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ABSTRACT

In this master thesis the main purpose is to develop a concept for a digital tool which can support
design processes and thereby increase the outcome quality of such processes. In the design
process of this concept the HOME-method is being used to divide the thesis into different parts
each focusing on a specific area in the process. The first part is the ‘pre-analysis’ where the
problem area is specified. In the following part, the focus turns to a deeper research of the area of
concern. In order to build a strong foundation for the design, empirical data is being collected and
analyzed in this ‘research’ part. The data consists of interviews and observation of different
workshops where recording of video is also being used. Through a grounded theory approach the
data is cut into smaller parts and categorized. This categorization is performed in order to
generate knowledge about situations that occur in design processes where a digital tool could be
helpful. As a result of the research and the processing of this, a category matrix containing
challenges and opportunities in design processes is being developed. This matrix is the foundation
of the further development of the tool in question. This leads to ‘design’ which is the next part of
the HOME-method. In the beginning of this part an individual design phase takes place. Here
different inspiration cards are being used in order to support the idea generation. However at this
time the process proves that there is a need for involving more and different perspectives in the
design. Therefore a workshop organized as a collaborative design phase is also integrated in the
process. From the individual and the collaborative design phases a concept is made using
sketching and prototyping. The concept consists of a touch table which contains different idea
generation methods which are combined with the use of De Bonos thinking hats. According to the
HOME-method the following part is ‘completions’. As the concept is a suggestion and not the
description of a fully functional product, the last part in the HOME-method is changed to fit the
specific process. Therefore the ending part is more of an evaluation of the concept which states
that the concept meets the different challenges and uses the possibilities from the category

matrix.
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KAPITEL 1.

INDLEDNING OG
PROBLEMSTILLING



1.1 INDLEDNING

Udvikling af idéer, koncepter og strategier kan ggres pa et utal af mader. Ude i virksomhederne
foregar nogle af disse processer med bunker af gule post it’s, lange samtaler omkring et bord eller
en usystematiseret brainstorm. Dog findes der mange andre tilgange og muligheder, som kan
inddrages, nar der skal udvikles nye tiltag i form af forskellige vaerktgjer og tilgange. Videre kan der
veere en fordel i at inddrage forskellige deltagere pa tvaers af kompetencer, erfaring, personlighed
eller afdelinger. Processerne kan pa den made forega i kreative forlgb eller workshops med
forskellige interessenter som deltagere. Det er med baggrund i denne type kollaborative proces

interessen for dette speciales emne udspringer.

Forud for min specialeskrivning har jeg selv deltaget i tre processer i virksomheder, som bestod af
henholdsvis en strategiproces hos VisitAalborg, en strategiproces hos FriSe og en
konceptudviklingsproces hos CM Network. Disse er alle processer, hvor jeg, sammen med de
gvrige deltagere, har oplevet forskellige udfordringer undervejs. For det fgrste kan det generelt
veere sveert for deltagerne at se fremgangen i selve processen samt udbyttet af denne. Derudover
kan processen veere praeget af manglende overblik, forskellige interesser samt en udfordring i at
fastholde deltagerne til emnet. Til tider far deltagerne ikke passende kreative input til at kunne
Igse deres opgave, og i nogle tilfaelde er der heller ikke mulighed for at videreudvikle pa egne og
andres idéer. Flere idéer fra disse oplevede workshops bliver ikke brugt i det pagseldende case-
arbejde, men tages heller ikke med videre til eventuel senere brug, hvorved potentielt gode
forslag gar til spilde. Videre finder nogle deltagere processerne for userigse samtidig med, at
egentlige teoretiske metoder til kreative processer ikke benyttes (Bilag 1. Autoetnografi). |
studiemaessig sammenhaeng har jeg dog stiftet bekendtskab med forskellige
idégenereringsmetoder, som jeg mener i hgjere grad bgr udnyttes i denne type processer. Pa
baggrund af mine erfaringer med designprocesser kombineret med et kendskab til
idégenereringsmetoder, gnsker jeg at underspge mulighederne for at udarbejde et koncept for et

digitalt veerktgj, som kan gge udbyttet af forskellige designprocesser.

Udover min egen erfaring bygger mine antagelser om udfordringerne med designprocesser ogsa
pa et mere teoretisk grundlag. Forskning viser nemlig, at en meget lav procentdel af
virksomheders innovationsprojekter er succesfulde. Dette skyldes blandt andet, at der mangler

vaerktgjer, som kan bidrage til innovative gennembrud fremfor blot forbedringer af eksisterende
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produkter (Kumar, 2013, s. 1). Videre papeger Kumar, at der ofte er en antagelse hos
virksomheder om, at innovation skal forega pa lederniveau. Dette til trods for at innovation ofte
starter fra bunden hos medarbejderen, som blot har brug for lederens hjeelp i forbindelse med
struktur og processer for at kunne bidrage til innovationsprocessen. Pa den anden side skal
innovation ikke kun forega pa medarbejderniveau, da lederne skal bidrage til integrationen af
denne i virksomhedens overordnede strategi. En anden fejlagtig antagelse er, at innovation ikke
kan planlaegges, og at det blot handler om at ggre tingene anderledes og teenke ud ad boksen.
Men innovation kan netop gegres til en systematisk proces med en mere videnskabelig tilgang
(Kumar, 2013, s. 2). | det fglgende er tilgangen ogsa, at innovation med fordel kan udvikles via

designprocesser med forskellige interessenter som deltagere.

En anden tilgang i dette speciale er, at digitale artefakter efterhanden er blevet en stor og
uundgaelig del af vores hverdag. Faktisk er de sa stor en del af vores liv, at de er med til at forme
og pavirke udviklingen af os som mennesker bade socialt og individuelt. Digitale artefakter udggr
derfor et relevant felt, da det vedrgrer os alle, om vi gnsker det eller ej. Det digitale hjelper os i
forskellige situationer bade i professionelle og private sammenhange. Dog kan det siges, at det
digitale i sig selv ikke er andet end en repraesentation af noget andet, og det derfor kan betragtes
som ”...a material without qualities” (Lowgren & Stolterman, 2004, s. 3). Det betyder ogsa, at
designet af et digitalt produkt er mere dbent og har flere muligheder end designet af fysiske
produkter. Dette ggr samtidig ogsa processen mere kompleks. Jeg gnsker dermed at inddrage det
digitale i det fgrnaevnte veerktgj, da det indeholder en hel del muligheder og i mange tilfeelde kan
hjeelpe til forbedringer af diverse processer sasom koncept- idé- eller designudvikling. Jeg vil
derfor undersgge hvilke situationer, der opstar under en designproces, som eventuelt kan

understgttes, beriges eller udfordres af et digitalt veerktgj, hvorved udbyttet kan gges.
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1.2 PROBLEMSTILLING

Med henblik pa at kunne udarbejde et digitalt vaerktgj, som skal indga i designprocesser, ma der
ligeledes indga en designproces i forbindelse med udviklingen af vaerktgjet. Selve begrebet
’design’ og min forstaelse heraf uddybes derfor i fglgende afsnit vedrgrende problemfeltet.
Herefter opstilles en problemformulering pa baggrund af hvilken, det efterfglgende arbejde med

specialet foretages.

1.3 PROBLEMFELT

For at forsta min egen proces i forbindelse med design af konceptet til et digitalt veerktgj, benyttes

felgende citat af Heskett (2005) vedrgrende design:

”Design is to design a design to produce a design” (s. 3)

| seetningen har ordet ‘design’ fire forskellige betydninger, hvorfor jeg med henblik pa udredning
af citats mening, har synliggjort seetningens grammatik samt fundet passende synonymer for ordet

"design’ i dets forskellige betydninger:

(Krippendorf: Give noget mening
Kolko: Overszettelse
Action/proces i formgivning)

Design is to design a design

(Verbum: formgive) (Navneord: metode, koncept,
forslag, idé, en mdde hvorpa...)

to produce a design

(Verbum: skabe, udarbejde) (Navneord: feerdigt produkt)

Billede 1: Noter ud fra Hesketts (2005) citat ”Design is to design a design to produce a design”

Hesketts (2005) pastand om at design er at designe et design med henblik pa at producere et
design, kan dermed ogsa oversaettes til, at design er at formgive en metode, hvormed der kan

udarbejdes et feerdigt produkt. Da formalet med det fglgende er at designe et vaerktgj, som kan
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bidrage til designprocesser, kan jeg dermed forlaenge Hesketts i forvejen kringlede saetning til at

omhandle designprocessen:

“Design of a tool for a design process is to design a design to produce a design

to design a design to produce a design”

Det bliver dog lidt for indviklet og uigennemskueligt, hvorfor jeg ud fra Hesketts citat formulerer

denne mere mundrette saetning vedrgrende designprocessen til skabelsen af et veerktgj:

“Design af et veerktgj til designprocesser er overszettelse af en metode,
hvormed der kan skabes et vaerktgj, som kan formgive en made hvorpa, der

kan udarbejdes et faerdigt produkt”

Det omtalte feerdige produkt, udggr i denne sammenhang et koncept for et veerktgj, der skal
indga i kollaborative designprocesser. Derfor ma en undersggelse af disse ogsa danne baggrund
for udviklingen af et sadant vaerktgj. Udover mine erfaringer med designprocesser gnsker jeg
derfor at udfgre en mere dybdegaende undersggelse af lignende processer. Pa den made er det
min hensigt at finde frem til situationer, som med fordel kan optimeres med henblik pa en hgjere

grad af opfyldelse af disse processers mal.

| specialet omfatter begrebet ‘designproces’ pa den ene side min egen designproces i forbindelse
med at skabe et digitalt veerkt@j og pa den anden side den designproces, som selve
designprocesveaerktgjet skal bidrage til. Det tydeligggres dog Ipbende, hvilken af de to

designprocesser, der er tale om i den pageeldende tekstdel.
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1.4 PROBLEMFORMULERING

Med henblik pa at imgdekomme problemfeltet skal det fgrst fastsaettes, hvilke situationer, der
opstar i forskellige designprocesser, som potentielt kan understgttes af et digitalt vaerktgj. Pa
baggrund heraf skal der efterfglgende skabes en designmaessig l@sning for det pagaeldende

veerktgj. Disse to elementer kombineres derfor i fglgende problemformulering:

Hvilke situationer opstar der i forbindelse med kollaborative designprocesser, hvortil et
digitalt veerktgj kan bidrage til at gge udbyttet? Hvordan kan et koncept for et sadant

vaerktgj udformes?

For at kunne svare pa problemformuleringen er det derfor ngdvendigt at undersgge kollaborative
designprocesser yderligere. Videre skal der udvikles et design til det omtalte digitale vaerktgj. Den
metodiske tilgang, som skal understgtte disse handlinger og fgre til besvarelsen af

problemformuleringen, gennemgas derfor i det fglgende.

1.5 AFGRZNSNING

| det konceptforslag, jeg udarbejder, er der fokus pa indholdet frem for de tekniske funktioner, der
knytter sig til dette veerktgj. Af denne grund er selve den teknologi, der ligger bag, heller ikke
forklaret naermere. Videre afgraenses designprocessen til ikke at omfatte realiseringen af

produktet.
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KAPITEL 2.

UNDERSGGELSESDESIGN



2.1 INDLEDENDE METODISKE OVERVEJELSER

Felgende afsnit afklarer fgrst den overordnede metodiske tilgang og herunder ogsa opbygning af
specialet (Bilag 2. Model over specialets opbygning). Derudover forklares metoden for den
empiriske dataindsamling, validiteten af denne samt, hvorledes dataen indarbejdes i specialet. |
forhold til metode og undersggelsesdesign er jeg bevidst om, at det ikke er muligt at forholde sig
fuldstaendig objektivt, hverken til indsamlingen af materialet eller i analysen af dette (Strauss &
Corbin, 1998, s. 43). Jeg er derfor omhyggelig med at lytte opmaerksomt til de personer, der
inddrages i mine undersggelser, samt at gengive samtaler og observationer sa pracist som muligt.
En metode som inddrages for at fa en mere objektiv tilgang til empirien er komparativ teenkning i
forhold til at undersgge, om det er muligt at finde de samme eller lighende faenomener i flere
situationer. Dette inddrages ved at observere flere forskellige workshops, hvorefter resultaterne
kan sammenholdes. Videre kan inddragelsen af forskellige synspunkter bidrage til stgrre
objektivitet, hvorfor jeg foretager interviews med forskellige personer. Desuden indgar et udvalg
af forskellige undersggelsesmetoder, herunder observation og videooptagelser, hvilket ligeledes
bidrager til st@rre objektivitet. Dog gennemfgres undersggelserne ogsa med en vis grad af
felsomhed, hvilket bidrager til opfattelsen af de subtile meninger, nuancer og forbindelser i
materialet (Strauss & Corbin, 1998, s. 43) samt en viden om, at det ikke er muligt at forholde sig

fuldsteendigt ufortolkende.

2.2 FORSKNINGSMETODISK TILGANG

| forhold til indsamling af empirisk materiale benyttes der i hgj grad kvalitativ data. Den kvalitative
data bestar af videoobservation og forskellige interviews, som foretages i forbindelse med
kollaborative designprocesser. Videoer samt lydfiler fra interviews er vedlagt specialet. Ved disse
metoder analyseres situationer, som afspejler dem, jeg gnsker at designe et koncept for et digitalt
veerktgj til. Dette ggres med henblik pa at udvikle et koncept, som kan Igse relevante
problemstillinger, der ogsa i virkeligheden opstar i designprocesser. Dette understgttes af

felgende ordsprog, som blandt andet benyttes hos LEGO:

”1f you want to know how a lion hunts, don’t go to the zoo, go to the

Savannah”

16 |Side



Dermed understreges det, at det i hgjere grad giver mening at undersgge et f&anomen i dets
naturlige omgivelser. Ved at udforske menneskers adfeerd frem for blot at lytte til det, de siger, er
det muligt at opdage uudtalte behov i form af mgnstre i maden hvorpa, de agerer (Jordan &
Henderson, 1994, s. 1). Ud fra en opnaet viden om disse behov er det dermed muligt at designe til
den pageaeldende situation. Mit undersggelsesmateriale bestar dermed af indsamlet empiri, som
efterfglgende understgttes samt benyttes i den videre proces ved hjlp af forskellige teoretiske

tilgange.

Jeg tilslutter mig i specialet den metodologiske holdning, at det ikke er muligt at na frem til en
endegyldig sandhed. Derfor er de forskellige konklusioner samt min endelige Igsning i form af
konceptet til et digitalt veerktgj dermed et begrundet bud pa, hvordan det pagaeldende problem
kan anskues og lgses fremfor en pastand om, at dette er den eneste rigtige Igsning eller

sandheden. Denne tilgang beskrives blandt andet af Strauss & Corbin (1998) pa fglgende made:

”...human grasp of reality never can be that of God’s, but hopefully research
moves us increasingly toward a greater understanding of how the world works”

(s.4)

Min tilgang til dette citat er, at det ikke ngdvendigvis skal opfattes religigst, men naermere som en
udtalelse om, at vi som mennesker umuligt kan opna en viden, som er fuldkommen, men at vi blot
kan forsgge at naerme os sandheden. Saettes dette i forhold til designtaenkning, kan der desuden
drages paralleller til wicked problems, som blandt andet er kendetegnede ved, at de ikke har en
rigtig eller forkert Igsning. | stedet kan Igsningen vaere god eller darlig (Buchanan, s. 16), hvorfor
specialets endelige konceptforslag heller ikke betegnes som den rigtige lgsning, men i stedet et
bud herpa. Kvaliteten af konceptet kan i stedet evalueres pa baggrund af den indsamlede empiri,
hvorved det er muligt at bedgmme kvaliteten af Igsningen. Det er dermed med denne tilgang som
udgangspunkt, at der indsamles kvalitativ data, gennemfgres analyser samt udvikles et koncept for
et digitalt vaerktgj. Videre er jeg som naevnt opmaerksom pa, at der indgar en grad af fortolkning,
hvilket betyder, jeg selv har en pavirkning pa de resultater, jeg kommer frem til (Andersen, 2005,
s. 210). Dette foregar bade i mit valg af undersggelsesomrader, metoder og kilder samt i min
tolkning af dette materiale. Min egen forforstaelse har dermed stor indflydelse pa specialets

indhold samtidig med, at denne Igbende udvikles i takt med, at jeg opnar nye forstaelser for
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emnet. Dermed sker der ogsa et Igbende fremskridt i min egen erkendelse, hvorved der er

mulighed for at opna en stgrre viden om feltet (Sgrensen, 2010, s. 190).

Med ovenstaende tilgang til specialet udarbejdes de forskellige dele. Dette geelder ogsa for HOME-
metoden, som benyttes til at beskrive specialets overordnede opbygning. Denne metode uddybes
i det fglgende, hvorefter de forskellige metodiske tilgange til den indsamlede kvalitative data

gennemgas.

2.3 HOME-METODEN

Specialet er som navnt opbygget efter HOME-metoden, som er en holistisk og aben
designprocesmetode. Til uddybelse af metoden inddrages Christensen og Fischer (2004), der
beskriver metoden som en struktureret tilgang, der giver mulighed for at foretage
sammenhangende, velovervejede og relevante valg i Igbet af designprocessen. HOME bestar af
faserne foranalyse, research, design og realisering, som pa den ene side udgg@r procesorienterede
aktiviteter og pa den anden side produktorienterede aktiviteter. De procesorienterede aktiviteter,
der knytter sig til processen er planlaegning, vurdering og tilretning mens de, der knytter sig til
produktet er analyse, design og udfgrsel (Christensen & Fischer, 2004, s. 42). Pa trods af modellens
skarpe opdeling af de fire faser, er min tilgang til den mere iterativ, idét jeg ser det som en

mulighed at bevaege sig tilbage til en tidligere fase, hvis dette er ngdvendigt for designprocessen.

De gvrige empiriske samt analysemaessige metoder, som benyttes undervejs i specialet, knyttes
hver til én af HOME-modellens fire faser. Dette ses af fglgende figur, som inddrages i Igbet af

specialet med henblik pa at vise, hvilken del der arbejdes med i det pagaeldende kapitel:
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Figur 1: Model udarbejdet ud fra HOME-metoden (Christensen & Fischer, 2004 samt eget tilvirke)

De enkelte elementer, som indgar i figuren forklares yderligere efter gennemgangen af de

forskellige dele af HOME-metoden.

HOME-METODEN: FORANALYSE

| foranalysen klarlaegges baggrunden for den valgte problemstilling. Det er ogsa her fundamentet
og dermed retningen for specialet og dets mal bestemmes i form af indkredsning af problemfeltet.
F@rst og fremmest bestar foranalysen dermed af indledning, problemfelt og problemformulering.
Videre indkredses problemet i en autoetnografi, hvor blandt andet min interesse for omradet

uddybes.

