidligere, hvor fullt toget er, 

når toget blir satt opp på stasjonen, hvor lang tid 

tar det å mellom to tog og hvor går de fra. 

 
I de innledende intervjuene og fokusgruppene ble det også foreslått andre løsninger 

som ikke har blitt undersøkt videre i dette prosjektet, da de ikke legger like stor vekt 

på opplevelse. Blant disse forslagene er bærekraftkalkulator med årlig 

oppsummering av reisedistanse og klimautslipp, forbedret fleksibilitet i forbindelse 

variasjon i bestilling av sovekupé når man reiser med nattog, erstatte hullkort på 

nattoget med QR-kode eller lignende løsning.  

 
 
4.9 Oppsummering og funn 
 
I designprosessen har jeg hatt fokus på å involvere deltakere, ved å stille spørsmål 

og lytte til deres ønsker og meninger. Studien har i hovedsak blitt gjennomført 

digitalt, noe som har ført til at jeg har måttet ta hensyn og gjøre ekstra tilpasninger 

for å involvere deltakerne i designprosessen. Jeg har involvert deltakere i valg 

underveis i prosessen, og lagt opp for at de kan artikulere sine ønsker og idéer, samt 

diskutere erfaringer og interesser med andre toginteresserte. Ut ifra min forståelse, 

og erfaring av de diskusjonene vi har hatt gjennom designprosessen, har møtene 

våre vært en kreativ arena med stor takhøyde. 

 

Gjennom innledende intervjuer ble det klart at deltakerne har ulike interesser og 

håndterer teknologi forskjellig, hvilket er beskrevet blant annet i seksjon 4.3 

Deltakergruppen. Utgangspunktet for reise hos de ulike deltakerne er også 

varierende, og hvorvidt en rute er kjent eller ukjent kan ha betydning for hva slags 

type design og funksjonalitet de ønsker. Deltakere som har reist en rute mange 
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ganger vil for eksempel kunne synes det er forstyrrende hvis beskjeder om 

severdigheter gis over høyttaleranlegget, slik som det ofte gjøres mellom Dombås og 

Åndalsnes. På kjente ruter er deltakerne mer interessert i togets progresjon og andre 

faktaopplysninger. Ved å møtes i digitale fokusgrupper, med aktiviteter som kunne 

øke kreativitetsnivået og bidra til å generere idéer, kom deltakerne frem til elementer 

og ønsker til design de selv kunne tenkt seg å benytte.  

 

Brukerreisene og idémyldringen som gjennomførtes med deltakerne la et grunnlag 

for filtrering og manifestering av deres idéer og ønsker, som er en del av 

analysearbeidet. Blant idéene og de tekniske elementene som deltakerne ønsket å 

benytte, i forbindelse med lengre togreiser, var et interaktivt kart med informasjon om 

severdigheter, historie, togets hastighet, progresjon, andre tog på linjen og beregnet 

ankomst. Deltakerne ønsket også å kunne se utsikten fra lokførerens perspektiv og 

ha muligheten til å planlegge veien videre basert på beregnet ankomsttid. I tillegg 

utforsket vi muligheter for å velge sete ved å få billedlig informasjon som kunne 

hjelpe deltakerne med å gjøre informerte setevalg. Vi diskuterte også hvordan 

dynamisk prising kunne fremstilles visuelt i en løsning for et billettsystem. 

Deltakernes idéer og ønsker ble fremstilt gjennom prototyper med ulikt detaljnivå og 

var basert på ulike spørsmålsklasser for å lede diskusjon og videre utforskelse. Den 

første iterasjonen av prototypene ble gjennomgått med fire deltakere, før jeg 

reviderte prototypene basert på tilbakemeldinger og funn beskrevet i seksjon 4.6.1 

og 4.6.2. Iterasjon 2 av prototypene er presentert i seksjon 4.8.  

 

Spørsmålsklassene som er benyttet er definert av Houde og Hill (1997) for å 

definere hvilke aspekter ved prototypene som skulle utforskes, basert på deltakernes 

innspill. I flere tilfeller har diskusjonene med deltakerne beveget seg videre fra 

spørsmålsklassene jeg i utgangspunktet så for meg at vi skulle diskutere. Deltakerne 

i studien har vært interesserte i det vi diskuterte og benyttet sin ekspertise, og 

erfaring, til å reflektere over nyttigheten av designet og diverse funksjonalitet. 

Diskusjoner rundt rollen av prototypene, som representerer ulike artefakter, har 

indikert at vi sammen har kommet frem til designforslag som deltakerne synes er 

nyttige og ønsker seg. Deltakerne har også artikulert hva de ikke ønsker og sagt i fra 

dersom tolkingen av deres visjon for det tiltenkte artefaktet er blitt gjort feil. Selv om 
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prototypene ikke var mulig å interagere med kom vi inn på diskusjoner som 

omhandlet de tiltenkte artefaktenes «look and feel». Eksempler på dette var da vi 

diskuterte haptisk eller visuelle varslinger, at skjermen skulle kunne skrus helt av og 

ha kanter for å forhindre forstyrrelse blant passasjerer. Jeg tolker det som at vi har 

klart å ha et kollektivt kreativt samarbeid, der deltakerne har hatt mulighet til å se for 

seg, og drømme seg bort i, mulige teknologiske løsninger, design og hvordan de kan 

interageres med. Deltakerne har også ytret meninger om at noen aspekter ved 

prototypene kan være vanskelige å implementere. Det indikerer at jeg, som 

fasilitator, i større grad kunne presisert at idéene rundt hvorvidt det er mulig å faktisk 

lage løsningen, med teknologien vi har til rådighet her og nå, ikke burde sette en 

stopper for utforskningen av nye designmuligheter.  
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5 Diskusjon 

 
Dette kapittelet begynner med en diskusjon rundt erfaringen med den digitale 

designprosessen. Videre diskuterer jeg behovet for et kritisk utgangspunkt i 

deltakende design og reflekterer over om designprosessen min er en deltakende 

designprosess eller en co-design prosess. For å posisjonere meg selv i en 

tilnærming forsøker jeg å kartlegge skillelinjene mellom deltakende design og co-

design. Til slutt går jeg gjennom min designprosess og diskuterer prosessen opp mot 

prinsipper i de ulike tilnærmingene.  

