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Vi havde muligvis fået mere ud af at tilføje flere lag på samme tegning i stedet for 

ofte at begynde at tegne noget nyt. På den måde kunne vi være kommet frem til en 

mere gennemtænkt idé med en stærkere historie (Goldschmidt, 2003, s. 8). Men 2D-

sketching gav os ikke en idé til et koncept, der var mere gennemtænkt end det, vi 

kom frem til ved det digitale materielle sketching-forløb. Dette kan måske også 

skyldes, at det er svært at skabe empati for brugeren, når man sketcher med papir 

og blyant. Det var svært at forestille sig, hvordan idéerne ville fungere i praksis, og 

Figur 6 
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der var ingen direkte sansbarhed. Når det kom til sansbarheden var der altså ingen 

dialog mellem ”mind” og ”sketch”. Det meste handlede om, hvad man ved hjælp af 

sin fantasi kunne se af de forskellige tegninger. 

 

DISKUSSION OG OVERVEJELSER 

Det kan diskuteres, hvorvidt de modeller, vi udviklede ved hjælp af Arduino i forløbet 

med digital materiel sketching, egentlig kan kaldes sketches. Som Buxton beskriver 

det, handler sketching om at foreslå og stille spørgsmål og ikke komme med svar på 

det, man undrede sig over (Buxton, 2007, s. 111-114 og 139-141). I vores tilfælde 

mener jeg netop, vi fik svar på en masse spørgsmål. Der opstod selvfølgelig undren 

og diskussioner i gruppen undervejs, men det resultat, vi endte med, havde ikke den 

store åbenhed, som ellers er karaktaristisk ved en god sketch (Buxton, 2007, s. 111). 

Figur 7 viser, hvordan Buxton stiller sketching og prototyping over for hinanden og 

beskriver forskellene. 

                                  

Jeg vil mene, at en god sketch (og en god sketching-teknik) sætter gang i en masse 

tanker og idéer, og som Goldschmidt også beskriver det, kræver dette kompetencer. 

Det handler om at kunne udvælge de teknikker, der giver den bedste 

repræsentationsform, og en god sketcher kan udtrykke sig ubesværet (Goldschmidt, 

2003). Efter vores TwitterIDo-proces og mødet med de tre forskellige sketching-

Figur 7 

(Buxton, 2007, s.140) 
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teknikker føler jeg endnu ikke, vi er nået til det punkt. Jeg tror, at vi alle til tider gik i 

stå, fordi vi ikke helt vidste, hvordan vi skulle illustrere det, vi gerne ville. 

Noget af det, jeg mener, kendetegner en god sketch, er mængden af ”back-talk”. Det 

var forskelligt, hvor meget det lykkedes os at ”tale” med vores sketches i de tre 

forløb. Som tidligere nævnt skabte video-sketching ikke meget ”back-talk”, men det 

gjorde de to andre metoder derimod til tider. På den måde supplerer metoderne 

hinanden godt.  
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KONKLUSION 

Ved at stifte bekendtskab med video-sketching, digital materiel sketching og 2D-

sketching på papir i forbindelse med TwitterIDo, har jeg fået indsigt i både styrker og 

svagheder ved disse metoder. 

Det viste sig, at vi først forstod, hvordan video-sketching egentlig fungerede, efter vi 

havde prøvet kræfter med det. Hvis man bruger mediet rigtigt, giver det mulighed for 

at forstå brugeren og interaktionen, men da det var den første af sketching-

metoderne, vi arbejdede med, kom der ikke gang i idéflowet fra starten. De rammer, 

vi havde sat for os selv, var ikke brede nok til at komme i dialog med vores video-

sketches. Vi har altså lært at ved fremtidig brug af video-sketching, vil effektiviteten 

øges, hvis vi sørger for at stimulere og reflektere mere undervejs. 

Forløbet med Arduino og digital materiel sketching resulterede i et udkast til et 

TwitterIDo-koncept med potentiale. Måske mindede resultatet dog mest om en 

prototype, da det gav os svar på en del undren, men samtidig fandt vi ud af, hvor god 

mulighed der er for at få empati for brugeren, når man sketcher med hardware. 

Ved det afsluttende forløb med 2D-sketching på papir oplevede vi, lige som ved 

opsætningen af Arduino-modellerne, hvad ”back-talk” egentlig kunne gøre ved 

idégenereringen. Vores 2D-sketches gav os så mange nye idéer, at det mest af alt 

mindede om en brainstorm frem for videreudvikling af tidligere idéer. 

De tre sketching-former har altså hver deres styrker og svagheder, som jeg mener, at 

jeg til dels har opnået kompetencer til at kunne udnytte i fremtidige sketching-

processer. I den sammenhæng, vi anvendte metoderne, var resultatet muligvis blevet 

et andet, hvis vi havde benyttet dem anderledes og i en anden rækkefølge. Efter at 

have fået større erfaring med 2D-sketching samt kendskab til de (for mig) nye 

metoder med Arduino og video, ved jeg, hvad der i en proces som den, vi har været 

igennem, henholdsvis stiller og besvarer spørgsmål. 
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PERSPEKTIVERING 

Den måde, som vi arbejdede med de tre sketching-metoder på, gjorde, at processen 

ikke havde det flow, man kunne have ønsket. Som beskrevet i konklusionen mener 

jeg, at vores idé- og konceptudvikling måske havde fungeret bedre, hvis rækkefølgen 

af de tre forløb havde været anderledes. 

Vores begrænsede evner til at illustrere interaktion gjorde, at 2D-sketchingen 

fungerede som en bred brainstorm, hvor vi udarbejdede mange sketches, som 

illustrerede mange forskellige og ikke særlig gennemarbejdede idéer. Derfor havde 

dette måske været en passende måde at starte processen på. Efterfølgende kunne 

vi have video-sketchet videre på nogle af de idéer, vi var kommet frem til. Derved 

kunne der være forekommet flere spørgsmål samt mere ”back-talk” og refleksion. 

Afsluttende kunne de digitale materielle sketches have givet os svar, idet vi byggede 

en eller flere prototyper ved hjælp af Arduino. 

Denne rækkefølge af sketching-metoder kan vi tage til overvejelse, når vi i fremtiden 

skal arbejde med projekter om koncept- og idéudvikling. 
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