HOME-METODEN: RESEARCH

Researchfasen kan forklares med den fgrste del af Bill Buxtons saetning “Getting the right design
and the design right” (Buxton, 2007), da der netop i research-fasen er fokus pa at finde frem til det
rigtige problem, der skal Igses. Buxton understreger dermed ngdvendigheden af et grundigt
forarbejde i forbindelse med design. Dette understgttes ogsa af Lanzara (1983), som papeger, at

den vaesentligste opgave i designprocessen ligger i at definere problemet:

”"Much work of the designer is less concerned with finding a solution to a
specific problem than with defining collectively what is the relevant problem,

and how to see it” (s. 38)
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Videre papeger Jon Kolko (2013), at der i researchfasen af en designproces bgr gennemfgres en
etnografi-lignende undersggelse, hvor den, der designer, indgar i det miljg eller den situation, de
gnsker at designe til. Ved at vaere i konteksten er der dermed stgrre mulighed for at opna
forstaelse for det undersggte som naevnt i metodeafsnittets indledning. | trad med dette og
grundet vigtigheden af selve problemforstaelsen, som danner baggrund for designprocessen,
ligger specialets stgrste fokus ogsa i researchfasen. Her udfoldes og undersgges det pageldende
emne blandt andet ved observationer af tre forskellige workshops. Disse analyseres efterfglgende
ved hjzlp af interaktionsanalyse, hvilket ggres med henblik pa at finde frem til designmuligheder,
hvor et digitalt veerktgj kan understgtte processen. Resultatet af disse undersggelser samt
analysen heraf er en kategorimatrix, som benyttes i det videre forlgb. | denne fase inddrages ogsa
en undersggelse af forskellige analoge og digitale muligheder, som kan bidrage til den endelige

digitale Igsning.

| forhold til den procesorienterede del af researchfasen udarbejdes der her en tidsplan for

specialet, som skal give overblik over de forskellige aktiviteter (Bilag 3. Tidsplan for specialet).

HOME-METODEN: DESIGN

Nar det rigtige problem er identificeret i researchfasen, er det tid at inddrage sidste del af Buxtons
saetning ”...and the design right” (Buxton, 2007). Dette kommer til udtryk i designfasen, hvor det
handler om, hvordan der designes. Pa baggrund af den forrige fase skabes et udgangspunkt, som
gor det muligt at udfolde et rigtigt design. Derfor er der procesmaessigt ogsa fokus pa at viderefgre
de fremkomne resultater fra researchfasen, saledes det sikres, at designet Igser de observerede
udfordringer. Der tages derfor udgangspunkt i den kategorimatrix, som er udarbejdet i
researchfasen. | designfasen specificeres konceptets indhold og design og med udgangspunkt i
indsamlede resultater fra de forskellige workshops, gennemfgres en idéudviklingsproces i form af
blandt andet sketching og udvikling af en rough prototype. Her er det min hensigt at gennemfgre
denne proces alene, men jeg finder i forlgbet ud af, at der er behov for yderligere input. Der
gennemfgres derfor en workshop, hvor jeg sammen med tre andre deltagere udvikler flere idéer

samt videreudvikler én af de eksisterende ideer.

Procesmaessigt tilrettes tidsplanen for specialet i denne fase i takt med, at der opnas stgrre indblik

i de forskellige opgaver.
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HOME-METODEN: REALISERING

| realiseringsfasen udfgres de beslutninger, der blev truffet i designfasen. | dette tilfeelde ligger
denne fase dog f@rst efter specialets afslutning, da jeg i hgjere grad har fokus pa at udfgre et
grundigt forarbejde for produktet. Hvis produktet skulle udarbejdes, ville dette forega i
realiseringsfasen, hvor alle digitale elementer skulle integreres i det konkrete digitale veerktgj
(Christensen & Fischer, 2004, s. 47). Da vaerktgjet ikke udvikles fysisk, vil denne fase i dette
tilfeelde have karakter af en konklusion i specialets afsluttende kapitel, hvor konceptet for det

pagaeldende vaerktgj evalueres.

Med sine fire faser udggr HOME-metoden dermed specialets overordnede opbygning. Som naevnt
indgar specialets forskellige teorier og metoder i de enkelte faser af HOME-metoden. | det

felgende forklares de gvrige metoder, som herunder benyttes.

2.4 AUTOETNOGRAFI

Som en del af dette speciales empiri benytter jeg mig som naevnt af autoetnografi, som er en
kvalitativ forskningsstrategi. Selve autoetnografien er en slags ramateriale, som indgar i bilag (Bilag
1. Autoetnografi), og som henvises til i indledningen og starten af specialet. Den udggr dermed mit
udgangspunkt og min indgangsvinkel til omradet. Autoetnografien inddrages, da den giver mig
mulighed for at ggre brug af min egen erfaring inden for specialets fokusomrade. Jeg benytter
autoetnografien til at komme med et kvalificeret geet pa, hvorledes den generelle situation
forholder sig i forbindelse med flere virksomheders idéudviklingsprocesser. Autoetnografi som
metode ggr det muligt at inddrage egen erfaring omkring et bestemt emne, hvor erfaringen ikke
ngdvendigvis er opnaet med henblik pa at undersgge emnet (Ellis, januar 2011). At erfaringen ikke
er dannet med henblik pa undersggelse, er netop geeldende i dette tilfaelde. Her fokuserer jeg pa
mine egne oplevelser i forbindelse med designprocesser, som jeg uafhaengigt af hinanden, har
veeret en del af i tre forskellige virksomheder. Jeg benytter pa den made erfaringen fra tre
specifikke cases til at laere noget om designprocesser generelt. Pa baggrund af dette
erfaringsgrundlag, som kun omfatter enkelte haendelser drager jeg en slutning om, at de
pagaeldende tilfelde ogsd ma vaere gaeldende for andre virksomheder. Nar der pa denne made
drages generelle slutninger pa baggrund af nogle enkelttilfelde, er der tale om en induktiv

fremgangsmade (Walford, 2004, s. 412). Jeg foretager dermed en vidensopbygning via en induktiv
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metode pa baggrund af en sammenfatning af mine observationer. Videre om induktive metoder

siger Helles og Kgppe (2010):

”De induktive metoder tilstraeber ligesom grounded theory at beskrive verden,
som den fremtraeder i sig selv uden pa forhand fastlagte kategorier — eller med

anvendelse af sa fa som muligt” (s. 289)

Dette stemmer dermed overens med den autoetnografiske tilgang, hvor der ikke pa forhand er
foretaget kategorisering. | citatet preesenteres desuden grounded theory, som er en metode, der
senere vendes tilbage til i forbindelse med nogle af de empiriske undersggelser. Autoetnografien
er udarbejdet i starten af specialeskrivningen med henblik pa at synligggre min viden og undren
omkring emnet pa et tidligt tidspunkt i processen. Pa den made er det muligt at finde frem til,
hvad jeg endnu ikke ved, og hvad jeg stadig har behov for at vide og derfor ma undersgge i Igbet af
specialeprocessen. Jeg er dog opmaerksom pa, at autoetnografien bygger pa min egen fortolkede
version af de pagaeldende situationer, da det er umuligt at forblive neutral i gengivelsen af disse.
Dette skyldes, at der altid foregar en, omend ufrivillig, transformation af data indsamlet via
observation. Transformationen foregar, idét jeg gengiver det oplevede, da dette er pavirket af min
egen opfattelse af situationen. Ifglge Jordan og Henderson (1994), som blandt andet arbejder med
interaktionsanalyse, udggr denne type data ikke en egentlig repraesentation, men | stedet en
rekonstruktion af den undersggte situation. Forfatterne inddrager desuden Bergman, professor |

empirisk socialforskning, hvormed de understreger:

”...the reconstruction occurs through a variety of methods and interpretive
devices that, by transforming and reducing reality, invariably and unavoidably
import meaning into events. He notes that retrospective representation assigns
a secondary web of meaning to the original events as they happened, so that
the past events that once played themselves out according to then-existing
relevancies are interpretatively re-created and re-constructed during data

collection” (s. 13)

Jeg kan dermed ikke undga at have tillagt autoetnografien forskellige meninger. De oprindelige

situationer eksisterer ikke leengere, men kun min egen rekonstruktion af dem. Der er derfor behov
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for yderligere undersggelser, for at understgtte mine antagelser i autoetnografien. Blandt andet
derfor inddrager jeg en undersggelse af endnu en designproces, hvor jeg gar anderledes empirisk

til vaerks.

2.5 METODISK OG ANALYTISK TILGANG TIL OBSERVATIONSSTUDIER

Med henblik pa at opna en dybere forstaelse af hvilke faktorer, der spiller ind i forbindelse med
designprocesser undersgger jeg tre designprocesser. Dette sker i form af undersggelser, som
desuden har til formal at belyse, hvorvidt der opstar situationer i designprocesser, hvor et digitalt
veerktgj potentielt kan indgd med henblik pa at gge udbyttet. Undersggelserne har desuden til
formal at finde frem til i hvilke situationer, der kunne vaere behov for et digitalt veerktgj samt
identifikation af disse behov. | den forbindelse udfgrer jeg nogle kvalitative undersggelser af de to
workshops Spil, leering og innovation samt CityLab. Videre observerer jeg Vaertens bedste Blokhus.
| undersggelserne af de to workshops har jeg fokus pa processen, samt deltagernes interaktion
med hinanden og de artefakter, der stilles til radighed. Under observationen benyttes
videokameraer, da dette giver mulighed for indsamling af mere omfattende data end blot ved
observation. Ved Spil, laering og innovation foregar optagelserne ved, at jeg seetter to GoPro
kameraer til at filme to af de seks borde under en spilsession (Bilag 4. Gametools, Skitse over
placering af borde). Desuden optager et andet kamera opleegsholderne ved arrangementet. Ved
CityLab benyttes ligeledes to ophangte GoPro kameraer samt et transportabelt kamera pa stativ,
saledes jeg har mulighed for at skifte kameravinkel og bedre kan fglge processen. Videoerne fra
Spil, leering og innovation er opdelt i filer med titlerne Gruppe 1.1, Gruppe 1.2, Gruppe 1.3 og
Gruppe 1.4 samt Gruppe 6.1, Gruppe 6.2, Gruppe 6.3 og Gruppe 6.4. Videoerne fra CityLab er
inddelt i filerne Gentofte 1 (oversigt), Gentofte 1 (fr@perspektiv), Gentofte 2 (oversigt), Gentofte 2
(freperspektiv), Gentofte 3 (oversigt), Gentofte 3 (frgperspektiv), Gentofte 4, Gentofte 5, Gentofte
6, Gentofte 7.1 veerksted, Gentofte 7.2 vaerksted, Roskilde 1, Roskilde 2, Roskilde 3, Roskilde 4, Co-

creator 1.1 og Co-creator 1.2

Den efterfglgende analyse af videoerne foretages med udgangspunkt i forskerne Brigitte Jordan og
Austin Hendersons (1994) tilgang til interaktionsanalyse. Analysen beskrives her i det metodiske
afsnit, da denne er teet knyttet og afhaengig af den metode, der benyttes. Jordan og Austin er

forskere inden for Human-Computer Interaction, og de beskriver blandt andet interaktionsanalyse
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som vaerende en empirisk undersggelsesmetode, der fokuserer pa menneskers interaktion med
hinanden samt med forhandenvaerende objekter. Det er dermed ogsa i dette felt mit fokus ligger
under observationerne. Undersggelserne er etnografiske idet jeg befinder mig i den undersggte
situation over et tidsrum, hvor jeg observerer, hvad der sker i de pagzeldende situationer samt
stiller spgrgsmal til deltagerne (Hammersly & Atkinson, 1995, s. 1). Min undersggelse bestar
dermed af feltarbejde overvejende via ikke-deltagende, aben observation. Udover et par
interviews observerer jeg deltagerne ude fra uden at vaere personligt involveret i processerne og

den undersggte kontekst (Kristiansen & Krogstrup, 1999, s. 54).

Da dette speciale blandt andet har det udgangspunkt at menneskers subjektive meninger og
forstaelser er skabt pa baggrund af social interaktion, ma denne interaktion derfor ogsa
undersgges og fortolkes med henblik pa at forsta et specifikt feenomen. Dette ggres som naevnt via
observation, hvorved jeg har mulighed for at tage del i de undersggtes situation og dermed ”...fa
adgang til de meninger, som aktgrerne tilskriver forskellige sociale situationer” (Kristiansen &
Krogstrup, 1999, s. 100). Tilgangen bliver dermed socialkonstruktivistisk i forhold til forstaelsen af
den sociale interaktion og de meninger denne tillegges. Videre inddrages f&enomenologiske

perspektiver med henblik pa at undersgge de feenomener, som fremtreeder.

Observationen foretages med autoetnografien som baggrundsviden. Samtidig er jeg under
observationen fokuseret pa at opdage nye undersggelsesomrader. Her er videooptagelserne en
vaesentlig del af metoden, da det giver andre muligheder end ren observation. Om forskellen pa

videooptagelser og observation siger Jordan og Henderson (1994):

"Even the trained observer cannot keep track of the overlapping activities of
several persons with any accuracy or any hope of catching adequite detail... By

contrast videotape provides an incomparably richer record” (s. 14)

Fordelen ved video er dermed, at det giver mulighed for at indfange en del flere detaljer, som
foregar samtidigt. Endvidere er det umuligt for en observatgr at opfatte alt, der sker og gengive
situationen sa praecist, som et kamera kan. Som navnt i afsnittet vedrgrende autoetnografi
pavirkes denne form for observerende indsamling af empiri af undersggeren. Dette underbygges
ogsa af Andersen (2005), som er forsker og direktgr pa CBS Learning Lab, og som mener, at

kvalitative undersggelser i seerlig hgj grad er:
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”...underlagt faren for forskerbias (det forhold, at undersggeren personligt
pavirker forskningsresultaterne) pa grund af den personlige
informationsindsamling og —behandling, hvori der indgar vaesentlige

tolkningselementer” (s. 210)

Med henblik pa at reducere denne fare for forskerbias og dermed for stor personlig pavirkning i
forbindelse med undersggelsen, benytter jeg mig, udover blot at observere processen, netop ogsa
af videooptagelser. Pa den made bidrager interaktionsanalyse til at mindske risikoen for, at jeg
inddrager min egen bias i undersggelsessituationen. Da der via video er mulighed for at gense den
pageeldende situation, er der ogsa stgrre chancer for, at jeg ikke blot ser eller husker min egen
rekonstruerede version af virkeligheden, da jeg har mulighed for at s@ge tilbage i materialet. Ved
at benytte video erstattes min egen bias i observationssituationen dermed af kameraets. Pa den
made reduceres denne betydeligt, da kameraets bias blot udggres af dets iboende begraensninger
i form af de teknologiske egenskaber. Disse begraensninger bestar blandt andet i, at det ikke er
muligt at filme hele rummet og alle deltagerne pa én gang (Jordan & Henderson 1994, s. 16).
Derudover udgar nogle af de visuelle detaljer, som ellers er synligt for gjet samt gvrige sanselige
elementer i videoen. Idét jeg selv deltager som observatgr pa de to workshops imgdekommes

dette samt giver mulighed for at understgtte nogle af resultaterne pa videoen.

Med hensyn til analysen af data papeger Jordan og Henderson (1994) desuden, at en fuldstaendig
objektiv tilgang til denne vil vaere umulig, da den blandt andet traekker pa egen eksisterende

erfaring og viden inden for feltet:

”Analytic work, then, draws, at least in part, on our experience and expertise as
competent members of ongoing social systems and functioning communities of

practice” (s. 3)

Videoen forstgrrer dog validiteten af undersggelsen, da der er dele af situationen, jeg formentlig
ikke registrerer mens de foregar, men i stedet har mulighed for at undersgge i form af videoen.
Videoen giver desuden mulighed for dokumentation samt gentagelser i forbindelse med
undersggelse af en specifik situation. For at ggre materialet lettere tilgeengeligt udfgres en
transskription. Denne udfgres ved hjalp af programmet Express Scribe, som giver mulighed for at

se videoen samtidig med, at transskriptionen skrives. Programmet g@r det desuden nemt at spole
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frem og tilbage via tastaturet samt afspille slow motion for at fa flere detaljer med. Da
videomaterialet har en omfattende stgrrelse, og da ikke alle detaljer er relevante for analysen,
foretages en udvaelgelse. | analysen af videoen, og dermed ogsa i transskriptionen, er der, ifglge
interaktionsanalyse, mulighed for at fokusere pa de vaesentligste resultater, om hvilket Jordan og

Henderson (1994) papeger fglgende:

"What has emerged in our practice is that we allow the extent and detail of
transcription to be driven by our analytic interests, so that those features of
the interaction that emerge as significant in the course of tape analysis are
more comprehensively and exhaustively transcribed...” (Jordan & Henderson,

1994, s. 11)

Der er dermed fokus pa analysens formal i transskriptionen, hvorfor jeg, pa baggrund af mit
undersggelsesfelt, udveelger relevante dele af videoerne. Disse dele bearbejdes grundigere mens
andre bergres mere overfladisk og igen andre udelades helt. Rent praktisk udarbejdes en
indholdslog, hvor videoen inddeles i mindre dele (Bilag 5. Gametools, Transkription af
videomateriale, Bilag 10. CityLab, Transskription af videomateriale, Roskilde, Bilag 9. City Lab,
Transskription af videomateriale, Gentofte). Hver del markeres med tidspunkt i videoerne og gives
en overskrift samt refererende tekst, som forklarer, hvad der sker pa videoen. Loggen indeholder
bade verbale og nonverbale observationer og udggr dermed et overblik over den indsamlede data,

hvilket ggr det overskueligt at finde frem til bestemte sekvenser (Jordan og Henderson, 1994, s. 5).