 

 

5.1 Erfaringer og begrensninger med oppgaven 
 

I denne studien har jeg gått inn med ønske om å gjøre deltakende design under 

spesielle omstendigheter, og dagens situasjon har gjort det utfordrende. Metodene  

benyttet i studien har jeg måttet tilpasse et digitalt forskningsformat. I forbindelse 

med rekruttering av deltakere la jeg opp til ulike alternativer for signering av informert 

samtykke. Tilpasninger av metoder er i tråd med hva Joshi og Bratteteig (2015) 

erfarte da de gjennomførte et deltakende designprosjekt med gamle beboere på 

Kampen seniorsenter. De var nødt til å dele inn arbeidet i PD-prosessen for å passe 

deltakernes kapasiteter. Som følge av Covid-19 er deltakerne i denne studien på 

hjemmekontor, som medfører at ikke alle har tilgang til kontorutstyr på lik linje med 

hva man har på arbeidskontoret. Deltakerne fikk mulighet til å signere skriftlig ved å 

svare meg på meldinger i chat eller på mail. Dette er ikke en standard måte å 

innsamle samtykke på, men på grunn av omstendighetene har det vært helt 

nødvendig å tilpasse meg etter hva deltakerne har tilgjengelig. Deltakerne hadde 

også mulighet til å bli involvert i designprosessen ved å svare skriftlig på spørsmål, 

eller delta i videointervju. Det kan ha medført at verdifull innsikt kan ha gått tapt, da 

mulighetene for intersubjektiv forståelse i et skriftlig intervju, er mindre enn ved fysisk 

tilstedeværelse. Likevel førte alternativet for å delta i forskningen til at to deltakere 

som deltok skriftlig i den innledende fasen av prosjektet har deltatt i hele 

designprosessen.  
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Jeg har prøvd å sette meg inn i deltakernes situasjon og fasilitere fokusgrupper der 

de kan artikulere målene sine og utforske hvordan de kan nås. Det deltakende 

design tankesettet har vært hjelpsomt å ha med seg inn i designprosessen fordi jeg 

har strukket meg etter å lytte og utveksle kunnskap med deltakerne. Under 

planlegging og gjennomføring av metoder har jeg vektlagt å fasilitere for at vi både 

kan bli kjent som en gruppe, utforske deres idéer og inkludere de i beslutninger 

underveis i prosessen. Dette er i tråd med hva Simonsen og Robertson (2013) anser 

som en viktig rolle for designere å påta seg innen deltakende design. Et eksempel 

på dette er da vi laget brukerreiser og idémyldring i Miro, hvor jeg anså det som mer 

hensiktsmessig å prioritere innspill og deltakeres meninger fremfor å lære bort 

designverktøyet.  

 

I arbeidet med utforming av prototypene tok jeg utgangspunkt i rammeverket til Lim 

et al (2008) og modellen som deler prototyper inn i spørsmålsklasser av Houde og 

Hill (1997). Prototypingsteorien har vært til hjelp når jeg har tolket, filtrert og 

manifestert deltakernes idéer og innspill. Modellen til Houde og Hill (1997) har 

hjulpet meg å reflektere over hvilke aspekter ved prototypen som kan undersøkes, i 

tillegg til å reflektere over hvilke aspekter som faktisk ble undersøkt i etterkant av 

gjennomgangene med deltakerne. Dimensjonene for filtrering og manifestering som 

er presentert av Lim et al. (2008) har vært vanskeligere å bruke aktivt da prototypene 

mine er lavoppløselige. Selv de lavoppløselige eksemplene i artikkelen til Lim et al 

(2008), blant annet det to-dimensjonale huset, adresser kun én av 

filtreringsdimensjonene. Rammeverket ville vært lettere anvendelig dersom vi hadde 

lagt større innsats i å utvikle én prototype, og ikke undersøkt flere muligheter, med 

tiden som var til rådighet. Likevel har rammeverket, i kombinasjon med modellen til 

Houde og Hill, vært ledsagende når jeg har tolket og reflektert over hvordan man 

best mulig kan fremstille deltakernes designidéer.  

 

Hvis jeg skulle gjennomført studien på en annen måte, men fremdeles gjort det 

digitalt, ville jeg undersøkt andre muligheter for å gjennomføre aktiviteter digitalt. For 

eksempel kunne man benyttet Google Regneark eller en ordsky for å fylle ut en 

brukerreise og idémyldring, da det kan være større sannsynlighet for at deltakerne 

hadde vært borti dette tidligere. Jeg ville forsøkt å involvere deltakerne mer i 
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utforming av prototyper. En mulighet hadde vært å sende verktøysett med papp, 

tusjer, lim og sakser i posten til hver av deltakerne. På den måten kunne vi 

gjennomført hybrid-workshops hvor deltakerne utformet prototypene fysisk, men vi 

møttes digitalt. En slik type workshop vil kunne krevd ekstra innsats å fasilitere for og 

bringe frem kreativitet i gruppen.  

 

5.2 Det kritiske utgangspunktet i deltakende design 
 

Deltakende design (PD) er en tilnærming som opprinnelig startet på arbeidsplasser 

hvor man ønsker å gi en stemme til de som er usynlige eller svakerestilt i en 

organisasjonsstruktur (Simonsen og Robertson, 2013). Viktigheten av gjensidig 

læring i deltakende design på arbeidsplassen omfavner det å gi en stemme og 

eierskap til de menneskene som har mindre makt i beslutningstakingen som påvirker 

deres hverdag (Verne og Bratteteig, 2018). I praksis betyr dette at det tradisjonelle 

utgangspunktet for den deltakende designprosessen er en ujevn maktfordeling hvor 

arbeidere legitimeres og får muligheten til å delta i beslutninger rundt IT-systemer de 

selv er nødt til å ta i bruk. På bakgrunn av dette fokuset befinner deltakende design 

seg innenfor det kritiske forskningsparadigmet (Verne og Bratteteig, 2018). 