2.6 METODISK TILGANG TIL INTERVIEWS

Med henblik pa at opna en forstaelse for deltagernes oplevelse af de to workshops, foretager jeg
delvist strukturerede interviews med tre deltagere fra Spil, leering og innovation samt en deltager
fra CityLab. Interviewene optages som lydfiler vedlagt specialet og transskriberes. Pa baggrund af
resultaterne fra de empiriske undersggelser foretager jeg desuden et interview med Povl Heiberg
Gad fra Gametools, som er facilitator ved bade Spil, lzering og innovation og CityLab. Interviewet
er struktureret og indeholder abne spgrgsmal, som er udformet under seks forskellige overskrifter
udledt af den indsamlede og behandlede empiri. Hermed efterprgver jeg mine observationer,

hvilket giver mulighed for nye perspektiver samt uddybelse af emnerne. Jeg har pa dette tidspunkt
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opnaet bade en teoretisk og praktisk forstaelse om de faenomener, jeg gnsker at undersgge med
interviewet, hvorfor spgrgsmalene er fastlagte pa forhand. Samtidig er jeg aben overfor nye
synsvinkler fra den interviewede, hvilket betyder at interviewguiden (bilag 12. Interview med Povl
Heiberg Gad, Gametools) ikke fglges i den ngjagtige reekkefglge. Pa den made indeholder
interviewet ogsa elementer af det delvist strukturerede interview (Andersen, 2005, s. 168). Med
henblik pa at undersgge faanomener, som optraeder i forbindelse med de forskellige workshops,
spger jeg dermed at forsta disse ud fra de subjekter, de fremtraeder for. Der inddrages dermed en

faanomenologisk tilgang med udgangspunkt i Zahari (2003), som blandt andet papeger fglgende:

"Det er jo netop subjektet, og mere specifikt det kropslige subjekt, som

anleegger det perspektiv, som genstanden fremtrader igennem” (s. 17)

Subjektet bliver dermed en slags oversaetter i forstaelsen af feenomeners beskaffenhed eller
mening. | interviewene undersgges sammenhangen mellem subjekt og verden (Zahari, 2003, 18) i
den pageaeldende situation. De forskellige interviews gennemfgres dermed for at opna en dybere
forstaelse, men ogsa som et alternativ til min egen forstaelse af det pageeldende faenomen, som
det fremtraeder for mig. Interviewene skal dermed bidrage til, at jeg kommer pa afstand af mine
egne forstaelser og dermed modvirke en alt for ensidig tilgang. Videre optager jeg interviewene og
lytter dem ngje igennem og forholder mig abent overfor det, interviewpersonerne fortzller, for
ikke at drage forhastede konklusioner (Kvale & Brinkmann, 2008, s. 265). | interviewene indgar jeg
selv som forskningsredskab, da jeg netop benytter min egen livsverden til at forsta det udtalte,

hvilket kan begrundes og forklares pa fglgende made:

”...det eneste redskab, der er komplekst nok til at forsta og leere om
menneskelig eksistens, er et andet menneske. Sa det, man bruger, er ens eget

liv og ens egne erfaringer i verden” (Lave & Wenger, 2003, s. 184)

Med denne baggrund for forstaelse er det heller ikke muligt at forholde sig fuldstaendig objektivt
til et faanomen, da forforstaelser altid vil spille ind. Ligeledes er forforstaelser hos
interviewpersonerne uundgaelige, hvorved deres svar allerede er pavirket af deres egen
livsverden. Eksempelvis har Povl Heiberg Gad en baggrund som dramalaerer og instruktgr og er nu

spiludvikler (Bilag 12.1. Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools). Hans livsverden og dermed
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svar pa interviewspgrgsmalene tager derfor blandt andet afsat i dette, hvorfor han ogsa taler
positivt om problemlgsning og lzering gennem spil. Ved at vaere opmaerksom pa
interviewpersonernes og mine egne forforstaelser har jeg mulighed for i hgjere grad at forholde

mig kritisk til den indsamlede empiri samt min egen videreformidling af denne.

Pa baggrund af resultaterne fra de forskellige undersggelser gennemfgres en designfase, hvis

metodiske tilgang forklares neermere i det fglgende.

2.7 METODISK TILGANG TIL DESIGN

Specialets designfase tager udgangspunkt i resultaterne fra den indsamlede og bearbejdede
empiri. Pa den made er der i hgjere grad mulighed for at rette designet mod potentielle brugere,
da det netop er disses sociale adfzerd i designprocesser, der undersgges. Det endelige produkt,
som gnskes designet, kan betegnes som oplevelsesskabende, hvorfor det i designet af dette er
geldende, at selve oplevelsen netop ikke kan designes. | stedet kan der designes nogle rammer,
som fordrer en form for interaktion eller engagement fra brugerens side, hvorved oplevelsen

opstar. Dette forklares blandt andet pa fglgende made:

"Oplevelse skabes af brugeren og brugeres krop og sind. Oplevelsesdesign skal
derfor invitere brugere til at blive aktive i forhold til tilbuddet” (Jantzen et al.,

2011, 27)

| denne situation kommer det digitale vaerktgj dermed til at udggre rammerne for oplevelsen,

hvorfor dette skal invitere brugerne til aktivitet ved hjzelp af forskellige funktioner.

Selve designfasen foregar i form af en individuel designfase pa baggrund af hvilken, jeg beslutter,
at der ogsa skal gennemfgres en kollaborativ designfase med henblik pa at udvide antallet samt
kvaliteten af designforslagene. | begge processer benyttes sketching samt en low fidelity
prototyping, som her til en vis grad anses for at vaere det samme, til udvikling af disse

designforslag. | den kollaborative designfase indgar jeg selv bade som facilitator og deltager.
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3.1 INTRODUKTION TIL OBSERVATIONSSTUDIER

For at indkredse de udfordringer, der eksisterer i forbindelse med idéudvikling i virksomheder, har
jeg udarbejdet en autoetnografi. Heraf fremgar det, at jeg antager, at der er mulighed for
forbedringer i flere virksomheders idégenereringsprocesser. Videre er processernes fremgang
svaer at overskue, hvilket kan virke demotiverende for deltagerne. Resultaterne er desuden sveaere
at handtere og der benyttes ikke egentlige idéudviklingsmetoder eller teorier. Disse emner er
dermed sammenfatningen af mine tidligere oplevelser i forbindelse med designprocesser. Dog
opfatter jeg ikke uden videre mine observationer som vaerende endegyldigt sande, da jeg antager,
at der ogsa kan veere andre aspekter af virksomheders designprocesser. Jeg gnsker derfor at
benytte en deduktiv metode til at undersgge dette i en empirisk undersggelsessammenhang. Her
undersgger jeg et antal workshops pa baggrund af hvilke, jeg opstiller nogle punkter udformet ud
fra situationer, som kan veere relevante i forhold til at inddrage et digitalt vaerktgj. Den

efterfglgende opstilling af disse punkter udggr en induktiv tilgang, hvor man netop:

”... drager en slutning pa grundlag af udsagn om virkeligheden i form af
observerede data og konkrete eksempler. Induktive slutninger bevaeger sig
typisk fra det mere specifikke (partikulaere) til det mere generelle (universelle),
mens deduktive slutninger som regel har den modsatte bevaegelse fra det
generelle (universelle) til en konklusion om noget mere specifikt (partikulaert)”

(Jérgensen & Viladsen, 2009, s. 135)

Det specifikke bestar i denne situation af de forskellige workshops og den mere generelle slutning
bestar af de punkter, der i denne sammenhang opstilles. Pa baggrund af disse punkter samt en
teoretisk tilgang til disse, designes et konceptforslag. | denne efterfglgende fase inddrages dermed

en deduktiv tilgang, hvor de opstillede generelle punkter benyttes til at udvikle en specifik lpsning.

For at finde frem til situationer i designprocesser, hvor et digitalt veerkt@j med fordel kan
inddrages, observerer jeg fglgende workshops; Spil, laering og innovation, CityLab og Veertens
bedste Blokhus, som efterfglgende analyseres. Videre benyttes observationerne til at finde frem til
forskellige elementer fra de forskellige workshops, der med fordel kan designes et digitalt veerktgj
til. | de empiriske undersggelser er der fokus pa deltagerne frem for emnet for de forskellige

workshops. Dette skyldes, at jeg gnsker at undersgge, hvordan deltagere generelt interagerer i en
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sadan proces med henblik pa at opdage mulige situationer, hvor en digital I¢sning kan inddrages.
Detaljerne i processerne samt hensigten med disse, ses der mere eller mindre bort fra i dette

tilfeelde.

Indsamlingen af det empiriske materiale forgar med udgangspunkt i grounded theory, som er
udviklet af blandt andre Julian Corbin og Anselm Strauss i 1967. Grounded theory er en metode,
som benyttes til at lade teori udspringe af det indsamlede materiale frem for at tvinge en bestemt
teori ned over dataen, som ikke ngdvendigvis passer den pageeldende situation. Styrken i denne
metode er dermed at teori, som tager udgangspunkt i data, har stgrre sandsynlighed for at
afspejle virkeligheden frem for teori, der bygger pa antagelser (Strauss & Corbin, 1998, s. 12). Om
dette papeger Strauss og Corbin (1998) fglgende:

"The data are not being forced: they are being allowed to speak” (s. 65)

For at lade min data "tale” benytter jeg kodning af data, som ogsa er en metode inden for
grounded theory. Den indsamlede data brydes ned til mindre dele, hvorefter disse sammensattes
pa en ny made med henblik pa at skabe en orden, som danner ramme for fortolkning. Fortolkning
er dermed en uundgaelig og ogsa vaesentlig del af grounded theory forudsat, at den baseres pa
systematiske undersggelser (Strauss & Corbin, 1998, s. 8). Efter nedbrydningen af dataen
kategoriserer og koder jeg de forskellige dele med post it’s. Dette foregar desuden i trad med
interaktionsanalyse, som heller ikke benytter forudbestemte analysekategorier. | stedet handler
det om at lade kategorierne vokse frem i takt med, at der opnas dybere forstaelse for den
indsamlede data (Jordan & Henderson, 1994, s. 5). Dette betyder ligeledes, at faenomenerne
undersgges pa baggrund af en antagelse om, at de allerede er noget i sig selv inden de

manifesterer sig i den pagaeldende situation. Om dette siger Heidegger (1996):

”Appearing is a making itself known through something that shows itself” (s.

26)

Herved inddrages ogsa en faenomenologisk tilgang, som hanger godt sammen med grounded
theory. Ifglge citatet er feenomenerne ikke synlige i sig selv, men viser sig i dette tilfeelde blandt
andet i form af dét, der sker imellem deltagerne, i deres handlinger, kropssprog og samtaler samt i

interaktion med forskellige artefakter. Videre fremgar det af Zahavis (2003) tilgang til Heidegger,
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at faanomenet viser sig ved det, som manifesterer sig. Samtidig kan faanomenet fremtraede pa
forskellige mader i forskellige situationer. En undersggelse af denne fremtraedelse kan dermed
bidrage til stgrre forstaelse af feenomenet (Zahavi, 2003, s. 15). Den fremtraeden, som undersgges
i det fglgende, bestar af social adfeerd i forbindelse med designprocesser. Dette analyseres

narmere i det fglgende i forbindelse med observation af de forskellige workshops.

3.2 SPIL, LARING OG INNOVATION

Spil, lzering og innovation er en workshop udviklet i et samarbejde mellem INVIO og Visuel Vakst.
Workshoppen har til formal at formidle viden om gamification og herunder, hvorledes spil kan
veere med til at skabe gget motivation for innovation i virksomheder. Pa workshoppen afholdes tre
forskellige oplaeg samt en spilsession, hvor deltagerne i grupper bliver sat til at spille to forskellige
braetspil. Jeg deltager som observatgr i workshoppen med henblik pa at undersgge processens
udfordringer, egenskaber og muligheder. Det indsamlede materiale transskriberes efterfglgende

og klippes i mindre tekststykker, som hanges op pa en tavle i ordnede kategorier.

= Gruppe 1
= Gruppe 6

= Observation

= Interview med Nanna og Marie
| =Interview med Cecilie

" = Facilitator

Billede 2: Kategorisering af videomateriale, interviews og egen observation ved workshoppen Spil, lzering og innovation samt
tilhgrende farvekoder
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Min analyse er dermed en fortolkning af de observerede udtalelser, kropssprog og interaktioner
repraesenteret ved video og transskriptioner. Den eksisterer i form af en triadisk relation, hvilket
kan forklares ud fra Jens F. Jensens tilgang til semiotikeren Charles Sanders Peirces teori om tegns
betydning (Jensen, 1994, s. 14). Ifglge Peirce bestar alle betydningsprocesser af tre semiotiske
dele, som udggres af et tegn i form af en repraesentamen, et objekt og en interpretant. Dette
betyder at “Et tegn er 'noget’, der star for ‘noget andet’ i kraft af ‘noget tredje’” (Jensen, 1994, s.
14). | den observerede situation bestar repraesentamen af de udtalelser, kropssprog og
interaktioner der foregar repraesenteret ved video. Disse er de fysiske og sansbare tegn, som
udger den instans, der repraesenterer objektet. Objektet, som repraesentamen henviser til, er
selve workshoppen, som dermed udggr faenomenet og det, der undersgges. Interpretanten er
fortolkningen og den kode, der benyttes til at forsta repraesentamen, hvilken bestar af de
forskellige udklip fra transskriptionen. Dette er dermed ogsa metoden, hvormed der etableres en

relation mellem repraesentamen og objektet.

Repraesenta
men:
Handlinger,
kropssprog,
interaktioner

Tegnet:
Kategorier

Inter-
pretant:
Udklip

Objekt:
Workshop

Figur 2: Analyse inddelt efter Peirces tegnmodel (Jensen, 1994, s. 14)

| denne treenighed opstar tegnet, som de kategorier, der udledes af mine undersggelser.
Kategorierne er ikke fysisk synlige i sig selv, men kommer til udtryk i form af forskellige
repraesentationer. Disse kategorier viser nogle af de omrader, hvor der kan vaere mulighed for at
inddrage et digitalt vaerktgj til at forbedre processen. Overskrifterne for disse kategorier er

felgende:
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Kategorier fra Spil, lzering og innovation

Opgaveforstaelse

Informationsmaengde/Adgang til information

Interaktion/Visualisering/Tangible elementer

Ventetid

Erfaring/kompetencer vs. ikke erfaring/kompetencer

Processen generelt

Udfordringer for facilitator

Tabel 1: Kategorier udledt pa baggrund videomateriale, interviews og egen
observation ved workshoppen Spil, laering og innovation

Opgaveforstaelse

Analysen viser, at der i forhold til opgaveforstaelse opstar usikkerhed omkring denne i grupperne
ved workshoppen Spil, laering og innovation. Herunder er der ogsa uenighed omkring forstaelsen
af forskellige begreber sdsom "malsaetning” og “teknologi”, som benyttes i forbindelse med spillet.
Dette giver nogle diskussioner i grupperne, hvilket dog ifglge én af interviewdeltagerne ogsa kan
bidrage til at fa begreberne italesat, hvorved gruppen kan opna en fzlles forstaelse. Denne
antagelse understgttes ogsa af interviewet med workshoppens facilitator Povl Heiberg Gad, som

udtaler, at der netop i menneskers uenighed kan opsta noget nyt og speendende:

”Nar vi snakker innovation, sa er et helt centralt nggleord jo forskellighed. Nar
du skal finde pa nye ting, sa er det nar to forskellige perspektiver mgdes” (Bilag

11.1. Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools)

Videre forklarer Povl Heiberg Gad, at der i denne forskellighed sker en udveksling af holdninger,

som netop kan veere spaeendende i deres kollision. Dog er det ikke en selvfglge, at der i mgdet
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mellem disse forskelligheder sker en innovation, men det er en mulighed, som blandt andet spil

kan vaere med til at fremme:

"Der kan ogsa veere konflikter og destruktivitet, men der kan for det meste ske
noget nyt, og det er ogsa det spil kan facilitere nar man bringer forskellige

mennesker sammen” (Bilag 12.1. Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools)

At der i konflikter ligger muligheder for et innovativt udbytte behandles ligeledes af Jacob Buur og
Henry Larsen, som begge er professorer pa Mads Clausen Institute for Product Innovation. | deres
arbejde med facilitering af innovative processer opfordrer de direkte til konfliktende intentioner

fra deltagerne:

“From working with user involvement in industry and with organisational
change in general, we experience that people have different intentions,
frequently subversively expressed and very often conflictual towards each
other, and that this is an unavoidable part of human interaction. We will take
the argument even further and claim that intentions that are crossing each
other, or even conflicting, are essential to innovation” (Buur & Larsen, 2010, s.

122)

Ifglge dette er der dermed mulighed for, at innovationen netop opstar i situationer som den
beskrevne fra workshoppen Spil, laering og innovation, hvor deltagerne ikke er enige. Det kan
derfor opfattes som en positiv og givende del af processen, at deltagerne blandt andet diskuterer

forstaelsen af forskellige begreber.