 

I dette prosjektet har tilnærmingen til en deltakende designprosessen hatt et annet 

utgangspunkt. Det å gi en stemme til toginteresserte som tillater de å ta del i 

utviklingen av et konsept som kan berike gode opplevelser på reise, er ikke i helt i 

tråd med det tradisjonelle utgangspunktet for PD. Prosjektet har ikke utrustet meg 

med et empirisk grunnlag for å uttale meg om at deltakerne har følt seg direkte 

oversett eller nedprioritert som gruppe av de aktørene som tilbyr togreiser. Det kan 

komme av at jeg, i forkant av å rekruttere deltakere, hadde innsnevret 

problemområdet og dermed ikke gitt deltakerne mulighet til å formulere deres 

potensielle misnøye selv. Jeg ønsket å tilnærme meg deltakende design, men 

ettersom det kritiske aspektet ikke er fremtredende i denne forskningen, er det da 

PD?  
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Deltakende design har flere kjerneprinsipper, blant de finner vi maktbalanse, 

gjensidig læring og co-realisation. Maktfordeling, og de problemene det kan 

medføre, er et viktig aspekt ved deltakende design (Simonsen og Robertson, 2013). 

Slik jeg forstår det er maktproblemet som en av de utløsende faktorene som fører til 

at man benytter en deltakende design tilnærming, mens gjensidig læring og co-

realisation er fundamentale aspekter fordi de muliggjør artikulering av meninger og 

samarbeid på tvers av domeneekspertise. Gjensidig læring og co-realisation kan til 

slutt utfordre og balansere maktforholdet. Jeg anerkjenner det faktum at litteraturen 

rundt utgangspunktet til deltakende design tradisjonelt starter med et kritikkverdig 

forhold. Deltakende designs opprinnelse sprang ut samtidig som den første bølgen 

av menneske-maskin interaksjon (HCI). I denne, første, bølgen var målet å 

optimalisere tilpasningen mellom menneske og maskin i arbeidskontekst. Den andre 

bølgen omhandler kommunikasjon mellom menneske og maskin, hvordan 

informasjon går inn i en maskin og output formidles til menneskelige brukere 

gjennom grensnittapplikasjoner. På denne måten ønsket man å tilby maskinstøtte til 

komplekse oppgaver som stadig flere mennesker benyttet. I den tredje bølgen vil 

man forsøke å tilpasse interaksjon til så den komplimenterer de komplekse og til 

tider uryddige situasjonene rundt mennesket og maskiner (Harrison et al., 2007). Vi 

ser også at den tredje bølgen innebærer maskiner for privatlivet, til for eksempel 

underholdningssammenhenger og fritid.  

 

Reyes og Finken (2012) er enig i at PD sprang ut fra et behov for økt demokrati på 

arbeidsplasser, men nyere forskning har beveget seg stadig ut av denne settingen. 

Dette kan være en følge av at datamaskiner og teknologi ikke lenger er forbeholdt 

arbeid eller tilknyttet arbeidsplassen. Artikkelforfatterne forteller at vi, gjennom vår 

omfattende bruk av sosiale medier, har fått mer kunnskap om hvordan man deler 

informasjon. Som et resultat av sosiale medier har vanlige mennesker har fått en 

sterkere stemme, hvilket kan sammenliknes med hvordan deltakende design brakte 

stemmen til arbeiderne på banen. Sanders og Stappers (2008) forteller også at det 

har vært en holdningsendring som følge av at internett har gitt en stemme til 

mennesker som tidligere ikke fikk delta i samtalen. Når nåtidens teknologi for det 

første har ekspandert i mulighetsrom, men også i dekningsgrad, kan det hende at 

det er grunn til å vurdere behovet for et kritisk blikk innen den deltakende design 
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tilnærmingen. Det er interessant i seg selv, om man kan tenke på sosiale medier 

som et stort, vedvarende, deltakende designprosjekt.  

 

Reyes og Finken (2012) benyttet Facebook for å gjennomføre Future Workshops i 

en lukket Facebook gruppe. De la ut ulike bannere som representerte hver fase i 

Future Workshop, hvor deltakerne samarbeidet om å kommentere bannerne. 

Informasjonen de samlet inn fra deltakerne brukte de for å forme idéer til en 

mobilapplikasjon for kulturarv. Formålet med studien var i utgangspunktet å studere 

overførbarheten av Future Workshop på sosiale medier. På denne måten benyttet 

de seg av elementer fra deltakende design, for å utforske det som i utgangspunktet 

ikke er en kritikkverdig problemstilling. Jeg vil argumentere for at det går an å 

benytte seg av elementer fra den deltakende design tilnærmingen for å involvere 

brukere i å designe teknologi, uten at utgangspunktet er motivert av en ujevn 

maktfordeling. Mitt forskningsprosjektet har derimot hatt et positivt utspring i å 

utforske nye teknologiske muligheter sammen med en gruppe mennesker. 

Innfallsvinkelen er ikke en reaksjon på at dagens tjenester feiler i å innbefatte 

prosessdeltakerne, men dagens tjenester oppfyller heller ikke deres visjon av en 

togreises potensial. Hadde utgangspunktet vært pendlere kunne det vært lettere å 

argumentere for et kritisk utgangspunkt, fordi man kan trekke det opp mot for 

eksempel punktlighet til og fra arbeid. Eventuelt kunne forskningen posisjonert seg 

innenfor en større, overordnet, problemstilling eksempelvis i lys av 

bærekraftsproblematikken. På den måten kunne designprosessen hatt et kritisk 

utgangspunkt.   

 

Da jeg startet opp forskningsprosjektet hadde jeg erfaringer fra å ha vært i kontakt 

med pendlere, som hadde flere frustrasjoner og ønsker i forbindelse med en effektiv 

reise til og fra arbeidet. Utover høsten ble jeg mer orientert mot opplevelsesreiser, 

mer nøyaktig  lengre fritidsreiser, da det åpnet et annet designrom som beveget seg 

bort fra å svare på pendlernes problemer. Når jeg reflekterer over min 

designprosess, i etterkant av å ha gjennomført prosjektet, ser jeg at ved å bytte 

fokus fra pendlere til fritidsreisende beveget meg mot co-design uten å opprettholde 

en kritisk innfallsvinkel. Sanders og Stappers (2008) forklarer co-design som en 

kollektiv kreativitet, mellom designere og personer som ikke er eksperter i design, 
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som er spredt over hele designprosessen. Sanders og Stappers’ (2008) forklaring av 

co-design er veldig lik Simonsen og Robertsons (2013) forklaring av co-design innen 

deltakende design. Før jeg går videre med å forklare hvordan jeg har beveget meg 

mot co-design, er det nødvendig å se nærmere på hvordan litteraturen beskriver co-

design prosesser for å kunne definere noen skillelinjer mellom deltakende design og 

co-design.  

 

5.3 Co-design  
 

Sanders og Stappers (2008) beskriver at co-design er en kollektivt kreativ prosess 

som er vedvarende for hele designprosessen. Slik designprosessen ser ut, i følge 

Sanders og Stappers, er det ikke behov for et kritisk utgangspunkt i co-design (Figur 

1). The fuzzy front end betyr at skillet mellom design og forskning er forstyrret og 

vanskelig å skille. De refererer til starten av en designprosess som uklar og kaotisk 

av natur, hvor man utforsker og bestemmer teknologiske muligheter. Trischler et al. 

(2019) forklarer at co-design er tett knyttet med deltakende design ved at de som 

påvirkes av et design skal få en stemme i designprosessen. Det er viktig at man 

unngår å reduserer uklarheten eller «the fuzziness» i starten av prosessen ved å 

rekruttere en homogen deltakergruppe.  

 

Trischler et al. (2019) foreslår et rammeverk for co-design (Figur 23), som beskriver 

at begynnelsen og slutten av en designprosess er av iterativ natur.  I begynnelse- og 

slutt-fasene er det spesielt viktig å håndtere interessene fra flere aktører samtidig. 

Resourcing har som formål å innhente relevant informasjon som er nødvendig for å 

forstå problemet eller årsaken for å sette i gang designprosessen. Planning 

omhandler å planlegge rekruttering, fasilitering og uforutsette hendelser. Recruiting 

vil si å invitere engasjerte og de som har interesse i prosessen. Sensitizing er et 

viktig sted for å gå inn i co-design fasilitering, i dette steget forbereder man deltakere 

som typisk ikke er med i designprosesser. Facilitating er aktiviteter eller diskusjoner 

som leder til idégenerering. Reflection og Building for change er steg hvor de 

delaktige i prosessen kollektivt, og iterativt, jobber med å konseptualisere og bygge 

løsninger som brukere støtter.  
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Figur 23 Co-design rammeverk for offentlig tjenestedesign av Trischler et al. (2019) 

 

Kennedy et al. (2021) benyttet co-design rammeverket for å oversette co-design fra 

fysisk interaksjon til online-interaksjon, ved bruk av Zoom, som følge av Covid-19 

pandemien i et case som omhandlet mental helse. Forskerne kom frem til at det var 

mange fordeler ved å utføre co-design online, for eksempel i forbindelse med 

bekvemmelighet, kostnader, tidsbruk, men også utfordringer da deltakere trenger et 

utvidet sett med ferdigheter for å kunne delta i prosessen. Det samsvarer med egne 

erfaringer fra denne designprosessen.  

 

Jones et al. (2018) ville berike kunnskapene om relasjoner mellom mennesker og 

steder som finnes gjemt i tekst- og multimedia objekter. Geografisk informasjon kan 

være en del av brukergenerert innhold for eksempel i form av bildedelinger på 

Instagram, enten som tagger eller tekst i bildebeskrivelsen. Jones et al. (2018) så 

fordelene av å involvere ikke-eksperter i designpraksiser for å utforske grensesnitt 

for geovisualisering på kulturelle ruter. Ved å tilegne en co-design tilnærming kunne 

forskerne være sikrere på at verdien av løsningen kom tettere den fremtidige 

brukeren. Å engasjere deltakere i en kollektivt kreativ prosess gjorde at de kunne 

nærme seg en mer personalisert brukeropplevelse som oppfylte brukernes behov. 

Geovisualiserings-caset er et eksempel på en co-design prosess hvor involvering av 

brukere forsterket forståelse og refleksjon gjennom iterativ kreativ tenking og 

utforskelse. 
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5.4 Skillet mellom deltakende design og co-design 
 

I denne seksjonen vil jeg diskutere likheter, men spesielt ulikheter, mellom 

deltakende design og co-design i et forsøk på å trekke ut noen punkter hvor 

tilnærmingene kan skilles fra hverandre.  

 

Deltakende design har, som nevnt tidligere, et kritisk utgangspunkt (Reyes og 

Finken, 2012; Simonsen og Robertson, 2013; Verne og Bratteteig, 2018). Verne og 

Bratteteig (2018) forklarer at et av prinsippene innen deltakende design er å fasilitere 

for co-design av designresultatet ved å organisere designprosessen som en 

kooperativ prosess. Deltakerne i en deltakende designprosess er historisk sett en 

svakere part og utsatt for ujevn maktfordeling. Deltakerne er de som skal benytte 

teknologien, eller resultatet av prosessen, i fremtiden. Disse anerkjennes som 

deltakere i prosessen (Simonsen og Robertson, 2013). Problemet deles mellom 

deltakere og designere, hvor alle i utgangspunktet har lik makt (Verne og Bratteteig, 

2018). I en co-design prosess blir man invitert til å delta direkte i designprosessen, 

som en co-designer, dersom man har høyt nivå av lidenskap og kunnskap innenfor 

et domene (Sanders og Stappers, 2008). Sanders og Stappers (2008) forklarer co-

design som en tilnærming hvor de involverte brukerne erkjennes som eksperter av 

sin egen erfaring. Den kunnskapen som deltakerne sitter på spiller en viktig rolle når 

man utvikler kunnskap, genererer idéer og konsepter. Designerens rolle er å støtte 

opp ekspertene ved å utstyre deltakerne med verktøy for idégenerering og å kunne 

gi uttrykk for deres kunnskap. Designeren må også sørge for at deltakerne i co-

design prosessen føler de er eksperter domenet under utforskelse, av den grunn er 

det også viktig at designeren selv ser på deltakerne som domeneeksperter (Visser et 

al., 2005). Dette leder frem til det første skillet jeg ser: 

 

Skille 1: Det er store likheter mellom de involverte i en deltakende design- og co-

design prosess, men en av skillene slik jeg ser det er at co-design ikke det samme 

strenge kritiske utgangspunktet som PD. Jones et al. (2019) involverte deltakere i en 

co-design prosess basert på et ønske om å utforske en tematikk som kunne dra 

fordel av erfaringer fra involverte brukere.  
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Bratteteig og Wagner (2016) skiller mellom «having a voice» og «having a say». 