Med hensyn til forstaelsen af selve opgaven sidder deltagerne flere gange i Igbet af processen og
kigger lidt skiftevis pa spillepladen, pa laerredet og pa det udleverede A4 ark med
opgavebeskrivelsen og kommer i tvivl om deres naeste skridt. Dette fremgar blandt andet ogsa af
videomaterialet, hvor det observeres, at gruppen Igbende diskuterer, hvordan spillets regler
fungerer. De kommer desuden flere gange i tvivl om det naeste traek, og hvordan det skal
foretages (Bilag 5. Gametools, Transskription af videomateriale, tekst 38). Deltagerne oplever
dermed usikkerhed omkring spillets regler og er tilbageholdne med at ga videre uden at vaere sikre

pa, at det de gor, ogsa fglger spillets retningslinjer. Her er deltagerne i det hele taget meget
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optagede af at fglge reglerne for ikke at komme til at g#re noget forkert. Dette kan hindre
processens fremgang, og samtidig bruger deltagerne en stor del af deres tid pa selve forstaelsen af
spillet, hvilket derfor forkorter den tid og det fokus, de har pa den egentlige spilproces. En af
grupperne far lavet en fejl, hvilket har konsekvenser for den efterfglgende proces. Om dette siger

en deltager:

"Faktisk endte det med pa et tidspunkt at vi fandt ud af at vi havde glemt at
rykke nogle forskellige mennesker fordi der var nogle ting nederst pa kortet
med at der var nogle undtagelser, sa dem havde vi ikke lige faet med ind. Sa vi
havde egentlig i lang tid vaeret i gang med en proces vi egentlig ikke kunne
komme i gang med fordi de stod forkert” (Bilag 6. Gametools, Interview med

Cecilie Elisabeth Koppelgaard)

Informationsmangde
Udover udfordringer omkring opgaveforstaelsen bemaerker nogle af deltagerne desuden, at

informationsmangden er meget omfattende og én af deltagerne udtaler blandt andet:

"Det er meget information man lige pludselig far pa én side. Det kunne man
maske godt braekke ned i sma bidder... Maske man ogsa kunne ggre det lidt
mere visuelt og sadan lidt mere brik-agtig..., sa havde det maske vaeret lettere
at szette i spil fordi man hele tiden teenker, hvad var det nu det var lige og sa
skulle man tilbage | teksten og finde i forbindelse med hvis man fik nogle

spprgsmal” (Bilag 7. Gametools, Interview med Nanna Hgg og Marie Hune)

Deltageren giver pa den made udtryk for et gnske om et andet format i forhold til overleveringen

af den omfattende informationsmangde og udtaler desuden:

”Det var utrolig mange informationer og utrolig mange ting, man skal huske og
sa at der er én, der sidder og laeser op, sa koncentrerer man sig selvfglgelig for
at lytte, hvad han siger, men det er ogsa nemmere for mig i hvert fald at sidde
og laese det selv” (Bilag 7. Gametools, Interview med Nanna Hgg og Marie

Hune)
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Der eksisterer dermed bade en udfordring i forhold til meengden af information, men ogsa i
maden, hvorpa informationen i denne situation formidles. Med det udleverede A4 ark med
opgavebeskrivelsen samt forskellige kort med tekst pa, har kun en eller to personer adgang til
informationsmaterialet pa én gang. Dette bevirker ofte, at en person ma leese op for de andre eller
selv sidder med kortet, hvorved den begraensede adgang i flere tilfaelde medfgrer, at de gvrige
deltagere bliver mere passive. Der er dermed én person, der styrer, hvad der laeses op og hvornar,
hvorved denne deltager styrer hvilke informationer, der videregives til de gvrige deltagere. Dette
resulterer i nogle situationer i begraenset samspil mellem deltagerne. Det antages derfor, at den
store maengde information samt maden, hvorpa den formidles ikke fungerer optimalt for
deltagerne. | en kreativ proces er det vigtigt, at deltagerne kun har ét fokus ad gangen samt at
dette er faelles for en gruppes deltagere. Det er desuden begraenset hvor meget viden, der kan
bearbejdes ad gangen, og forskning viser, at vi kan behandle op til cirka syv elementer pa én gang
(Hansen & Byrge, 2013, s. 69). Videre papeger Hansen & Byrge, at multitasking kan begraense
kreativiteten, hvorved deltagere bliver mindre originale i deres arbejde. Det betyder dermed, at de
mange input og den store informationsmaengde i Spil, laering og innovation kan bevirke, at
deltagerne ikke agerer sa kreativt som de kunne have gjort, hvis de havde faet mindre information
eller denne blev overleveret i form af mindre bidder. Pa den anden side har deltagerne dog den
fordel, at de formentlig allerede i forvejen har et generelt kendskab til braetspil, saledes denne del
ikke ogsa skal tillaeres under processen. Ifglge Swellers teori om leering opbygger vi allesammen
skemaer for de ting, vi leerer. Det er disse indlzerte skemaer, der bestemmer, hvordan vi opfatter
ny information. Da de fleste mennesker i den vestlige del af verden er vokset op med spil (Bilag
12.1. Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools), ma det ogsa betyde, at vi har opbygget
skemaer for, hvordan spil fungerer. | trad med dette udtaler Povl Heiberg Gad, at det ogsa ligger i

vores kultur at spille:

”...jeg tror pa, at vi simpelthen er opdraget til den situation. Altsa det ligger
dybt i vores kultur at vi sidder og spiller. Altsa vi traekker pa nogle kulturelle
koder, som vi forstar intuitivt fordi vi er vokset op med det. Jeg mgder engang
imellem nogen, som ikke har spillet da de var b@grn, men det er meget sjeldent.
Sa vi har lzert at spille og det ligger i vores kultur. Jeg kunne forestille mig, hvis
man tager til Afrika eller Asien, sa ville det ikke virke pa samme made fordi man

har en anden baggrund. Men den der med at traekke pa noget i forvejen, sa vi

37 |Side



ved hvordan vi skal reagere” (Bilag 12.1. Interview med Povl Heiberg Gad,

Gametools)

Pa trods af den store variation af spil, der findes, kan den, der oplever et bestemt spil for fgrste
gang, derved alligevel benytte sit tidligere indlaerte spil-skema til at forsta og indga i spillet
(Sweller, 1994, s. 2). Deltageren skal derfor ikke benytte alt for meget af sin koncentration til at
forsta de grundlaeggende spilmekanikker, da disse behandles automatisk ud fra det tilleerte skema,

og han eller hun kan i stedet fokusere pa spillets indhold og udfordringer.

Billede 3: Spilleplade, facilitator og gruppearbejdet fra workshoppen Spil, laering og innovation

Interaktion, visualisering og tangible elementer

Muligheden for interaktion med spillets brikker bidrager til gode diskussioner mellem deltagerne.
Disse fysisk handgribelige elementer bliver veerktgjer, som benyttes til at skabe en visualisering af
den pageeldende problemstilling, der arbejdes med. Selv inden spillets regler fordrer at brikkerne
tages i brug, inddrager deltagerne mere eller mindre bevidst disse. Deltagerne peger pa brikkerne,
rykker rundt pa dem og stiller dem i forhold til hinanden og benytter dem for at kunne henvise til
og forklare, hvilke elementer de taler om. For deltagerne betyder det handgribelige element ogsa,
at det bliver nemmere at forsta konsekvenserne af de handlinger de foretager. Interaktionen med
spillepladen foregar generelt fra en til to deltagere ad gangen. Her bidrager brikkerne til en stgrre
forstaelse af forskellige udfordringer og deres Igsningsmuligheder. Om den fysiske interaktion

udtaler Povl Heiberg Gad:

"Rigtig mange af os og isaer os med lange, flotte uddannelser og som taler og
taenker meget, har sddan en idé om at kroppen slutter lige ved halsen, sadan at
det der er under, det bare er noget der skal baere rundt pa hovedet og kaffen

og sadan noget ikke. Og det der med at man far aktiveret kroppen, det ggr at
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folk ogsa erkender pa en anden made” (Bilag 12.1. Interview med Povl Heiberg

Gad, Gametools)

Povl Heiberg Gad forklarer desuden:

"Vi er sa vant til at vi lever i ord og tanker og ikke i krop. Det er kun nar vi skal
ga eller hvad kroppen ellers bliver brugt til. Den er sadan meget underordnet i
vores menneskeforstaelse” (Bilag 11.1. Interview med Povl Heiberg Gad,

Gametools)

| forhold til at forsta et emne kan kroppen altsa ikke afskaeres fra sindet. Dette understgttes
yderligere af Dourishs (2004) tilgang til Merleau-Pontys teori om embodiment, som blandt andet

inddrager vigtigheden af kropslighed i forbindelse med perception.

”...the body plays a critical role in any theory of perception. Perception of an
external reality comes about through and in relation to a sense of the body” (s.

114)

Videre omhandler embodiment ikke blot den fysiske virkelighed, men ogsa det faktum at alt
levende og alle artefakter er indlejret i verden samt maden, hvorpa deres virkelighed er afhaengig
af denne indlejring. Her inddrager Dourish Heideggers hermeneutisk feenomenologiske tilgang til
forholdet mellem det mentale liv og dét at eksistere. Dourish argumenterer pa baggrund af
Heidegger for, at maden vi eksisterer pa i verden ogsa former den made vi opfatter og forstar
verden p3a, da denne opfattelse udggr en forstaelse af, hvordan vi er i verden. Pa den made
haenger vaeren og taenkning ogsa ulgseligt sammen (Dourish, 2004, s. 107). Pa baggrund heraf
giver det netop mening, at der bgr opnas en embodied oplevelse med en given udfordring, saledes

der kan opnas forstaelse for denne.

Ventetid

Som en konsekvens af at flere grupper arbejder om samme emne samtidigt og uafhaengigt af
hinanden, opstar der Igbende situationer med ventetid. Deltagerne bruger enten ventetiden til
lige sa stille at saette sig ind i naeste opgave eller til refleksion over de foretagne valg. | forhold til at

give tid til refleksion fungerer denne ventetid positivt, da deltagerne far mulighed for at traede et

39|Side



skridt tilbage og tage stilling til deres valg. Grupper som fglger tidsplanen far dog ikke pa samme

made mulighed for denne Igbende refleksion.

Erfaring vs. ikke-erfaring

Ifglge Povl Heiberg Gad er nogle af fordelene ved spil, at de kan vaere med til at engagere og
motivere folk i grupper og derved give en mere fri gruppedynamik, hvor folk er mere pa lige fod
(Bilag 12.1. Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools). Videre udtaler han fglgende vedrgrende

fordelene ved at benytte spil i designprocesser:

”Det spil her er godt til det er at fa folk til at keempe for noget ikke, den der
vindermentalitet og at vi skal opna noget. Det er ret godt nar man har nogle
faciliterede processer. | det her tilfeelde vil jeg sige det er dét;
gruppedynamikken og engagementet, som kan veere svaert at opna pa andre

mader” (Bilag 12.1. Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools)

Der kan her argumenteres for at Povl Heiberg Gads udtalelser er praeget af hans egen forforstaelse
i forhold til spil. Han forholder sig blandt andet positivt til spillet, da det er hans levevej og fordi
han derigennem har haft positive oplevelser med spil i forskellige sammenhange. Sammenholdes
denne udtalelse med mine undersggelser eksisterer der stadig en udfordring i forhold til
gruppedynamikken, hvilket blandt andet ses af mine observationer samt i interviewet med to af
deltagerne. Inddrages Hansen og Byrge (2013) fra forskningsgruppen for uha&emmet
vidensanvendelse, kritiserer de netop konkurrencer og belgnninger, som er en stor del af spil, med
pastanden om, at det h&ammer kreativiteten i gruppen. Dette skyldes, at spilelementet skaber
mere end ét fokus ad gangen, hvilket ifglge Hansen og Byrge ikke er hensigtsmaessigt. Videre kan
der komme for stort fokus pa at vinde konkurrencen frem for at vaere kreative i processen.

Spilmekanismerne kan dermed ogsa have en negativ indflydelse pa processen.

| Ipbet af spillet inddrager flere af deltagerne egen erfaring med henblik pa at Igse de forskellige
opgaver. Her fremgar udfordringen omkring de forskellige roller, der opstar i gruppen, baseret pa

erfaring stillet overfor ikke-erfaring. Om dette udtaler en deltager:

”Ja, der var ikke ret mange af spgrgsmalene jeg vidste noget om. Sa det var

bare sadan, men sa var der sa ogsa ret mange i min gruppe der vidste meget

40|Side



om det. Sa sagde jeg ikke helt s3 meget” (Bilag 7. Gametools, Interview med

Nanna Hgg og Marie Hune)

Deltagerne far dermed ubevidst forskellige roller i processen, hvor nogle kommer til at fylde
meget og andre ikke fgler, de i lige sa hgj grad far mulighed for at bidrage. Dette faenomen kan
forklares med French og Ravens teori om power bases, (som beskrevet i Forsyth, 2006, s. 259) som
omfatter seks hovedkilder til indflydelse i grupper. De to teoretikere betegner en af disse kilder
som expert power — altsa en ekspertmagt, som knytter sig til et gruppemedlems ekspertise inden
for et bestemt omrade. Ofte bgjer gruppemedlemmer sig for gvrige medlemmer, som virker til at
have bedre evner eller ekspertviden inden for det pagaeldende felt. Her understreger French og
Raven, at en person ikke ngdvendigvis skal vaere i besiddelse af denne ekspertviden for at opna
ekspertmagt, nar blot andre opfatter personen som vaerende ekspert (Forsyth, 2006, s. 264). Pa
den made kan der i grupper forekomme en magtfordeling, som ggr, at nogle gruppemedlemmer
har en del mindre indflydelse end andre. Selve spillet indeholder ikke i sig selv elementer, som
direkte spger at bryde op med disse roller og inkludere samtlige deltagere. | stedet far to af
deltagerne, som ikke har sa meget erfaring, ubevidst rollen som dem, der sgrger for at fastholde
nogle af de gvrige spillere til den egentlige problemstilling. | de tilfaelde hvor deres medspillere
taler ud ad en tangent, benytter de begge, uafhaengigt af hinanden, spillet til at flytte fokus tilbage
pa den stillede opgave. En af deltagerne udtaler, at hun i disse situationer begynder at pege pa
brikkerne pa pladen og henviser til den stillede opgave. Pa den made er der ogsa her fokus pa at
folge spillets regler, og deltagerne sgrger indbyrdes selv for, at de ikke kommer for langt vaek fra
lige praecis den situation, de stilles overfor i spillet. Derved bliver den rolle de to deltagere patager
sig i de to forskellige grupper naeermere et bidrag til selve processen fremfor til Igsningen af de

pagaeldende opgaver.

Processen generelt

Om processen generelt udtaler en af deltagerne, at spillet kan bidrage til at forskellige parter ser
et konkret problem fra den anden parts synsvinkel. Spillet bliver dermed et redskab, som
opfordrer til samtaler hos deltagerne om, hvorfor de handler som de ggr i bestemte situationer.
Spillet har dermed nogle iboende kvaliteter, som i sig selv fordrer til positive diskussioner, der
skaber stgrre og bedre forstaelse for den anden part. Processen giver desuden mulighed for at

bringe nye eller pa anden made relevante problemstillinger i spil. Videre giver det synlige resultat
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pa spillepladen, i form af placeringen af brikkerne, grobund for diskussion og opfordrer gruppen til
efterfglgende at reflektere over, hvad de kunne have gjort for at opna en bedre placering. En
anden kvalitet ved spillet er, at det kan introducere deltagerne for et ukendt omrade. Om dette

udtaler en deltager:

”Jeg vil sige jeg vidste ikke rigtig noget om det der med forandringer i
organisationer og hele den der case. Men selvom jeg ikke vidste noget om
emnet, sa gav det alligevel et eller andet indblik i, jamen hvad betyder det
egentlig nar man gg@r sadan og sadan, ogsa selvom det maske ikke er noget jeg

arbejder med” (Bilag 7. Gametools, Interview med Nanna Hgg og Marie Hune)

Det er pa den made ogsa muligt pa forholdsvis kort tid, at benytte metoden til at give en forstaelse
for forskellige nye omrader. Blandt andet i disse situationer er processen med til at
overskueligggre eventuelt komplekse konstellationer og problemstillinger (Bilag 7. Gametools,

Interview med Nanna Hgg og Marie Hune).

Udfordringer for facilitator

En anden forekomst i processen er forskellige udfordringer for facilitator. Blandt andet har han
medbragt for fa opgavebeskrivelser, hvilket betyder at nogle af grupperne ma ga sammen og leese
hgjt for hinanden. Dette bevirker ogsa, at den ene gruppe ikke har adgang til informationen. En af
deltagerne Igser dog denne udfordring ved at tage et billede af opgavebeskrivelsen med sin iPad til
gruppen. Videre er der ikke spillebrikker nok, sa facilitator ma sendre pa antallet af grupper, der
spiller de to forskellige spil. Ud over dette har facilitator ansvar for en del forskellige elementer i
forbindelse med processen. Samtidig med at skulle styre processen, holde tiden og give forskellige
oplaeg, er det ogsa facilitators opgave at hjelpe grupperne undervejs, hvis de har spgrgsmal eller
er gaet i sta. Her er det dog sveert for facilitator at se, hvor der er brug for hjalp og han henvender
sig flere gange til grupper, som egentlig er godt i gang selv, mens grupper der er gaet i sta ikke far
hjaelp til at komme videre. Facilitator har dermed en stor rolle i processen og skal hele tiden vaere

opmaerksom pa at give informationer og sgrge for, at alle grupper er med og forstar deres opgave.

Opsamling pa Spil, laering og innovation
| forbindelse med designprocesser er det vigtigt at informationen er tilgaeengelig, forstaelig og

overskuelig for samtlige deltagere eventuelt via dets format. Videre er det vaesentligt at
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deltagerne ikke ”straffes” nar de foretager et forkert valg, da dette kan h&amme deres kreativitet.
Af virkningsfulde midler er selve interaktionen med spillet og de fysiske elementer relevante dele,
som opfordrer til diskussion og forstaelse. Dette er ligeledes gaeldende for spillets visualisering af
problemstillinger og de forskellige valg, der foretages Igbende. Videre er ventetiden imellem de
forskellige opgaver funktionel, idet den benyttes til refleksion, hvilket kan veere gavnligt for
udbyttet af processen. Som en naturlig del af forlgbet indtraeder deltagerne i forskellige roller,
hvilket til tider kan vaere h&@mmende for den enkelte deltager. Derudover har facilitator nogle
udfordringer idét der kan veere mange informationer samt forskellige artefakter, der skal holdes

styr pa.

For yderligere at undersgge situationer, hvor et digitalt vaerktgj eventuelt kan indga, observerer

jeg endnu en workshop, hvilket fremgar af det fglgende.

3.3 CITY LAB

CityLab er den anden workshop, jeg observerer i forbindelse med mine empiriske undersggelser.
CityLab er arrangeret af Foreningen for Demokratiske Ungdomskonferencer samt 12Byer og
formalet med workshoppen er ”... at udvikle nye traditioner for, hvordan unge deltager i
byudviklingen, og hvordan samarbejde og frivillighed kan ggre fremtidens byer endnu bedre”
(12byer, 2013). Videre er der i hgj grad fokus pa bade innovative metoder og lgsninger i
forbindelse med workshoppen. Pa CityLab deltager 14 forskellige kommuner, som hver stiller med
et hold af planlaggere, unge og politikere. Hver kommune medbringer desuden en case, der
vedrgrer byudvikling i deres eget omrade, som de, i Spinderihallerne i Vejle, skal bruge to dage pa
at videreudvikle. | de to dage fglger jeg Roskilde samt Gentofte Kommune, hvilket blandt andet
ogsa fremgar af min artikel udgivet i CityLabs nyhedsbrev (Bilag 8. Artikel fra CityLab Nyhedsbrev
#3), udarbejdet pa baggrund af mine observationer. Personerne i de to grupper, jeg observerer,
tildeles hver et bogstav med henblik pa min behandling af deres handlinger og udtalelser (Bilag 9.
Transskription af videomateriale, Gentofte samt Bilag 10. Transskription af videomateriale,

Roskilde). De to grupper arbejder med fglgende cases:
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Gentofte: Kommunen gnsker at udvikle Campus
Gentofte. De primaere unge, der vil blive en del af
dette campus, er gymnasieelever fra Gentofte
Studenterkursus, elever fra Gentofte 10.
klassecenter og elever fra folkeskolen

Maglegdrdsskolen

Roskilde: Kommunen satter fokus pd ud-
viklingen af ‘Byens Hus’ i centrum af Roskilde.
Udviklingen af identiteten og organiseringen
omkring huset skal baeres frem af borgerne.
Fokus er desuden pd, hvordan huset kobles til

resten af Roskilde midtby

Tabel 2: Casebeskrivelser fra Roskilde og Gentofte (CityLab Nyhedsbrev #1) samt billeder fra CityLab workshoppen

Grupperne har hver iszer et stort ophangt foto med oversigt over det konkrete byomrade, de

arbejder med. Derudover har de 5-10 billeder af andre inspirationsprojekter samt 3-5 billeder af

det sted, de arbejder med pa workshoppen. Workshoppen tager udgangspunkt i Gametools-spillet

Urban Transition, som oprindeligt er et braetspil beregnet til byudvikling. | dette tilfaelde er det

forstgrret og spilles pa gulvet med deltagerne som ”brikker”. Grupperne, jeg observerer, har

udarbejdet henholdsvis tre og fem scenarier, som er bud pa, hvordan projektet kan udfgres. |

selve spillet skal deltagerne tage stilling til konkrete benspsend, som har med deres projekt og

dermed de forskellige scenarier at ggre.

| fglgende analyse af CityLab benytter jeg samme metode, som ved fgrste observerede workshop,
hvor videomateriale og interview transskriberes og inddeles i mindre tekststykker, hvorefter disse
farvekodes og kategoriseres. Ved at benytte samme metode skabes der i hgjere grad et

sammenligningsgrundlag for de to workshops, hvorved jeg blandt andet kan undersgge, om der er

sammenfaldende kategorier.
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| = Roskilde
" = Gentofte
I " = Interview med Jan Jonasson,
Padagogiske Chefkonsulent,

Gentofte Kommune

Billede 4: Kategorisering af videomateriale og interview ved workshoppen CityLab samt tilhgrende farvekoder

Pa baggrund af kategoriseringen er jeg kommet frem til fglgende overskrifter, som er

gennemgaende for processen:
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Kategorier fra workshoppen CityLab

Udfordringer for facilitator/Facilitators rolle
Interaktion/Visualisering/Tangible elementer
Forventninger/@nsker

Forstdelse

Roller

Idéudvikling

Processen generelt

Tabel 3: Kategorier udledt pa baggrund videomateriale og interviews ved workshoppen CityLab

| det fglgende gennemgas de ovenstaende kategorier. Desuden inddrages tilhgrende eksempler i
form af tekststykker fra videomateriale og interview, som understgtter den pageeldende

kategorisering.

Udfordringer for facilitator/Facilitators rolle
Facilitatorernes fgrste opgave er at byde velkommen til de enkelte grupper. Alle deltagere starter
med at preaesentere sig selv og i Gentofte-gruppen giver facilitator efterfglgende denne

introduktion til det kommende samarbejde:

“Nu skal vi til at lege og det er meget vigtigt at vi er inkluderende og abne og
respektfulde overfor hinanden. Sa der er intet der er forkert og der er intet der
er rigtigt. Man ma sige alt og man ma ggre alt, sa laeenge det er inde for
rammerne og der er respekt” (Bilag 9. CityLab, Transskription af

videomateriale, Gentofte, tekst 1)

Facilitator bidrager dermed til, at der skabes tryghed i gruppen, saledes der er et godt grundlag for

samarbejde og kreativitet. Videre er det ogsa facilitatoren for den enkelte gruppe, som har
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ansvaret for at holde gruppens fokus pa opgaven og lede dem gennem spillet og stille kritiske
sporgsmal. Et eksempel pa de kritiske sp@rgsmal ses hos gruppen fra Roskilde, som blandt andet
arbejder med et scenarie, hvor Byens Hus skal veere abent for alle. | den forbindelse papeger
facilitator, at et hus, der er abent for alle ogsa betyder, at det bade skal appellere til nybagte,
latte-drikkende mgdre, stofmisbrugeren og Hellerup-fruen (Bilag 10. CityLab, Transskription af
videomateriale, Roskilde, tekst 10). Pa den made tvinges gruppen til at tage stilling til forskellige

aspekter af deres projekt, saledes det kan udfoldes og udvikles.

| forhold til at skulle holde deltagernes fokus pa den rette opgave, indgar facilitator blandt andet
som en slags instruktgr. Dette ses i flere situationer, hvor begge grupper undervejs har sveert ved
at holde deres forskellige scenarier adskilte. Her treeder facilitator for Roskilde eksempelvis ind og

leder gruppen til ikke at lade scenarierne flyde sammen:

”Det er naturligt, at scenarierne kommer til at smelte sammen, men vi ma
forholde os til det der ligger” (Bilag 10. CityLab, Transskription af

videomateriale, Roskilde, tekst 24)

”| skal stadig huske at det er tre adskilte scenarier. Vi skal nok sla dem sammen
hvis det er” (Bilag 10. CityLab, Transskription af videomateriale, Roskilde, tekst
25)

"Vi skal prgve at tage dem som forskellige scenarier. Sa det fgrste er noget med
noget maker-kultur, hvor man selv kan skabe” (Bilag 10. CityLab, Transskription

af videomateriale, Roskilde, tekst 46)

Det er dermed en sveer gvelse for deltagerne at adskille scenarierne, men facilitator hjeelper dem
til at holde fokus. Dette ggres ved at facilitator flere gange ma ridse linjerne op og ggre
opmaerksom p3a, hvad der er specifikt for det pageeldende scenarie, de arbejder med. Videre
sgrger facilitatorerne for, at der hele tiden er fremgang i processen ved enten at holde
diskussioner i gang og give deltagerne tid til at udforske bestemte omrader eller ved at ga videre
til naeste opgave, hvis de kan se, at den pagaeldende ikke giver gruppen videre udbytte. Her kan
det vaere en udfordring for facilitator at afbryde en igangvaerende diskussion i gruppen, hvilket ses

i Gentofte-gruppen, hvor facilitator pa et tidspunkt udtaler fglgende:
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"Vi er naet dertil hvor vi skal til at runde af og vi skulle i virkeligheden ogsa have
naet at gennemkgre det hele og vaere kritiske. Altsa tage djeevelens advokat pa
alle scenarierne. Det har vi meget meget kort tid til. Men lad os lige prgve. |
forhold til tilgaengelighed hvor er det sa, der maske er stgrst huller?” (Bilag 9.

CityLab, Transskription af videomateriale, Gentofte, tekst 27)

For det fgrste bliver gruppen presset pa tid, sa de ikke har mulighed for at komme i dybden med
denne del af opgaven. Videre misforstar de opgaven, sa de i stedet for at lege djeevelens advokat i
forhold til deres egne scenarier, ggr det i forhold til den eksisterende situation. Gruppen bruger
det ophaengte oversigtskort og forholder sig pa den made kritisk overfor de bygninger, placeringer
og elementer, der ses pa kortet. Her betyder tidspresset samt det, at facilitator ikke far dem pa

rette spor, at de misforstar opgaven og ikke har fokus pa udvikling af noget nyt.

Facilitator spiller dermed en vigtig rolle og skal hele tiden veere opmaerksom pa, hvad der sker i
gruppen. Han eller hun er med til at sikre fremdrift og hjaelper deltagerne, hvis de gar i sta eller

ikke holder det rette fokus.

Interaktion, visualisering og tangible elementer

| processen er der flere eksempler pa interaktioner, som fungerer godt i forhold til at opna
forstaelse mellem parterne. Et eksempel pa dette er én af runderne, hvor deltagerne skal placere
sig pa en linje pa gulvet, som gar fra plus til minus, alt efter deres holdning til det pagaldende
benspaend, der arbejdes med. Her far den enkelte deltager mulighed for at se, hvordan hans eller
hendes argumenter pavirker de gvrige deltagere. Idet gvelsen ggres fysisk bliver det ogsa
nemmere at se, at de argumenter den enkelte bidrager med pavirker de gvrige, som har lov at
flytte sig, hvis denne bliver overbevist. Dette ses i Roskilde-gruppen, hvor en politiker udtaler

felgende i forbindelse med inddragelse af unge i et af deres scenarier til Byens Hus:

”Anna var faktisk arsagen til at jeg har stillet mig her fordi du lige fortalte mig
om svgmmehallerne og det kunne jo netop veere et oplagt forum til at
diskutere sadan nogle ting og det tror jeg ogsa de unge vil” (Bilag 10. CityLab,

Transskription af videomateriale, Roskilde, tekst 16)
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Anna hgrer med til gruppen af de unge deltagere og metoden, der her benyttes, kan blandt andet
veere med til at vise de unge, at de ogsa har mulighed for at pavirke politikerne. Pa den made
flytter deltagerne sig Igbende i forhold til hinanden. Herved kan der i Igbet af processen ogsa
forekomme flere non-verbale interaktioner mellem deltagerne, hvilke spiller en stor rolle i
forbindelse med forstaelse af det pagaldende problem, men ogsa i forhold til at dbne for nye

idéer og lgsninger (Poulsen & Thggersen, 2011, s. 29).

Udover linjen pa gulvet inddrages ogsa andre fysiske artefakter sdsom kegler, der placeres pa
gulvet og som skal symbolisere gruppernes forskellige scenarier. Keglerne kan ligeledes flyttes i

takt med, at der eventuelt @ndres mening pa baggrund af argumentation.

”A: Sa ville jeg rykke den der en lille smule teettere pa stregen (A rykker keglen
med scenarie 2 med foden)

J: Sa skal vi vist have gang i en politiker (J kaster talebolden til F)

F: Jeg synes 1’eren den kan man ogsa teenke ind i forskellige mgdetyper og
forskellige mader man tager en debat p3, sa jeg ville argumentere for, at man
ogsa godt kunne rykke 1’eren over mod plus. (H rykker keglen med foden)”

(Bilag 10. CityLab, Transskription af videomateriale, Roskilde, tekst 31)

| forbindelse med min undersggelse er selve emnet for denne diskussion underordnet. Det
vaesentlige er derimod, at der i dette tekststykke foregar flere interaktioner. En deltager rykker
keglen med sin fod og viser dermed, at den samlede diskussion og de @vrige deltagere har pavirket
hendes holdning. Bade her og i nogle af de andre gvelser, kan det have en betydning, at
artefakterne, som deltagerne interagerer med, er placeret pa gulvet. De far dermed en stgrre
fysisk afstand fra deltagerne end hvis de havde dem i haenderne, hvorved de i hgjere grad ville
blive en del af processen. Rummet mellem et menneske og dets haender udggr et intimt rum af
aktualitet, hvor krop og veaeren forenes i nuet (Masciandaro, 2009). Dette rum har dermed stg@rre
forbindelse til mennesket fremfor det rum, der benyttes i workshoppen, hvor interaktionen her
foregar med fgdderne. Videre szetter facilitator en “talebold” i spil. Bolden har den funktion at
den, der har den, ogsa har ordet. Efter at have fremfgrt sine argumenter, kan deltageren velge at
kaste videre til facilitator eller til en af de andre deltagere, som pagaldende gerne vil hgre en
holdning fra. P4 den made kan facilitator Ipbende inddrage alle deltagere og sgrge for, at de alle

far mulighed for at bidrage.
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| processen videreudvikler grupperne blandt andet deres idéer i vaerkstedet pa Urban Prototype

Workshop, som er et supplement til Urban Transition. Her skal arbejdet med fysiske materialer

”... hjeelpe med at skabe en falles forstdelsesramme og tydeligg@re, hvad der
egentlig tales om. Formgivningen i modelvaerkstedet, hvor der primaert
arbejdes i pap, giver deltagerne mulighed for at konkretisere deres ideer”

(CityLab, 2014)

Om denne del af workshoppen udtaler Jan Jonasson, der deltager fra Gentofte Kommune,

felgende:

”... sa kommer der noget 3D pa. Det bliver meget mere sansbart nar man kan
se, at sadan kan det se ud” (Bilag 11. CityLab, Interview med Jan Jonassen,

Gentofte Kommune)

Den fysiske udformning giver dermed deltagerne en ekstra dimension pa deres projekter. Her har
de ogsa mulighed for at blive meget konkrete i deres udformning og i Gentofte-gruppen bygges
forskellige elementer, som er dele af deres projektidéer. Blandt andet bygger de en scene,
forskellige stier og en balplads. De far dermed mulighed for at udforske forskellige Igsninger i
forhold til deres projekt. | forhold til designtaenkning er det netop vigtigt at ggre idéerne fysiske,

hvilket blandt andet understreges af Poulsen og Thggersens (2011):

”...the making of models and prototypes provides information to the design

process and supports interaction, integration, and collaboration” (s. 29)

Prototyper udggr dermed en vaesentlig del af designprocessen, ikke mindst fordi deltagerne

engagerer sig kropsligt i processen omkring deres udarbejdelse.
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Billede 5: Prototype, LEGO og gruppearbejde i vaerkstedet pa CityLab

Forventninger og gnsker
Deltagerne pa workshoppen giver udtryk for forskellige forventninger til udbyttet af de to dage.
Fzelles for flere af deltagerne er, at de gerne vil have noget konkret ud af det, som de kan bruge i

det videre projektarbejde. Om dette udtaler Jan Jonassen blandt andet:

"GK: ... Altsa der er en glaede ved for eksempel at sidde og arbejde med at blive
enige om, at her skal der vaere en scene, og sa bygger man en scene. Altsa der
er noget energi i at kunne sige “orv ja, sddan kunne det se ud”. Dét at det bliver
konkret vil jeg kalde en succes.

CLT: Sa det ikke er pa et strategisk lidt mere flyvsk niveau?

GK: Ja, det tror jeg ikke er succesfuldt. Jo mere konkret det bliver, jo mere far
man sadan en fornemmelse af at man er taet pa, at man naesten har taget en
beslutning...det er ikke sikkert det bliver sddan, men sadan kan det veere” (Bilag

10. Interview med Jan Jonassen, Gentofte Kommune)

Det er dermed vigtigt, at der ikke blot bliver talt om overordnet strategi, men at de kan se, at der
pa sigt er mulighed for et mere fysisk udbytte. En deltager fra Roskilde udtaler desuden, at hun
gerne vil veere medskaber og have indflydelse pa projektet. En anden deltager papeger, at det

ligeledes er vaesentligt at kunne se sit eget bidrag i projektet:

"Det er ogsa vigtigt, at man kan satte sit praeg og sige, den der plet, den har
jeg lavet” (Bilag 10. CityLab, Transskription af videomateriale, Roskilde, tekst
25)

Det er dermed vigtigt for deltagerne, at netop deres bidrag bliver synligt i det endelige produkt.

Deltagerne har desuden nogle forventninger til selve processen og haber, det kan vaere med til at
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skabe en ny arbejdsgang, hvor forskellige interesser og fagligheder kan spille ind. Videre er der en
forventning om at kunne benytte metoderne i andre sammenhange, hvilket udtrykkes af en

deltager fra Roskilde:

”Jeg har ogsa nogle forventninger til nogle metoder, som vi maske ogsa kan ga
hjem og bruge nar vi arbejder. Hvis der er nogle redskaber eller andre ting i det
her spil. Det kunne vaere en made at arbejde sammen med borgere pa” (Bilag

10. CityLab, Transskription af videomateriale, Roskilde, tekst 2)

Deltagerne giver dermed udtryk for, at de er klar til at 2endre nogle af deres vante arbejdsgange og

gerne vil inddrage mere kreative og inkluderende processer.

Forstaelse

Deltagerne har nogle udfordringer i forhold til forstaelse af de forskellige opgaver. | nogle tilfeelde
er det den tekstmaessige formulering og i andre er det overleveringen af opgaven fra facilitator,
der er baggrund for deltagernes forvirring. Eksempler pa at teksten er med til at forvirre ses idet
en af deltagerne papeger, at der i forbindelse med et benspaend forekommer nogle sproglige
udfordringer, som besvaerligggr forstaelsen (Bilag 9. CityLab, Transskription af videomateriale,
Gentofte, tekst 19). Videre ses det ogsa af fglgende dialog, at deltagerne kan have sveert ved at

forsta formuleringerne i det udleverede materiale:

"M: ...jeg havde slet ikke forstdet den der transport og logistik (peger op mod
scenariet) for sa synes jeg vi skal taenke lige sa meget i det rekreative

L: Jeg teenker ogsa...det er maske den made hele det her spgrgsmal er
formuleret.

S: Ja, det gar en lille smule for steerkt

L: Jamen det var for kompliceret, man skal ligesom have nogle flere parametre

sammen” (Bilag 9. CityLab, Transskription af videomateriale, Gentofte, tekst 7)

Flere gange ses det pa deltagerne, at de er forvirrede og ikke har forstaet den opgave, de star
overfor. | nogle af disse tilfeelde giver de verbalt udtryk for deres forvirring, hvorved facilitator igen
kan forklare opgaven. | andre tilfeelde er forvirringen non-verbal og finder sted i form af

hovedrysten, Igftede gjenbryn, smil og gjenkontakt med gvrige deltagere. Dette ses blandt andet
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pa billedet i Bilag 9. CityLab, Transskription af videomateriale, Gentofte, tekst 6. | den tilhgrende
videosekvens er deltager L’s reaktion pa facilitators instruktioner at rynke brynene, kigge op og
smile imens han sgger gjenkontakt med en af de gvrige deltagere, hvilket ligeledes udlgser smil
hos O, N og M. Dette kan dermed tolkes som et udtryk fra alle fire om, at de ikke har forstaet
opgaven. Facilitator bemaerker dog ikke reaktionen, da han pa dette tidspunkt er vendt mod
resten af gruppen. Videre giver deltagerne flere gange verbalt udtryk for, at de ikke forstar
opgaverne, hvilket ses af fglgende kommentarer omkring placering af scenarierne ud fra de

forskellige benspaend:

”Jeg forstar simpelthen ikke. Altsa, jeg er ngdt til at sige, er det hvordan det er
nu eller er det hvordan vi gnsker det?” (Bilag 9. CityLab, Transskription af

videomateriale, Gentofte, tekst 19)

”S: Sa det vi g@r nu det er at jeg saetter to kegler op, og sa skal | placere jer,
hvor de nu skal vurderes op imod hinanden. Hvorfor et kan bedst integrere
unge?

R: Og det er de to scenarier?

S: Ja, det er scenarie 2 og 5 (Gruppen star og kigger lidt)

L: Nu tror jeg vi har tabt traden. Det vi lzeste op her handlede om
bylivsskabende erhverv og nu skal vi stille os pa en linje i et spaend mellem?
S: De to forskellige scenarier. (Gruppen diskuterer lidt. De star og kigger)
M: Jeg bliver ngdt til at sige, jeg forstar simpelthen ikke opgaven

S: Okay. Vi har to scenarier og hvis du skulle taenke pa bylivsskabende erhverv
hvor de unge er med. Hvilket af de to scenarier ville du satse pa?