Sistnevnte «having a say» betyr at deltakerens stemme strekker utover det å bare 

eksistere, men har en innvirkning i den deltakende designprosessen og synliggjøres 

i resultatet. Synliggjøringen av deltakernes stemmer fremstår ved at de kan få tilbake 

makten i situasjonen. Forfatterne legger også til at man må forstå om resultatet vil 

kunne endre maktstrukturen i brukssituasjonen. Slik jeg tolker det er et ujevnt 

maktforhold utgangspunktet for PD, mens en bedre maktbalanse er resultatet. Co-

design har et større fokus på å produsere spennende design som har verdi for 

fremtidige brukere og som nåværende brukere støtter (Sanders og Stappers, 2008; 

Trischler et al., 2019). Siden co-design ikke har et utgangspunkt i ujevn maktstruktur 

vil heller ikke resultatet kunne direkte knyttes til en gjenopprettet maktstruktur. 

 

Skille 2: Resultatene av en deltakende design- og en co-design prosess kan skilles 

fra hverandre. PD har større fokus på at deltakernes stemme synliggjøres i resultatet 

gjennom en jevnere maktbalanse, i co-design vil resultatet kunne gi verdi til 

brukeren.  

 

Ettersom både innfallsvinkelen og resultatet i de to tilnærmingene er forskjellige, 

skulle man tro det var enkelt å skille de fra hverandre på prosessnivå. Både 

deltakende design og co-design har stor vektlegging på involvering av deltakere i 

kreative metoder. Simonsen og Robertson (2013) forklarer at hvordan man 

praktiserer design er har stor betydning innenfor PD. Det handler om å muliggjøre 

involvering, respektere ulike synspunkter og stemmer, improvisere og evaluere 

gjennom prosessen. Forfatterne nevner en rekke metoder, eller aktiviteter, for 

hvordan man kan utføre en deltakende designprosess som inkluderer det jeg nevnte 

i setningen over. Aktivitetene innebærer blant annet workshops og møter hvor man 

forsøker å fasilitere for gjensidig læring, involvering, gi deltakerne stemme å bruke. I 

følge Sanders og Stappers (2006) krever co-design kreativt initiativ på vegne av hele 

teamet. I den forstand legitimeres deltakerne som eksperter av egen erfaring, mens 

designere spiller en viktig rolle i å gi form til idéer. Sanders og Stappers (2008) deler 

også inn i de fire kreativitetsnivåene gjøre, tilpasse, lage og skape, som vist i Tabell 

6. Kreativitetsnivåene reflekterer brukerens lidenskap og kunnskap. Dersom en 
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person har tilstrekkelig lidenskap og kunnskap innen et domene kan den inviteres 

som co-designer, i likhet med de som er eksperter i egen erfaring. 

 
Tabell 6 Sanders og Stappers (2008) fire nivåer for kreativitet 

 
 

Det innebærer at i følge Sanders og Stappers (2006) stilles det krav til kreativitet hos 

deltakere i en co-designprosess, i motsetning til hva det gjør i en deltakende 

designprosess. Innen deltakende design er designernes utfordring å fasilitere for 

kreativitet hos mennesker som ikke er designere. Med bakgrunn i at det er forskjell 

mellom deltakende design- og co-design resultater, vil jeg også trekke ut etiske 

aspekter rundt involvering av deltakere som det tredje skillet på de to tilnærmingene. 

Her mener jeg ikke å sikte til etiske hensyn som informert samtykke, men de 

tankesettene man har rundt involvering av en deltaker og hvor mye hensyn man tar 

til at den deltakeren skal kunne artikulere sine mål og ønsker. For det er hvor aktivt 

man har involvert deltakerne gjennom hele prosessen, som representeres i det 

faktiske resultatet.  

 

Skille 3: Deltakende design har, i forhold til co-design, en mer intensiv tilnærming til 

involvering av deltakere i beslutningstaking gjennom designprosessen. 

 

Det fører oss frem til tre skillelinjer mellom deltakende design og co-design. 

1. Kritisk innfallsvinkel 

2. Deltakeres forming av resultatet 

3. Involvering av deltakere i prosessen – designerens valg 

 

Videre vil diskuteres min posisjonering basert på disse tre skillene.  
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5.5 Refleksjon rundt min designprosess 
 

I denne seksjonen vil trekkes min prosess inn i de tre skillene beskrevet i 5.4.  

 

1. Kritisk innfallsvinkel 

Mitt utgangspunkt i dette prosjektet startet med å undersøke pendlere og deres 

behov for effektiviserende informasjon og teknologi. Etter hvert som fokuset skiftet 

mot opplevelse og fritidsreisende forsvant det kritiske aspektet som eksisterte hos 

pendlerne, og jeg nærmet meg co-design. I likhet med Jones et al. (2019) gikk jeg 

inn i et designrom uten en kritisk vinkel, men hvor involvering av toginteresserte 

kunne lede til spennende muligheter. Jeg gikk inn i dette prosjektet med et ønske om 

å gjøre deltakende design, men nå i etterkant av prosjektet blir det synlig at jeg har 

gått mer over i co-design. Det kan hende det kommer av omstendighetene, eller at 

det var mer utfordrende å få tak i deltakere nå enn til vanlig. 

 

2. Deltakernes forming av resultatet 

På bakgrunn av Bratteteig og Wagner (2016) forklaring om at et deltakende design 

resultat kan gjenopprette maktbalanse, kan jeg ikke si at dette har vært en følge av 

denne prosessen. En gjenopprettet maktbalanse er en følge av en ujevn 

maktbalanse som utgangspunkt. Det designrommet som er blitt utforsket i 

prosessen, har vært rettet mot teknologi som deltakerne kunne ønske seg å bruke i 

forbindelse med togreiser. Hvis man ser på resultatet av prosessen som de idéene vi 

har filtrert og manifestert gjennom prototyper, kunne videre jobbing med utvikling av 

den tekniske løsningen resultert i noe verdifullt for brukerne (Sanders og Stappers, 

2008; Trischler et al., 2019). 