Q: Hvad er bylivsskabende erhverv?” (Bilag 9. CityLab, Transskription af

videomateriale, Gentofte, tekst 5)

| det sidste af ovenstaende citater tgver gruppen flere gange, og der gar lidt tid, fer en deltager
tager f@rste skridt. Dette tyder pa, at de ikke har forstdet opgaven og er usikre. De gnsker ikke at
lave en fejl i forhold til spillet, sa i stedet for at kaste sig ud i det og placere sig, er de bange for at

vaere den fgrste til at forsgge.
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Et andet element som flere gange forvirrer deltagerne er, at keglerne skal symbolisere deres egne
scenarier, samt at en skala markeret med bla tape pa gulvet skal symbolisere de forskellige
benspaend, de star overfor. Da selve keglerne og skalaen kun har numre og ikke videre indbygget
forklaring af, hvad de star for, glemmer deltagerne ofte informationen. Dette bevirker, at de
kommer i tvivl om, hvad de skal diskutere, og de skal derfor ofte bruge tid pa at sgge
informationen oppe ved deres tavle eller hos facilitator. Videre er det specielt sveert for de zeldre
deltagere at abstrahere fra facts og virkelighed, og de har svaerere ved at lege med end de unge. |
flere situationer fanger de unge ogsa hurtigere instruktionerne, mens de &ldre i hgjere grad har
brug for at fa tingene forklaret flere gange. Dette ses blandt andet af billedet i Bilag 9. CityLab,
Transskription af videomateriale, Gentofte, tekst 15, hvor de to personer i fokus skal give deres
scenarier point ud fra de forskellige diskuterede benspaend. Deltagerne er P, som tilhgrer gruppen
af unge og L, som tilhgrer de seldre. Her ses det af deltager P’s ansigtsudtryk, at hun har forstaet
opgaven mens L star og klgr sig i haret, hvorved han giver udtryk for ikke at have forstaet den. |

det tilhgrende klip forklarer facilitator, hvad de to deltagere skal ggre:

”S: Vi har 5 scenarier og to af dem far slet ikke point og sa ma du give et point
og to point og tre point.

P: N3aarh! (P har forstaet reglerne, men L giver non-verbalt udtryk for ikke at

have forstaet det med at smile og klg sig i haret og kigger over mod resten af

gruppen)

P: N3, mere indviklet er det sa heller ikke

L: Jamen jeg er lidt langsom i det her, det ma jeg indrgmme

S: Jamen det er helt fint

L: Jeg skal have den igen” (Bilag 9. CityLab, Transskription af videomateriale,

Gentofte, tekst 15)

Udover at det generelt er svaerere for de zeldre at forsta opgaverne, har de ogsa et stgrre behov
for at se en mening med de ting de g@r og saetter i hgjere grad spgrgsmalstegn ved selve
processen. | et tilfaelde forsgger en af deltagerne at lave om pa regler i spillet og foreslar, at
deltagerne pointgiver scenarierne uden at tage stilling til benspaendene. Til dette argumenterer

facilitator for, at tingene nok skal udvikle sig hen ad vejen. En anden deltager nsegter ved
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pointgivningen at give 0 point til et scenarie, da han ikke mener, der er nogle af scenarierne, der
fortjener kun at fa 0 point. Deltageren har dermed ikke forstaet, at 0 i denne sammenhang blot
betyder, at det pagaldende scenarie er det, der i laveste grad opfylder det pageeldende benspaend

og ikke at det ekskluderes (Bilag 9. CityLab, Transskription af videomateriale, Gentofte, tekst 17).

At der i Igbet af processen forekommer udfordringer i forhold til forstaelsen af opgaverne ses ikke

blot ud fra mine observationer, men ogsa i interviewet med Jan Jonasson fra Gentofte-gruppen:

”GK: Vi gik i std i starten og havde nogle problemer med at forsta hvad opgaven
gik ud pa. Der var noget kompleksitet som vi ikke lige hel... Vi snakkede om det
i pausen om det var os eller om det var Thomas (gruppens facilitator). Ikke for
at placere skyld, men vi havde lidt vanskeligt ved at finde ud af hvad det var
CLT: Altsa i opgaveformuleringen?

GK: Ja, i opgaveformuleringen. Hvad var det egentlig vi skulle, men det var
ligesom om der var mange niveauer i den, som vi ikke rigtig... Vi skulle bade sta
pa en linje samtidig med vi skulle se pa noget med erhvervslivet og det var
sadan meget... det forvirrede nogle af os i hvert fald” (Bilag 11. CityLab,

Interview med Jan Jonasson, Gentofte Kommune)

Roller

| spillets udformning indgar der forskellige elementer, som laegger op til, at alle deltagere kan
bidrage i Ipbet af processen. Dette sker ved at enten facilitator eller deltagere skal udpege en ny
kaptajn i hver del af spillet. Kaptajnen far det sidste ord i hver session og star dermed for den
endelige placering af scenarierne eller for pointgivning. Pa den made skiftes deltagerne til at tage
de endelige beslutninger, sa alle har indflydelse pa processen. Derudover fungerer talebolden ogsa
som et artefakt, der inddrager alle deltagerne og giver mulighed for at alle far mulighed for, at
bidrage. Gentofte-gruppen far dog aldrig helt gang i talebolden og facilitator dropper den igen
efter et par forsgg. Hos Roskilde fungerer bolden imidlertid, og deltagerne benytter den ogsa ofte
som en mulighed for at fa en anden vinkel pa deres egne argumentationer ved, at politikere kaster

videre til unge og omvendt.

Gruppemedlemmerne kommer som naevnt fra forskellige baggrunde, hvilket har en betydning for

processen og samarbejdet. Om dette udtaler Jan Jonasson fra Gentofte Kommune:
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"Det fremtraeder helt tydeligt nar man sidder derinde nu (i vaerkstedet). Der
treeder nogle forskellige fagligheder ind bade fagfagligheder. Eksempelvis har vi
en arkitekt med. Det kan man tydeligt se og ogsa nogle ungdomsfagligheder i
forhold til, hvordan ting kan se ud, hvis de skal veere tiltreekkende for unge”

(Bilag 11. CityLab, Interview med Jan Jonasson, Gentofte Kommune)

Processen opfordrer pa den made til at deltagernes forskellige fagligheder saettes i spil i forskellige
dele af forlgbet. De spiller dermed alle en vigtig rolle og har brug for hinanden for at komme frem

til et succesfuldt produkt.

Idéudvikling

| gruppen fra Gentofte benytter de i hgj grad det ophaengte kort i forbindelse med deres
idéudvikling. Dette bevirker, at de hele tiden har den eksisterende situation som udgangspunkt for
deres idéer frem for udefra kommende input (Bilag 9. CityLab, Transskription af videomateriale,
Gentofte, tekst 18, 23 og 24). Som en konsekvens af dette kommer deres forslag dermed ogsa til
at bygge pa allerede kendte Igsninger og har ikke et videre innovativt afsaet, som ellers er en af
overskrifterne for workshoppen. | vaerkstedet benytter gruppen ligeledes kortet som
udgangspunkt. Her bygger gruppen deres forskellige idéer i et malestoksforhold, der passer til
kortet, saledes det hele bliver meget smat. Dette ses blandt andet, da arkitekten i gruppen maler
op og tegner modeller i preecise forhold. Ogsa her er der dermed meget fokus pa det faktuelle
blandt andet i form af de rigtige st@rrelsesforhold. Dette g@r det sveert for gruppen at udforske de
forskellige idéer, og muligheden for at lege begraenses af disse rammer. Dette til trods for at bade
facilitator og veerkstedet har forsggt at laegge op til en legende adfaerd. Senere i processen er der
ogsa en repraesentant fra Orange Innovation, der opfordrer gruppen til at zoome ind pa de
interessante omrader og bygge deres idéer stgrre (Bilag 9. CityLab, Transskription af
videomateriale, Gentofte, tekst 33). Gruppens adfaerd kan beskrives med De Bonos (1995)

forklaring af systemtaenkning:

"The purpose of the brain is to establish and use routine patterns. That is why
creativity is not a natural process in the brain —in fact it goes against the

natural process of following patterns” (s. 14)
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De Bono argumenterer dermed for, at kreativitet ikke er en naturlig ting, som blot forekommer af
sig selv. | stedet kan der pa forskellig vis opfordres til kreativ adfeerd via brud pa de rutinemaessige
mgnstre, som vi naturligt agerer efter eksempelvis ved assymetrisk teenkning, provokation eller

ved inddragelse af tilfeeldige input.

Under workshoppen er det den enkelte kommunes ansvar at dokumentere deres proces ved at
skrive idéer og nye indsigter ned undervejs. 12byer leegger dog i deres prasentationsmateriale op
til, at facilitator bgr ggre kommunerne opmarksomme pa dette under forlgbet (CityLab, 2014). |
Igbet af processen forsgger facilitator for Gentofte Igbende at fa deltagerne til at notere deres
idéer, mens facilitator for Roskilde flere gange tager pennen og beder deltagerne om opsamling af
input til deres scenarier. For Gentofte-gruppen betyder det, at der Igbende og lidt tilfeeldigt
noteres. | Roskilde-gruppen far deltagerne en del nye idéer under opsamlingen, nar facilitator
begynder at notere, og nogle af de idéer de fik i den foregaende session, bliver glemt og noteres

ikke.

Processen generelt

For processen generet set er det geeldende, at de forskellige benspaend tvinger deltagerne til at se
deres udfordringer fra forskellige nye vinkler (Bilag 10. CityLab, Transskription af videomateriale,
Roskilde, tekst 32). Pa den made opfordres de til at taenke i nye baner og skabe nye Igsninger
sammen. Videre opfordres deltagerne i en af runderne til fgrst at kommentere pa alle de positive

sider af deres projekt og derefter alle de negative. Vedrgrende dette papeger en deltager:

"Altsa jeg synes det er okay. Det er meget anderledes end det man plejer. Man
skal altid veere positiv” (Bilag 10. CityLab, Transskription af videomateriale,

Roskilde, tekst 41)

Processen leegger dermed op til at deltagerne benytter en anden holdningstilgang, end de er vant
til. Ifglge Jan Jonasson fra Gentofte betyder dette samt metoden generelt, at de har mulighed for

at udvikle deres idéer endnu mere:

”Jamen jeg synes jo at hvis man bare far nogle spgrgsmal og skal besvare dem
sammen, sa kommer man ofte til at reproducere ting. Man kommer ofte til at

bruge det den anden sagde og bygge videre pa det og det kan vaere man ikke
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kommer sarlig langt pa den made. Sa det der med andre mader at ggre det pa
og bryde med det der, det ggr at man kan komme leengere. Der er ikke nogen
garanti for det, men det er en mulighed (Bilag 11. CityLab, Interview med Jan

Jonasson, Gentofte Kommune)

Opsamling pa CityLab

Facilitator har forskellige opgaver i forbindelse med processen. Fgrst skal personen skabe tryghed i
gruppen, hvorefter han eller hun bidrager ved at stille kritiske spgrgsmal, holde gruppens fokus,
lede dem gennem processen og holde tidsplanen. Dog kan det vaere svaert for en facilitator at
afbryde gruppen, nar de har gang i en diskussion. | forhold til interaktion opnas god forstaelse ved
den gvelse, hvor deltagerne placerer sig pa en linje fra plus til minus, hvorved dennes holdning
symboliseres. Samtidig opnas der pa denne made forstaelse mellem de forskellige parter. Et andet
element der bidrager til forstaelse er udarbejdelsen af fysiske modeller af deltagernes idéer. Her
er det ikke blot produktet, men ogsa processen, der skaber forstaelse idet de ogsa engagerer sig
kropsligt. Dette opfylder samtidig deltagernes gnske om et fysik udbytte af processen, samt at den
enkeltes bidrag synligggres. Nogle af processens interaktioner kan desuden bidrage til nye idéer og
Igsninger og elementer sasom talebolden, der fungerer inkluderende og er med til at sgrge for, at

alle deltagere far mulighed for at bidrage til processen.

Under forlgbet foreligger der nogle udfordringer for deltagerne, som knytter sig til forstaelsen af
de forskellige opgaver. | nogle tilfaelde er det i de tekstmaessige forklaringer og i andre er det
facilitators formidling, der danner baggrund for dette. Der er dermed stort fokus pa at opna
forstaelse for opgaverne, hvilket gar ud over det fokus, der bgr vaere pa at Igse dem. Nogle gange
giver deltagerne non-verbal udtryk for deres frustration over, at de ikke forstar den komplekse
opgave de star overfor, hvilket betyder, at facilitator ikke altid opdager dette og dermed ikke har
mulighed for at hjelpe dem. Nar deltagerne kommer i tvivl bevirker dette ogsa, at de kun i lavere

grad tager initiativ til at handle og forsgge at Igse opgaven.

Med hensyn til idégenerering kan der opsta for stort fokus pa den nuveerende situation frem for
den gnskede fremtidige situation. Dette sker blandt andet, nar deltagerne ikke far input udefra og
blot bygger videre pa de eksisterende billeder af deres produkt. Videre gar flere idéer tabt

undervejs, da deltagerne ikke far noteret disse Igbende.
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Pa baggrund af de resultater jeg er kommet frem til i de to workshops, undersgger jeg endnu en
workshop, Veertens bedste Blokhus, med henblik pa at kunne genkende nogle af de samme

kategorier, som er identificeret i disse.

3.4 VARTENS BEDSTE BLOKHUS

Veertens bedste Blokhus er en workshopdag for turisterhvervet i Blokhus, som har til formal at
seette fokus pa destinationens serviceniveau. Hensigten med observationen af denne workshop er
som udgangspunkt at undersgge situationen og behandle materialet pa samme made som de
forrige to workshops. Dog viser det sig, at Vaertens bedste Blokhus i hgjere grad har karakter af et
motiverende foredrag vedrgrende service for erhvervet i Blokhus, som kun i meget lav grad
involverer deltagerne i form af mindre gvelser. Disse gvelser har dog ikke direkte til formal at
bidrage til udvikling af nye tiltag eller produkter, men i hgjere grad til forstaelse af den
eksisterende situation. Videre skal det naevnes, at der i forbindelse med denne workshop ikke
inddrages spil, som i de foregaende to. Under forlgbet giver Henrik Meng fra konsulenthuset
Meng & Company forskellige opfordringer til, hvordan erhvervet kan hgjne deres serviceniveau. |
modsaetning til de to forrige workshops arbejder deltagerne ikke med en problemstilling pa selve
dagen, men skal fgrst selv i gang med dette arbejde nar de kommer hjem. Pa grund af den lave
grad af involvering af deltagerne arbejder jeg ikke pa samme made i dybden med denne
workshop, da jeg ikke ser det som vaerende relevant. | stedet benyttes observationerne til at opna
stgrre forstaelse for facilitator-rollen. Pa baggrund af de tre workshops er der nemlig en synlig
forskel pa afstanden mellem facilitator og deltagere bade fysisk samt i forhold til graden af
involvering. | forbindelse med Veertens bedste Blokhus optraeder facilitatoren naermere som en
foredragsholder, hvor der under bade Spil, laering og innovation og CityLab i hgjere grad faciliteres
en proces. | forbindelse med Spil, lzering og innovation giver facilitator overordnede instruktioner,
hvorimod CityLab fglges pa naert hold af hver gruppes facilitator, hvorved denne ogsa i hgjere grad

involveres i processen.
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Billede 6: lllustration af afstanden mellem facilitator og deltagere i forbindelse med de tre observerede workshops.
Foredragsholder symboliserer Vaertens bedste Blokhus, Facilitator symboliserer Spil, Izering og innovation, Ner facilitator
symboliserer CityLab.

Der er dermed stor forskel pa, hvor meget en facilitator selv indgar i selve processen. Graden af
involvering kan dermed ga fra at veere naermest envejstale til deltagerne over i en meget
involverende adfzerd, hvor facilitator Igbende pavirker deltagerne og er med til at forme deres
proces eller endda bidrager til opgavelgsningen. Facilitatorrollen ved Vaertens bedste Blokhus har
desuden mere karakter af en ekspertrolle, som byder ind med konkrete forslag til deltagerne frem
for den traditionelle facilitator, der fungerer som moderator. Den traditionelle facilitatorrolle, som
i hgjere grad ogsa optradte i de to foregaende workshops, hjelper grupperne med alternative
Igsninger, problemlgsning, at traeffe beslutninger samt stgtter op om de omrader grupperne
beskaeftiger sig med (Grape People, u.a.). Pa den made er der i den traditionelle facilitatorrolle
ogsa storre fokus pa selve processen. Ud fra dette kan det fastslas, at der i skabelsen af et vaerktgj
til kollaborative designprocesser, bgr fokuseres pa processer med den type facilitator, som
optraederi de to fgrste workshops. Dette valg foretages eftersom der i det sidste eksempel kun i

mindre omfang er fokus pa interaktion fra deltagernes side.

3.5 OPSAMLING PA OBSERVATIONSSTUDIER

Det ses af det observerede, at facilitator har en vaesentlig rolle i processen, da denne navnligt i de
ferste to workshops hele tiden skal veere opmaerksom pa, hvad der foregar i de forskellige
grupper. Processen tilpasses Ipbende og facilitator giver hjaelp, forklaringer og motivation
undervejs. Det vil derfor ikke vaere hensigtsmaessigt at udvikle et vaerktgj, som sigter mod at
erstatte denne facilitatorrolle, da der er behov for denne person til at styre processen, holde

tiden, give oplaeg, hjelpe, svare pa spgrgsmal og skabe tryghed. Videre stiller facilitator kritiske
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sporgsmal og er med til at holde fokus pa opgaven. Disse er alle opgaver, som er meget afhaengige
af facilitators dgmmekraft og forlgbet i processen, hvorfor denne vil veere sveer at standardisere i
et digitalt vaerktgj. Ifglge undersggelserne findes der dog andre forskellige udfordringer i
designprocessen. Det er blandt andet nogle af disse udfordringer, jeg gnsker at impdekomme ved

hjaelp af et digitalt procesvaerktgj.