 

 

3. Involvering av deltakere i prosessen – designerens valg 

Siden jeg startet ut i PD, men gikk over i co-design, har etiske prinsipper rundt å 

samarbeide med deltakere blitt ivaretatt i prosessen. Ettersom designaktivitetene i 

dette prosjektet måtte gjennomføres over nett måtte jeg, i likhet med Reyes og 

Finken (2012) og Kennedy et al. (2021), overføre metoder til digitale flater. Et av de 

grunnleggende aspektene i deltakende design er gjensidig læring, derfor lærte jeg 
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om togopplevelser og deltakernes interesse for det, samtidig som jeg prøvde å lære 

bort designverktøy og metoder. I dette prosjektet tror jeg derimot ikke at 

toginteressertes forståelse av Miro vil gjøre deres togopplevelser bedre. Likevel ble 

møtene våre et sted hvor deltakerne fikk snakke med andre toginteresserte, hvilket 

de viste stor glede for. Under møtene utvekslet deltakerne informasjon, tips og linker 

til ulike nettsteder som de kunne bruke i forbindelse med reise. 

 

I mitt forsøk på å lære bort Miro forsøkte jeg å holde på de deltakende 

designprinsippene rundt å aktivt involvere deltakerne i design-prosessen slik at 

deres ønsker kunne komme frem i resultatet (Bratteteig og Wagner, 2016). Dersom 

jeg hadde startet prosessen min innen en co-design tilnærming kan det hende jeg 

ikke hadde anstrengt meg like mye for at deltakernes ønsker skulle synes i 

resultatet.  

 

 

5.6 Oppsummering av kapittel 
 

Dette kapittelet presenteres erfaringer med oppgaven og dens begrensninger. 

Videre ble deltakende design og co-design beskrevet, og det ble diskutert hvor 

tilnærmingene skilles fra hverandre i tre hovedskiller. Deretter har jeg drøftet min 

posisjonering blant tilnærmingene. Jeg startet med deltakende design, men har 

beveget meg over til co-design. Denne overgangen har ført til at jeg har anstrengt 

meg for å opprettholde etiske prinsipper rundt involvering av deltakerne i en co-

design tilnærming.  
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6 Konklusjon 
 

Denne masteroppgaven har undersøkt hvilke opplevelser toginteresserte setter pris 

på i forbindelse med lengre togreiser og hvordan man kan utforme forslag til mulige 

teknologiske løsninger som de kunne tenke seg å bruke. I dette kapittelet vil jeg 

trekke frem funn fra designprosessen sett i lys av mine forskningsspørsmål.  

 

Jeg bega meg ut på denne oppgaven etter erfaringer med å undersøke pendleres 

problemer i henhold til deres tjenestetilbud. Da studien begynte ønsket jeg å nærme 

meg en deltakende designtilnærming, men i løpet av designprosessen har jeg 

beveget meg mot co-design.   

 

Gjennom ulike grupper jeg ble kjent med på Facebook, i løpet av sommerferien 

2020, ble jeg interessert i å bevege meg inn i et, for meg, mer spennende designrom 

som utforsket design for togreisende på lengre togreiser. For å undersøke design 

som kunne støtte deltakernes aktiviteter, og ønskede aktiviteter, var det nødvendig å 

få en forståelse av hvilke opplevelser de reisende interesserte seg for i forbindelse 

med togreise.  

 

Gjennom intervjuer og samtaler med deltakerne i studien kom det frem at de setter 

pris på opplevelsen av å være underveis, en opplevelse som de ikke erfarer når de 

reiser med fly. Det kommer av at de ikke får samme oppfattelse av tid og strekning 

når de flyr, i motsetning til når de tar toget. Å være underveis på togreise kan være 

vanskelig å definere, men for deltakerne innebærer det blant annet at én oppfatter 

endring i landskapet, mennesker, kultur og standard på togmateriell mens man 

reiser. I tillegg er deltakerne friere til å bevege seg rundt inne på toget, enn på buss 

og fly. Deltakerne er interessert i å lære om nye plasser, både om artige og 

historiske faktaopplysninger, og oppleve nye ting når de reiser, da dette kan bidra til 

å forbedre den helhetlige reiseopplevelsen. Gode opplevelser kan også oppstå når 

deltakerne kommer i kontakt med andre medpassasjerer. 

 

Å innlede et forskningsprosjekt når man ikke kan møtes fysisk krever tilrettelegging 

og utvikling av allerede eksisterende metoder. For å involvere deltakere i 



 70 
 
 
 

designprosessen var det nødvendig å gjøre tilpasninger til metoder for å 

imøtekomme deltakergruppens tekniske forutsetninger. Ved å tilrettelegge for ulike 

alternativer for å signere samtykke ved skriftlig bekreftelse på mail eller chat, men 

også for deltakelse i innledende fase av prosjektet, kan terskelen for å involvere seg 

i forskning senkes. Miro ble benyttet til å utforme brukerreiser og gjennomføre 

idémyldringsteknikken, men viste seg å være vanskelig å bruke. Derfor ble det 

viktigere å få deltakernes innspill og meninger, enn å lære bort verktøyet. Når 

deltakerne måtte presentere idéer høyt, istedenfor å skrive de ned, var det 

vanskeligere å ivareta den ukritiske kreativiteten som idémyldringsteknikken baserer 

seg på. Teknikken gikk fra å være en i utgangspunktet ren, ukritisk, idégenerering, til 

å være grobunn for diskusjon, uenigheter, ny læring og utvidelser av andres forslag.  

I designprosessen har deltakerne foreslått en rekke designidéer som kan bidra til å 

forbedre det helhetlige hendelsesforløpet i forbindelse med togreiser. Deltakerne 

artikulerte ønsker og idéer tilknyttet det å kunne få mer informasjon i forbindelse med 

kjøp av togbillett, valg av togsete og tilbud som finnes på stasjonen de drar fra og 

skal til.  

 

Innspillene til prototypene som ble utformet i dette prosjektet er tolket av meg og 

legger vekt på opplevelsene deltakerne ønsker i forbindelse med lengre togreiser. 

Gjennomganger av prototypene har ledet inn på diskusjoner om hvorvidt de tiltenke 

artefaktene var nyttighet for deltakerne i tillegg til deres utseende, interaksjon og 

tekniske aspekter rundt implementasjon.  

 

 

6.1 Veien videre 
 

Denne designprosessen har resultert i prototyper som representerer tiltenkte 

artefakter. Det hadde vært spennende å iterere videre på prototypene og teste de 

med andre deltakere og etter hvert evaluere de i faktiske brukssituasjoner. 