Pa trods af at de to f@rste workshops er meget forskellige i deres udformning forekommer der
alligevel en del sammenlignelige situationer, hvilket ses af kategoriseringen. Dette giver en
indikation af, at nogle af kategorierne formentlig ogsa vil vaere geeldende for andre workshops. Pa
baggrund heraf, vil jeg derfor arbejde videre med de pageeldende kategorier, som indsaettes i en

kategorimatrix:

Samlede
kategorier fra
Spil, lzering og Situationer
innovation og

CityLab

Udfordringer for Spil, lzering og innovation:

facilitator/ e Glemt opgavebeskrivelser

Facilitators rolle e Mangler spillebrikker

e Sveert at se hvem der har brug for hjzlp

e Facilitator skal styre proces, holde tiden, give oplaeg, hjelpe og
svare pa spgrgsmal

CityLab:
e Skaber tryghed, stiller kritiske spgrgsmal, skal holde deltageres
fokus pa emnet og er instruktgr
e Sveert at afbryde en diskussion og holder derved ikke tidsplan
e Tidspres forarsager fejl i spillet
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Interaktion/ Spil, lzering og innovation

Visualisering/ e Fysiske elementer skaber visualisering af problemstilling
Tangible e Interaktion skaber gode diskussioner
elementer e Brikker viser konsekvenser af handlinger

e Stgrre forstaelse af udfordringer og Igsningsmuligheder
e 1-2 personer interagerer ad gangen

CityLab:

e Interaktion benyttes til at opna forstaelse mellem parter

e Det ggres synligt, at egne argumenter pavirker andres holdning (og
omvendt)

e Interaktion foregar pa gulvet og ofte med fgdderne

e Talebold inddrager alle deltagere

e Vearkstedet ggr idéerne sansbare

Opgaveforstdelse Spil, laering og innovation
Informations- e Konflikt kan fgre til innovation
mangde/ Adgang | e Manglende forstaelse skaber usikkerhed
til information e Begrebsforstelse diskuteres

e Frygt for at fejle > Deltagerne handler ikke

e Stort fokus pa forstaelse af spillet fremfor selve formalet
e Tidspres kan forarsage fejl

e Kun én person ad gangen har adgang til info

e Meget info er sveert at huske

e (nske om mere visuel info

CityLab:

e Tekstmaessige opgaveformuleringer kan besveaerligggre forstaelse

e Overlevering fra facilitator kan besveerligggre forstaelse

e Opgaver kan vaere komplekse (og nogle gange for komplekse)

e Nar der bruges meget tid pa forstaelse, kan det ga ud over den tid
der er til selve opgaven

e Deltagere giver verbalt og non-verbalt udtryk for, at de ikke forstar
opgaverne

e Deltagerne forvirres af for mange opgaver/problemstillinger pa én
gang

e Unge forstar hurtigere end ldre

e /ldre er mere skeptiske
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Roller samt Spil, lzering og innovation

erfaring/ e Nogle fgler ikke de kan bidrage med sa meget
lfompeteqcer VS. e Deltagere kan fa rollen som den der skal holde de andre til
ikke erfaring/ spillereglerne (deltager dermed mere i processen frem for selve
kompetencer opgaven)
CityLab:

e Deltagerne skiftes til at vaere kaptajn, hvorved der opfordres til
inddragelse af alle

e Talebold opfordrer til inddragelse af alle

e Roskilde bruger talebolden meget og far positivt udbytte

e Gentofte far ikke rigtig talebolden i spil

e Alle fagligheder szettes i spil i forskellige dele af spillet

Ventetid Spil, lzering og innovation

e Refleksion

e Satte sigind i naeste opgave

e Mindre refleksionstid til grupper der fglger tidsplanen

Processen Spil, lzering og innovation

generelt e Deltagerne ser problemerne fra flere vinkler

e Nye problemstillinger saettes i spil

e Spillet kan introducere et ukendt omrade

e Overblikket over brikkernes placering fordrer refleksion

e Spillet kan overskueligggre komplekse konstellationer og
problemstillinger

CityLab:

e Deltagerne ser deres case fra forskellige vinkler

e Laegger op til at der skabes nye Igsninger sammen

e Nar der brydes med “geengse” metoder er der mulighed for at
komme laengere

Forventninger/ CityLab:
@nsker e Udbyttet skal veere konkret
e Deltagerne gnsker deres bidrag er synligt
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Idéudvikling

CityLab:

Bruger det medbragte kort, hvilket betyder de har meget fokus pa
det der er og mindre fokus pa det de gerne vil have

Forslag bygger pa kendte Igsninger

Lavt niveau af innovation

Fokus pa det faktuelle og deltagerne har sveert ved at Igsrive sig fra
det eksisterende

Ikke legende adfeerd

Flere af idéerne noteres ikke undervejs

Tabel 4: Oversigt over samlede kategorier og emner fra Spil, laering og innovation samt CityLab

Ud fra mine observationer ser jeg flere designmuligheder i at skabe et digitalt vaerktgj, som er

rettet mod deltagerne i designprocessen frem for til facilitatoren. Dette skyldes blandt andet, at

der under observationerne opstarflere situationer hos deltagerne end hos facilitator, hvor et

sadant veerktgj kan indga. Dette ses ogsa af kategorimatrixen, som i hgjere grad bergrer

deltagerne. Disse dele af matrixen skal dermed danne baggrund for designet af et digitalt veerktgj

til designprocesser, hvorfor kategorimatrixen inddrages i en kommende designfase. Som en del af

min research undersgger jeg desuden forskellige muligheder i forhold til analog og digitalt

teknologi med henblik pa inddragelse af disse i det digitale vaerktgj. Inden designfasen

gennemfgres bearbejdes dette derfor naermere i det fglgende
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4.1 INTRODUKTION TIL ANALOGE OG DIGITALE MULIGHEDER

Bade analogt og digitalt findes der adskillige elementer, som med fordel kan inddrages i
designprocesser. Artefakter som tavler, projektorer, opslagstavler, videomonitorer, papirophaeng
pa vaegge, whiteboards og computerskaerme udggr ofte et naturligt omdrejningspunkt i forhold til
at opna og fastholde opmaerksomhed fra deltagerne. Samtidig opfordrer nogle af disse artefakter
gerne til interaktion og diskussion, hvorved de blandt andet kan have en positiv effekt pa
designprocesser (Jordan & Henderson, 1994, s. 41). Disse displays pavirker desuden interaktionen i

sociale relationer sdsom eksempelvis en designproces:

“Understanding that changes in the structure of information displays almost
always have consequences in social relations is crucial for the design of new
display technologies and for the redesign of work processes” (Jordan &

Henderson, 1994, s. 41)

Det er dermed vigtigt at veere bevidst om, at displays har konsekvenser for de mennesker, der
benytter dem, hvilket ligeledes vil veere en relevant overvejelse i forbindelse med designet af et

digitalt veerktgj til designprocesser.

4.2 ANALOG

Ifglge Povl Heiberg Gad baerer det analoge og det digitale hver i seer nogle forskellige fordele og
ulemper. Det analoge er sveerere at udbrede end digitale Igsninger og det handterer ikke data naer
sa godt i forhold til variationer og komplekst input og output. Til gengaeld er det oftest billigere at

udvikle, og videre udtrykker Povl Heiberg Gad, at det bedre kan understgtte dialog:

"Det analoge kan noget med den sociale situation, altsa det her med at vi er
faelles om det, vi har den her dialog, som computeren ikke kan” (Bilag 12.1.

Interview med Povl Heiberg Gad, Gametools)

Povl Heiberg Gad forklarer desuden, at de, i produkterne fra Gametools, i nogle tilfalde
kombinerer det analoge med noget digitalt. Eksempelvis ser han gode muligheder i “smartboard-

borde”, hvor man kan sidde og rykke rundt pa ting. Her papeger han muligheden for at veere
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faelles om noget, hvor digitale muligheder ogsa udnyttes. Kombinationen mellem det analoge og
det digitale behandles ligeledes af Geyer, Budzinski og Reiterer (2012) fra University of Konstanz,
som blandt andet arbejder med collaborativ papirbaseret sketching i designprocesser, som via

digital teknologi ggres interaktiv. Om analoge elementer i designprocesser papeger de:

”Both strengths and limitations of material practice point to the need for an
integration of computational functionality with the physical, social and spatial

ecology of collaborative design activities” (Geyer et al., 2012)

Der findes dermed elementer i arbejdet med fysiske artefakter, som peger mod et behov for, at
det digitale kombineres med noget fysisk i forbindelse med designprocesser. Der kan dermed
veere fordele i at kombinere det digitale med analoge elementer i forbindelse med udvikling af et
digitalt veerktgj til designprocesser. Inddragelse af analoge elementer understgttes ligeledes af
kategorimatrixen, hvoraf det fremgar, at fysiske elementer er med til at skabe en visualisering af
problemstillingen. Videre kan analoge elementer bidrage til fysisk interaktion, hvilket kan skabe
gode diskussioner i en kollaborativ proces (se kategorimatrix). Her handler det ikke om selve de
fysiske elementer, men i stedet om det, de star for, i deres semiotiske betydning (Roos & Said,
2006, s. 78). Artefakter kan i deres materialitet og tilgaengelighed gennem flere sanser traekke pa
flere aspekter af vores teenkning og dermed ogsa tale til et menneskes fglelser. Der skabes dermed
en betydelig forbindelse mellem det fglelsesmaessige og det kognitive, som kan benyttes i en
forstaelse, som ikke ngdvendigvis er baseret pa ord. Objekterne kan dermed facilitere samtaler
omkring komplekse omrader, hvorved eksisterende forestillinger udfordres og udforskning

tilskyndes (Roos & Said, 2006, s. 83-95).

Udover de analoge dele skal der, som naevnt, indga digital teknologi i det veerktgj, der i dette
speciale udvikles et konceptet for. Med henblik pa at kunne udnytte eksisterende digitale
teknologier, der potentielt kan inddrages som understgttelse af designprocesser, undersgges

forskellige muligheder derfor i det fglgende.

4.3 DIGITAL TEKNOLOGI

Med henblik pa at indkredse nogle forskellige muligheder i form af digital teknologi, ses der i dette

afsnit naermere pa forskellige lgsninger. De pageeldende digitale Igsninger er udvalgt pa baggrund
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af deres egenskaber og disses potentiale for at indga i et vaerktgj, der kan bidrage til
designprocesser. Analysen af teknologierne skal bidrage til samt understgtte baggrunden for valg
af digitalt teknologi i forbindelse med dette veerktgj. De digitale teknologier er derfor blandt andet
udvalgt pa baggrund af kriterier om, at de skal kunne benyttes af en stgrre eller mindre gruppe
med henblik pa at indga i en kollaborativ proces. Det vil dermed sige, at en form for display skal
veere synlig for alle i gruppen samt give mulighed for at alle, via teknologien, kan bidrage til den
pagaeldende proces. | forbindelse med skarme skelnes der her mellem restricted displays, hvor
skaermen kun kan ses af en eller to personer ad gangen, og unrestricted displays, som kan
observeres af en stgrre gruppe. Om et display er restricted eller ikke har dermed en konsekvens
for interaktionen (Jordan & Henderson, 1994, s. 41). Store skeerme giver god mulighed for at skabe
et faelles fokuspunkt, nar flere mennesker arbejder sammen om samme emne. Derfor undersgges
ferst store skaerme og brugen af disse. | den forbindelse kan en installation som VEGGEN i
Kgbenhavn naevnes. VEGGEN er en 12 meter lang og 2 meter hgj vaeg bestaende af 4 multitouch
plasmaskarme. VEGGEN er opsat af Kgbenhavns Museum med det formal, at den skal formidle
byens fortid, fremtid og nutid. Via en touch-funktion giver den store skaerm adgang til en masse
materiale fra museets database. Her er det blandt andet muligt at kalde forskellige tidsaldre frem
via en tidslinje nederst pa skaermen. Installationen kan benyttes af flere brugere samtidig, som har
mulighed for at udforske hvert sit interesseomrade. Desuden udvikler VEGGEN sig hele tiden, da
brugere inviteres til at uploade deres egne erindringer, billeder, film, musik, kommentarer og
tekster. Museet rykkes dermed ud pa gaden i hab om at skabe ”...nysgerrighed, vidensbegeer og
diskussionslyst...” (Kgbenhavns Museum, u.d) og kan samtidig give brugerne mulighed for at
udveksle idéer. Pa den made benyttes mediet som en slags remediering af bytorvet, hvor denne
form for udveksling foregik i gamle dage, nar mennesker mgdtes for at udveksle historier. En
Igsning som denne kan dermed benyttes af en st@grre gruppe og opfordrer til at flere interagerer
samtidig. Selvom det er vanskeligt at forestille sig at et firma erhverver sig en 12 meter lang skeerm
til en digitaliseret designproces, er der alligevel elementer fra VEGGEN, som kan veaere
fordelagtige at inkorporere i en Igsning. Nogle af VEAGGENS egenskaber er, at den i hgj grad er
synlig, hvilket ogsa kan bidrage til overskuelighed. Derudover giver den indbyggede tidslinje ogsa
overskuelighed over installationens indhold. Udover synlighed og en form for tidslinje, vil
funktionerne, hvor brugere kan uploade store maengder data, ogsa vaere relevant i en lgsning for
en digital designproces. Brugerne vil dermed i hgjere grad kunne rette processen mere direkte

mod deres pagaldende problemstilling.
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En anden mulighed i forbindelse med visning i stort format er brug af projektor i samspil med et
program eller en app. | en sadan installation vil den store skaerm dermed udggre et unrestricted
display, der dog ikke kan interageres med direkte. For at opna interaktion inddrages derfor ogsa et
restricted display i form af en computer, tablet eller telefon, hvorfra det projekterede handteres.
Her giver apps mulighed for at inddrage forskellige gnskede funktioner, hvilket ligeledes vil veere

en mulighed i forbindelse med en Igsning for digitale designprocesser.

En anden teknologi som udelukkende udggres et unrestricted display, pa trods af at skaeermen dog
er mindre end ved en projektor, er touch tables. | et tidligere gruppeprojekt pa AAU har jeg vaeret
med til at undersgge mulighederne netop i forbindelse med et touch table. Via vores egen fysiske
interaktion med bordet, fandt vi blandt andet fandt frem til, at det med sin multitouchfunktion
laegger op til ... samarbejde om forskellige opgaver og i det hele taget det at indsamle viden
kollektivt” (Kramme et al., 2013, s. 2). Videre fandt vi ud af at teknologier, sasom dette, giver god
mulighed for til- og fravalg for den enkelte samtidig med, at det leegger op til opnaelse af ny viden
gennem egen og faelles udforskning (Kramme et al., 2013, s. 2). Disse er alle egenskaber og

funktioner, som med fordel kunne implementeres i en Igsning for en digital designproces.

| den mindre ende af stgrrelsesskalaen findes enheder som tablets og smartphones, som begge
udgar restricted displays. Dette gaelder bade stgrrelsen og handteringen af dem, da de med deres
single touch kun kan benyttes af én person ad gangen. Dog er det muligt at samarbejde pa tvaers
af enhederne via forskellige apps sasom Dropbox, hvor brugere kan synkronisere og dele filer med
hinanden. Google Drive giver mulighed for at redigere dokumenter via smartphones, mens
Evernote tilbyder sine brugere at dele viden og information. Ved brug af videosamtaler og livechat
pa tablets er det desuden nemt for brugere at kommunikere med ikke-tilstedevaerende personer.
Via kommunikation, upload og deling af forskellige dokumenter, er det dermed ogsa muligt at

benytte et restricted display til et samarbejde mellem flere deltagere.

Samtlige af ovenstaende eksempler bygger pa digitale teknologier, som benytter sig af en form for
veerktgj, hvori forskellige informationer fra den fysiske verden laegges ind i en digital verden.
Denne tilgang kritiserer forskerne Pranav Mistry og Pattie Maes (2009) fra MIT Media Lab, som
arbejder med at lade informationen ga den modsatte vej. Dette begrundes med, at den
information, brugerne interagerer med i typiske digitale teknologier, er bosat i skeermen, hvilket

har konsekvenser for interaktionen. Forskerne tilfgjer desuden om disse teknologier:
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“There is no link between our interaction with these digital devices and

interaction with the physical world around us” (Mistry & Maes, 2009)

Mistry og Maes kritiserer dermed eksisterende digitale teknologier for at benytte en
interaktionstype, som ikke har en sammenhang med den naturlige interaktion med bestemte
fysiske artefakter. Blandt andet derfor har de opfundet SixthSense, som benytter sig af naturlige
handbevaegelser og som i hgjere grad integrerer det digitale i den fysiske verden (Mistry, u.a).
Forskernes definerer SixthSense som et interface, der augmenterer den fysiske verden med digital

information:

”...a computer-vision based wearable and gestural information interface that
augments the physical world around us with digital information and proposes
natural hand gestures as the mechanism to interact with that information”

(Mistry & Maes, 2009)

For at kunne projektere et augmenteret lag i form af digital information, bestar SixthSense af en
lille projektor, et kamera og en mobil enhed. Projektoren ggr det muligt at projektere interfaces pa
vaegge, papir eller andre objekter som derved bliver mulige at interagere med via
kameragenkendelse og tracking af handbevaegelser. SixthSense muligggr dermed forskellige
handlinger sdsom at tegne pa alle overflader, at tage billeder med en handbevaegelse i luften samt
projektion af yderligere information om et objekt. P4 den made integreres den digitale
information mere direkte i vores fysiske verden i forhold til mere traditionel brug af digital
teknologi. Dette illustreres i det fglgende, hvor der skelnes mellem fysiske elementer, som ggres

digitale og digitale elementer, som i hgjere grad ggres fysiske og handgribelige.

. Fra fysisk til digital

: Fra digital til fysisk.

Figur 3: lllustration af digital teknologi, som enten gar fra fysisk til digital eller fra digital til fysisk ud fra Mistry & Maes, 2009
(egen tilvirke)
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Overordnet kan digital teknologi dermed bidrage til faelles processer via unrestricted displays.
Videre giver store skaerme og touchfunktioner mulighed for interaktion mellem flere deltagere
samtidigt, hvorved der lzegges op til samarbejde og faelles udforskning. Den digitale teknologi ggr
det desuden muligt at tilga store maengder af information og kan ligeledes bidrage med et overblik
over kompleks data. Videre er det muligt at kombinere analoge muligheder med digital teknologi
med henblik pa at udnytte nogle af de egenskaber, der eksisterer inden for hvert af disse omrader.
Denne indsigt i analog og digital teknologi viderefgres sammen med resultaterne fra
observationsstudierne i form af kategorimatrixen til naeste kapitel omhandlende designfasen. Det
er dermed med dette udgangspunkt, der designes et koncept for et digitalt vaerktgj til

designprocesser.
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5.1 DESIGNMA&SSIGT UDGANGSPUNKT

Pa baggrund af de foregaende undersggelser er der nu skabt et udgangspunkt for at kunne
designe til de rigtige situationer, hvorefter udfordringen er, at fa designet rigtigt jeevnfer det
indledende citat fra Bill Buxton: “"Getting the right design and the design right”. Som introduktion
til designfasen fastsaettes tilgangen til design derfor i det fglgende, hvorefter selve designfasen

gennemfgres.

| folge Heskett (2005) er design “...the human capacity to shape and make our environment in
ways without precedent in nature, to serve our needs and give meaning to our lives” (s. 5). Design

bliver dermed en menneskelig egenskab, som vi benytter til at opbygge mening med.