Deltakerne i denne studien har kommet med flere forslag, men på grunn av 

begrenset tid har jeg måttet filtrere ut designidéer som legger mindre vekt på 

opplevelser. Hvis jeg skulle fortsatt arbeidet hadde det vært interessant å se 

nærmere på de øvrige forslagene som ikke handler om opplevelser. Det ville også 
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vært givende å involvere aktører fra offentlige transportselskaper for å utvide 

perspektivet, og gi flere muligheten til å ha en stemme i designet.  

I denne masteroppgaven har digital forskning vært en nødvendighet. Ved å strekke 

seg etter å gjøre det digitale forskningsformatet til en ressurs, fremfor en 

begrensning, kan man involvere deltakere med geografisk spredning til å kollektivt 

utforske designidéer. Fremover kan det være interessant å benytte digitale 

kvalitative metoder for å rekruttere flere mennesker til forskning. For å involvere 

deltakere i utforming av artefakter kan det være interessant å utforske hybrid-

workshops med fysiske materialer og digital deltakelse. 

 



1 
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Samtykkeerklæring for fysisk og digitalt intervju 
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Vil du delta i forskningsprosjektet «IT-løsninger for 
lengre togreiser»?  
Jeg er en student ved Institutt for informatikk ved Universitetet i Oslo. Med dette skrivet 
ønsker jeg å informere hva prosjektet mitt har som formål, spørre deg om du vil delta i 
prosjektet, samt berette hva deltagelse vil innebære for deg.  

Formål  

Formålet med mitt prosjekt er å utforske muligheten for å designe en ny teknisk løsning som 
kan brukes i forbindelse med lengre togreiser. For å undersøke dette ønsker jeg å intervjue 
deg om opplevelser, erfaringer og nye ideer i forbindelse med lengre togreiser. Formålet med 
intervjuet er å forstå ditt syn på temaet, slik at vi jeg kan undersøk designidéer som kunne ha 
imøtekommet dine interesser.  

Deltakelse  

Du blir spurt om å delta fordi du faller innenfor min målgruppe, definert som «personer som 
har avlagt, eller planlagt å avlegge, en lengre togreise (3 timer eller mer)». Dersom du velger 
å delta ønsker jeg å benytte intervju med deg i min datainnsamling. Intervjuet vil vare i ca. 30 
minutter og jeg kommer til å ta enkle notater fra intervjuer.  

Frivillig deltakelse  

Det er frivillig å delta i forskningsprosjektet. Du kan når som helst avslutte intervjuet eller 
trekke tilbake informasjon som er gitt. Du kan når som helst velge å trekke samtykket uten å 
måtte oppgi grunn. Dersom samtykket trekkes vil eventuelle personopplysninger som er 
innsamlet om deg slettes og det vil ikke innebære noen negative konsekvenser for deg at du 
velger å trekke ditt samtykke.  

Personvern: innsamling, oppbevaring, behandling og bruk av dine opplysninger  

Ingen sensitive personopplysninger (jf. Personvernforordningens artikkel 9 og 10) vil bli 
innsamlet. Personlige opplysninger om deg vil kun benyttes til formålene beskrevet i dette 
informasjonsskrivet. Jeg behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med 
personvernregelverket.  

Personlige opplysning vil bli anonymisert. Ingen andre enn jeg, ei heller min veileder Guri 
Birgitte Verne, vil få vite hvem som er blitt intervjuet. Informasjon fra intervjuet vil følge 
Universitetet i Oslo sine rutiner for sikker oppbevaring. Dataen som oppbevares, inkludert 
anonymisert data, vil ikke bli publisert og vil heller ikke kunne tilbakeføres til deg.  

Hva skjer med innsamlet data når forskningsprosjektet avsluttes?  

Alle notater blir slettes ved prosjektets slutt. Dette gjelder også anonymiserte og 
avidentifiserte opplysninger om deg.  

Rettigheter  
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Jeg behandler opplysninger om deg basert på ditt samtykke. Så lenge du kan identifiseres i 
datamaterialet, har du rett til:  

• innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og å få utlevert en kopi 
av opplysningene,  

• å få rettet personopplysninger om deg,  
• å få slettet personopplysninger om deg, og  
• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger.  

Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med 
Anna Mortensen Finstad eller min universitetsansatte fagkontakt Guri Birgitte Verne på e-
post guribv@ifi.uio.no.  

Før intervjuet begynner ber jeg deg om å samtykke i deltagelsen ved å undertegne på at du 
har lest og forstått informasjonen på dette arket, og ønsker å stille opp til intervju. Dersom du 
ikke har mulighet til å signere elektronisk kan du sende «Jeg [navn] har lest 
samtykkerklæringen og ønsker å delta i forskningsprosjektet» til meg på mail eller chatt.  

Med vennlig hilsen 
Anna Mortensen Finstad 
+47 46817043, annamfi@uio.no  

Samtykkeerklæring  
Jeg har mottatt og forstått informasjon om studentprosjektet «IT-løsninger for lengre 
togreiser», og har fått anledning til å stille spørsmål. Jeg samtykker til:  

̈ å delta i intervju 
̈ at det blir tatt notater av intervjuet  

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til studentprosjektet er avsluttet.  

________________________________________ Sted og dato  

________________________________________ Fullt navn  

________________________________________ Signatur  
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Vedlegg B 

 

Samtykkeerklæring for skriftlig besvarelse 
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Vil du delta i forskningsprosjektet «IT-løsninger for 
lengre togreiser»? 
 
Jeg er en student ved Institutt for informatikk ved Universitetet i Oslo. Jeg ønsker å informere 
hva prosjektet mitt har som formål, spørre deg om du vil delta i prosjektet, samt berette hva 
deltagelse vil innebære for deg. 
 
Formål 
Formålet med mitt prosjekt er å utforske muligheten for å designe en ny teknisk løsning som 
kan brukes i forbindelse med lengre togreiser. For å undersøke dette ønsker jeg å stille deg 
noen spørsmål om dine opplevelser og ideer i forbindelse med lengre togreiser. Formålet er å 
forstå ditt syn på temaet, slik at vi jeg kan undersøk designidéer som kan imøtekomme dine 
interesser. 
 
Deltakelse 
Du blir spurt om å delta fordi du faller innenfor min målgruppe, definert som «personer som 
har avlagt, eller planlagt å avlegge, en lengre togreise (3 timer eller mer)». Dersom du velger 
å delta ønsker jeg å stille deg spørsmål som en del av min datainnsamling.  
 
Frivillig deltakelse 
Det er frivillig å delta i forskningsprosjektet. Du kan når som helst avslutte din deltakelse 
eller trekke tilbake informasjon uten konsekvenser.  
 
Personvern: innsamling, oppbevaring, behandling og bruk av dine opplysninger 
Opplysninger om deg vil bli anonymisert. For å sikre dette vil jeg ta bilder av vår chatsamtale 
og oppbevare de i henhold til UiO sine regler for sikker oppbevaring. Chatloggen vil slettes 
av meg etter spørsmålene og eventuelle oppfølgingsspørsmål er besvart, senest en måned 
etter spørsmålene er besvart. Ingen sensitive personopplysninger (jf. 
Personvernforordningens artikkel 9 og 10) vil bli innsamlet. Det er viktig at du prøver å 
unngå dele sensitive personlige opplysninger i chattsamtalen vår. 
 
Rettigheter 
Jeg behandler opplysninger om deg basert på ditt samtykke. Så lenge du kan identifiseres i 
datamaterialet, har du rett til: 

- innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og å få utlevert en kopi 
av opplysningene, 

- å få rettet personopplysninger om deg,  
- å få slettet personopplysninger om deg, og 
- å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. 

 
Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med 
Anna Mortensen Finstad eller min veileder Guri Birgitte Verne på e-post guribv@ifi.uio.no. 
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Før du begynner ber jeg deg om å samtykke i deltagelsen ved å undertegne på at du har lest 
og forstått informasjonen på dette arket, og ønsker å svare på spørsmål. Dersom du ikke har 
mulighet til å signere elektronisk kan du sende «Jeg [navn] har lest samtykkeerklæringen og 
ønsker å delta i forskningsprosjektet» til meg på mail eller chatt. 
 
 
Med vennlig hilsen 
Anna Mortensen Finstad, +47 46817043, annamfi@uio.no  
 
 
 

Samtykkeerklæring 
 
Jeg har mottatt og forstått informasjon om studentprosjektet «IT-løsninger for lengre 
togreiser», og har fått anledning til å stille spørsmål. Jeg samtykker til: 
 

¨ å svare på spørsmål 
 

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til forskningsprosjektet er avsluttet. 
 
 
________________________________________ 

Sted og dato 

 

________________________________________ 

Fullt navn 

 

________________________________________ 

Signatur  
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Vedlegg C 

 

Intervjuguide for fysisk og digitalt intervju 
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Intervjuguide innledende intervju 
 
Hei! Tusen takk for at du vil delta i forskningsprosjektet mitt. Planen for intervjuet er 
at jeg vil stille deg spørsmål om lengre togreiser og nye ideer til teknologiske 
løsninger som imøtekommer dine interesser. Har du noen spørsmål før vi setter i 
gang? 
 
Kan du fortelle litt om deg selv og hva du gjør til vanlig? 
 
Hva gjorde deg interessert i togreiser? 
 
Kan du fortelle om en god reiseopplevelse du har hatt på toget? 
 
Hva gjorde den opplevelsen god? 
 
Hva liker du å gjøre på en lengre togreise? 
 
Kan du fortelle om noen utfordringer/dårlige opplevelser du har hatt på en togreise? 
 
Kan du tenke deg et eksempel på en teknisk løsning som kunne forbedret 
opplevelsen før eller underveis på en togtur? 
 
Har du noen forslag til en ny teknisk løsning som kunne gjort togreisen mer 
innholdsrik? 
 
Før vi runder av lurer jeg på om det er noe du vil legge til eller noe vi ikke har tatt 
opp som du vil snakke mer om? 
 
Da har jeg et siste spørsmål før intervjuet er ferdig. Jeg lurte på, dersom du har tid 
og lyst, om jeg kunne ta kontakt med deg på et senere tidspunkt. Da håpet jeg at vi 
kunne snakke videre om temaet? 
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Vedlegg D 
 
Spørsmål for kvalitative spørreskjemaer 
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Spørsmål for skriftlige svar 
 
Hei! Her er spørsmålene i forbindelse med prosjektet for teknologi på lengre 
togreiser, gi beskjed dersom du vil ha de tilsendt på en annen plattform. 
 

1. Kan du fortelle om en god reiseopplevelse du har hatt på toget? 
2. Hva skal til for at du har en fin togreise? 
3. Kan du tenke deg et eksempel på en teknisk løsning som kunne forbedret 

opplevelsen før, underveis eller etter en togreise? 
4. Har du noen forslag til en teknisk løsning som kunne gjort reisen mer 

innholdsrik? 
5. Er det noe du vil legge til eller en opplevelse du kunne tenke deg å fortelle 

om? 
6. Jeg håper jeg kan komme tilbake til deg senere for å stille 

oppfølgingsspørsmål og høre om du vil være med på andre aktiviteter i 
forbindelse med prosjektet. Er det greit for deg? 

 
 
 
Spørsmål for skriftlige svar underveis på reise, eller ved nylig foretatt reise 
 
Hei! Her er spørsmålene i forbindelse med prosjektet for teknologi på lengre 
togreiser. Gi beskjed dersom du vil ha spørsmålene tilsendt på en annen plattform. 
Hvis du ønsker må du gjerne legge til bilder, videoer, skjermbilder eller lignende i 
svaret ditt. 
 

1. Hvordan forberedet du deg til reisen? 
2. Har du tatt med deg noe du skal bruke underveis på reisen? 
3. Hvorfor tok du med deg det? 
4. Hvordan opplever/opplevde du reisen? 
5. Har det skjedd noe uforventet i forbindelse med reisen? 
6. Kan du beskrive eller vise noe som kunne beriket reiseopplevelsen din? 
7. Er det noe mer knyttet til reisen din som du kunne tenkt deg å fortelle om? 
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Vedlegg E 

 

Utdrag fra Mirotavle 
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Mirotavle 

 

 
Link til Mirotavle: https://miro.com/app/board/o9J_lS1yQvg=/ 
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Øvingsfelt 

 