"Design is one of the basic characteristics of what it is to be human, and an
essential determinant of the quality of human life. It affects everyone in every
detail of every aspect of what they do throughout each day” (Heskett, 2005, s.
2)

Bade Heskett (2005) og Kolko (2013) taler om vigtigheden af, at design udvikles til at veere
appropriate. Designprocessen til Igsningen af et praktisk problem bgr dermed altid tage
udgangspunkt i den pagaeldende situation samt gnskede formal. Det vil sige, at der er stor
vigtighed i at inddrage undersggelser af den enkelte situation, der designes til. | designfasen
inddrager jeg derfor ogsa i hgj grad resultaterne fra observationsstudierne i form af den opstillede
kategorimatrix, da det er med udgangspunkt i denne, der skal designes et koncept for et digitalt
veerktgj. Ud fra kategorimatrixen bliver det desuden tydeligt, at de pageeldende situationer alle
udger enten styrker eller udfordringer i forbindelse med de gennemfgrte processer. En Igsning i
form af et digitalt vaerktgj skal derfor sgge at udnytte disse styrker samt Igse udfordringerne. |
specialets kommende designproces tages der dermed udgangspunkt i aktivitetscentreret design,
hvor det ikke er brugerens direkte udtalelser og gnsker, der er i centrum. | stedet er der ud fra
observationerne fokus pa brugerens aktiviteter og adfaerd samt veerktgjer, der skal understgtte
disse. Interaktionsdesigner og forfatter Dan Saffer (2010) forklarer i forhold til aktivitetscentreret

design:
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” Activity-centered design (ACD) doesn’t focus on the goals and preferences of

users, but instead on behaviour surrounding particular tasks” (s. 35)

Ud fra dette udger aktiviteterne i dette tilfaelde situationerne fra kategorimatrixen der, som

naevnt, er udgangspunkt for designfasen.

5.2 METODE FOR DESIGN

Med udgangspunkt i kategorimatrixen gennemfgres designfasen. Kategorimatrixen udggr dermed
de styrker og udfordringer, hvorudfra der skabes forskellige designforslag. Inden designforslagene
evalueres, skabes der en interaktiv prototype, som skal bidrage til udforskning af forskellige
designidéer (Rogers et al., 2011, 391). Hele denne designproces kan beskrives ved denne

livscyklusmodel for interaktionsdesign:

)

Muligheder fra

/ kategorimatrix \

(Re)Design - Evaluering

\\_‘ Designforslag/ "/

Prototype

Konceptforslag
Figur 4: Interaction design lifecycle model (Rogers et al. 2011, s. 332 samt eget tilvirke)

Nogle af overskrifterne i modellen er zndret fra deres oprindelige betegnelser med henblik pa at
veere mere malrettet mod min designfase. | ovenstaende model udggr kategorimatrixen de udefra
kommende muligheder, som i den oprindelige model indeholder identifikation af behov samt
etablering af krav. De forskellige designforslag udg@r den naeste del af cyklussen, hvorefter
prototypen designes i den del af modellen der oprindeligt beskrives med ”Build an interactive
version”. De forskellige pile i modellen viser, at processen er iterativ, og at de forskellige dele i
figuren kan udfgres flere gange alt efter udfaldet af den pageeldende aktivitet. For at komme til et

endeligt produkt skal der gennemfgres flere iterationer, end der er plads til i dette speciale. Af
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denne grund ender modellen i dette tilfeelde med et designforslag, som stadig kraever flere
iterationer, fgr vaerktgjet kan udarbejdes. Iterationer er netop vigtige i en designproces, da de
hver i seer medvirker til yderligere raffinering eller udvikling af det pageeldende produkt (Rogers et
al., 2011, s. 329). Dette afspejler samtidig en hermeneutisk tilgang, hvor hver iteration bidrager til
stgrre forstaelse. Som i en hermeneutisk cirkel bygger hver opnaet forstaelse i de enkelte
processer pa en forstaelse fra en forudgaende proces (Gadamer, 1975, 269). Der sker dermed en
vekselvirkning mellem forstaelse og fortolkning, og herved bidrager de enkelte dele af

designprocessen ogsa til forstaelse af helheden og omvendt.

Med henblik pa at udfolde forskellige ideer inddrages, i designprocessen, fire forskellige typer af

inspirationskort i form af idékort, ordkort, kategorikort og teknologikort.

Billede 7: Samling af inspirationskort i form af idékort, ordkort, kategorikort og teknologikort, som benyttes i designprocessen

Idékortene (Bilag 12. Designfase, Idekort) udarbejdes ud fra idéer, jeg Ipbende har noteret i
forbindelse med arbejdet med specialet. Videre indgar der i idékortene forskellige forslag til

metoder inden for designprocesser.

Ordkortene (Bilag 14. Designfase, Ordkort) udarbejdes pa baggrund af metoden brutethink, som er
en metode, hvorved der skabes nye mgnstre i den made, der taenkes pa. Disse nye mgnstre kan
skabes ved at kombinere elementer, som ellers ikke har en naturlig sammenhaeng. Om dette

papeger kreativitetsekspert og forfatter af Thinkertoys, Michael Michalko (2006):

”In order to get original ideas, you will always need a way to create new sets of
patterns in your mind. One way to do this is to force yourself to see

relationships between dissimilar things” (s. 157)
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Brugen af tilfeeldig simulation, kan dermed benyttes til at skabe originale idéer, hvorfor dette

inddrages i designfasen.

Kategorikortene (Bilag 15. Designfase, Kategorikort) repraesenterer situationerne fra
kategorimatrixen og udggr som naevnt udgangspunktet for designprocessen, da det er disse
situationer, der skal designes til. Kategorikortene repraesenterer dermed ogsa forskellige

muligheder og udfordringer i forhold til Igsningen.

Digital teknologi-kort (Bilag 16. Designfase, Digital teknologikort) repraesenterer hver i saer en af de
beskrevne digitale teknologier fra afsnittet vedrgrende digitale muligheder. Kortene har dermed til

formal at inspirere til inddragelse af forskellige dele af digital teknologi i designforslagene.

Med disse fire bunker af kort igangsattes designprocessen, hvor jeg fglger brutethink-metoden og
skiftevis kombinerer de forskellige inspirationskort for derved at sammensatte uafhaengige
elementer for at fremprovokere nye idéer. Til at udvikle disse idéer benyttes sketching og low
fidelity prototyper. Sketching inddrages i det fglgende til idégenerering. Metoden giver en
gjeblikkelig feedback til den, der udfgrer sketchingen, hvorved der opstar en backtalk fra
materialet (Goldschmidt, 2003, s. 81). Ifglge Goldschmidt (2003) kan der lzeses en mening ud af
denne talen-tilbage, hvorved den, der sketcher, kan opdage nye fortolkninger. Med hensyn til
prototypen udarbejdes denne overvejende af papir og er dermed forholdsvis hurtig og billig at
udarbejde samtidig med, at den nemt kan modificeres. En fleksibel prototype er specielt vigtig i
dette tidlige stadie af designprocessen, da det giver mulighed for at undersgge og udforske
forskellige designalternativer (Rogers et al., 2011, s. 392). Bade sketching og prototyping benyttes
dermed til udvikling af ideér frem for til at se pa den egentlige funktionalitet i produktet. Dog
tjener de to metoder forskellige formal i processen. Sketching benyttes i starten af fasen til at
udvikle idéer og prototyping benyttes efterfglgende til yderligere udforskning og videreudvikling

heraf, hvilket illustreres i det fglgende:
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Figur 5: lllustration af forskellen mellem sketching og prototyping (Buxton, 2007, s. 138)

Designfasen afsluttes med et designforslag i form af en low fidelity prototype. Her ville naeste
iteration eventuelt veere udarbejdelse af en mere detaljeret prototype, hvor usability i hgjere grad
indarbejdes. Dette er dog ikke en del af specialet, da det stgrste fokus, som naevnt, ligger i

forbindelse med researchfasen frem for selve udarbejdelsen af det digitale vaerktgj.

| designfasen skelnes der mellem min designproces, som gar ud pa at designe et digitalt vaerktgj,
og brugerens designproces, som er den proces jeg designer vaerktgjet til. | min designproces indgar
som udgangspunkt en individuel designfase, hvor der udvikles forskellige designforslag. Det viser
sig dog under processen, at det vil give mening at inddrage flere perspektiver pa de udarbejdede

idéer. Af denne grund inddrages en efterfglgende kollaborativ proces i form af en workshop.

5.3 INDIVIDUEL DESIGNFASE

Den individuelle designfase tager udgangspunkt i mulighederne og udfordringerne fra
kategorimatrixen. Pa baggrund af dette udfgres det individuelle arbejde i selve idéudviklingen
samt der udvikles designforslag og udarbejdes en prototype, hvorefter der igen designes. Dette er

markeret med tal fra 1-4 i fglgende illustration i forhold til lifecycle modellen:
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Figur 6: lllustration af den individuelle designfase via Interaction design lifecycle model (Rogers et al. 2011, s. 332 samt eget
tilvirke)

| den individuelle del af designfasen leegger jeg de fire bunker kort foran mig og traekker forskellige
kombinationer, hvorudfra jeg sketcher forskellige idéer. Den tilfaldige stimulation i form af
kombinationerne fremdriver dermed nye tankemgnstre ved at tilbyde udefrakommende input
(Michalko, 2006, s. 157-161). Fglgende billeder udggr eksempler pa designforslag udarbejdet pa

baggrund af tilfeeldig simulation med inspirationskortene:

(¢ -l a('
Inpot rotle: b/u/“ .4/< /?o«bm/mne/
T cller 2 /Eapfd/'&/

/

Billede 8: Designforslag baseret pa tilfzeldige kombinationer af inspirationskort. Designforslagene er udarbejdet ved hjzelp af
sketching

Billederne viser henholdsvist et braetspil kombineret med en smartphone, en digital bold, flowet

for en mobil app samt byggeklodser med sensorer tilknyttet en computer og en 3D-printer. Med
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inspirationskortene kommer jeg desuden frem til et designforslag til et touch table, som udforskes

yderligere i en low fidelity prototype.

Billede 9: Touch table prototype (billede A, B, C)

A3-arket pa billederne repraesenterer interfacet, hvorpa der kan laegges forskellige artefakter, som
aflaeses af det pagaeldende touch table. Artefakterne udggr dermed markgrer, som genkendes af
bordet. Pa den made skabes der et link mellem den fysiske og den virtuelle verden, idet bordet via
sin aflaesning repraesenterer den pageldende artefakt (Sheridan et al. 2009, s. 485). De fire
artefakter repraesenterer et antal af elementer, der hver i seer kan forbindes med én af brugerens
problemstillinger i dennes designproces. Ved at inddrage fysiske artefakter understgttes
antagelsen fra kategorimatrixen om, at fysiske genstande kan vaere med til at skabe en
visualisering af problemstillinger, samt at interaktion mellem brugere skaber gode diskussioner.
Nar en bruger tager et element og laegger det pa bordet, skabes der fokus pa én problemstilling.
Ved placering af elementet er det muligt at hente samt knytte forskellige oplysninger til dette, som
samtidig gemmes. Pa billede C er ét element valgt og der klikkes pa menuen “Idégenerering”,
hvorved brugeren far mulighed for at hente hjzlp til at generere idéer til den valgte
problemstilling. Menuen bestar af en slidefunktion, hvor brugeren kan vaelge mellem forskellige
idégenereringsmetoder under menupunkterne: Billeder, Ord, De Bono, Sketching, Citater og
Hvordan ville andre Igse problemet? Derved er det muligt at veelge mellem forskellige metoder til
idégenereringen. | det fglgende gennemgas funktionerne i de naevnte menupunkter, hvoraf nogle

af disse metoder blandt andet bygger pa Michaelkos Thinkertoys.
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5.3.1 BILLEDER

Billede 10: Touch table prototype (billede D, E, F)

Ved valg af menupunktet ”Billeder” vises forskellige inspirationsbilleder pa bordet (Bilag 17.
Designfase, Elementer til prototype). Ved klik pa udrabstegnet i venstre hjgrne vises en infoboks,
som forklarer brugeren forskellige metoder, der kan benyttes for at kombinere billederne med
problemstillingen, saledes disse kan benyttes i forbindelse med dennes problemstilling (se billede
D). Infoboksen er tilgeengelig ved samtlige menupunkter, og teksten knytter sig altid til det valgte
menupunkt. Pa den made er der altid adgang til instruktioner om den valgte
idégenereringsmetode. Ved klik pa et billede kommer en tekstboks frem, hvor brugeren kan
notere sine idéer relateret til det pagaeldende billede. Nar tekstboksen lukkes, knyttes disse idéer

til det element, der er placeret pa bordet og gemmes.

Pa denne made kan brugernes designproces optimeres ved at inddrage stgrre anvendelse af
horisontal viden samt en tidligere inddragelse af forskellige artefakter og billeder, der skal give
associationer til nye mader at lgse udfordringer pa. Billeder og artefakter kan veere med til at
tvinge brugerne til at teenke i anderledes baner og derved bidrage til at aktivere en hgjere grad af
horisontal taenkning. Den horisontale teenkning ger brug af al viden, og tvinger deltagerne til at se
ud over deres egen faglighed og indleerte made at Igse udfordringer pa. Derved er der mulighed
for at alle erfaringer, fornemmelser og intuition i hgjere grad seettes i spil (Hansen & Byrge, 2013,

s. 46).

| forhold til den del af kategorimatrixen, som omhandler udfordringer ved opgaveforstaelse kan
metoden, der her benyttes, bidrage til stgrre forstaelse af opgaven via infoboksen. Da infoboksen
Ipbende kan hentes frem, er det desuden ikke ngdvendigt for brugerne at huske en stor mangde
information. Videre er der kun fokus pa én opgave ad gangen for at undga forvirring. Der er

dermed mulighed for at have selve problemlgsningen i centrum frem for forstaelsen af opgaven.
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Videre er input udefra, herunder kombinationen mellem billeder, med til at skabe grundlag for

innovative Igsninger i designprocessen.

5.3.2 OrRD

Billede 11: Touch table prototype (billede G, H, 1)

Ved valg af menupunktet “Ord” fremkommer en masse tilfaldige ord pa skeermen (Bilag 14.
Designfase, Ordkort). Ogsa her kan der vaelges mellem forskellige metoder at benytte disse ord,
hvilket fremgar, hvis brugeren klikker pa infoboksen. Eksempelvis kan brugeren klikke pa to ord,
hvorefter der vises en tekstboks. Her er det muligt at notere de associationer ordene giver
brugeren i forhold til den pagaldende problemstilling. Herved inddrages brutethink-metoden i

designforslaget, hvorved brugeren opfordres til at se nye mgnstre (Michalko, 2006, 157).

5.3.3 DEBoONO

Billede 12: Touch table prototype (billede J, K)

Ved valg af menupunktet "De Bono” tildeles brugerne hver i seer en af de seks teenktehatte, som
repraesenterer henholdsvis faktaorienteret tilgang, intuition, logisk negativ tilgang, kreativitet,
proces og positiv tilgang (De Bono, 1995, s. 14). De skal efterfglgende diskutere deres

problemstilling ud fra den tildelte hat, hvorved der brydes med mgnstertaenkning. Udover at dette
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far brugerne til at eendre deres made at teenke pa, er de ogsa “beskyttede” af deres imaginaere

hat, om hvilket De Bono (1995) forklarer:

”An individual can express his or her thoughts under the protection of one or

other hats” (s. 14)

Derfor inddrages denne metode blandt andet for at imgdekomme udfordringen fra
kategorimatrixen omkring de roller, der kan opsta under en designproces. Personer, der har sveert
ved at bidrage til processen, far stgrre mulighed for at deltage og deres deltagelse afhaenger i
denne metode ikke af deres eventuelt manglende ekspertviden, men i stedet af den tilgang de skal

patage sig i forhold til problemstillingen.

5.3.4 SKETCHING

Billede 13: Touch table prototype (billede L, M)

Ved valg af menupunktet ”"Sketching” andres interfacet til et tegnefelt, hvor brugerne har
mulighed for at sketche deres idéer. Her er der ogsa mulighed for at benytte forskellige metoder
indenfor sketching, hvilke forklares og veelges i infoboksen. De faerdige sketches knyttes til den

pagaeldende problemstilling og gemmes efterfglgende.

| kategorimatrixen bestar nogle af udfordringerne i at brugerne har sveaert ved at Igsrive sig fra det
eksisterende og ikke har en legende adfzerd. Ved inddragelse af blandt andet sketching i dette
veerktgj far brugeren netop mulighed for at udforme sine idéer pa en legende made. Videre giver
sketching, som tidligere naevnt, en gjeblikkelig feedback i form af backtalk, som kan benyttes i den

videre udforskning af forskellige Igsningsmuligheder.
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5.3.5 CITATER

Billede 14: Touch table prototype (billede N, O, P)

Ved valg af menupunktet ”Citater” vises en samling forskellige citater (Bilag 17. Designfase,
Elementer til prototype) pa bordet. Dette bygger pa Michalkos Hall of Fame-metode, som giver
nye indsigter til problemstillinger ved at konsultere historiens stgrste taenkere (Michaelko, 2006, s.

170). Michalko forklarer:

”Quotations contain seeds and principles of ideas that can be applied to a
variety of challenges, and when you find the seed of one idea you find many

ideas” (s. 170)

Citaterne kan dermed bidrage til udviklingen af nye idéer i designprocessen.

5.3.6 HVORDAN VILLE ANDRE L@SE PROBLEMET?

Billede 15: Touch table prototype (billede Q, R, S)

Ved valg af menupunktet “Hvordan ville andre Igse problemet” indgar billeder af forskellige
personer og figurer (Bilag 17. Designfase, Elementer til prototype). Her skal deltagerne forestille

sig, hvordan den pageaeldende person eller figur ville Igse et lignende problem, som det de selv star
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overfor. Denne del inddrages med henblik pa at fa endnu flere perspektiver pa problemstillingen,

hvilket i forbindelse med designfaser ogsa anbefales af Rogers et al. (2011):

”"Normally, innovations arise through cross-fertilization of ideas from different

perspectives, individuals, and applications...” (s. 336)

Der er dermed god mulighed for at skabe innovative ideer ved at opfordre brugeren til at se
problemstillingen fra en andens synspunkt. Videre er hele kombinationen af alle de forskellige
idégenereringsmetoder, brugeren kan vaelge imellem, ogsa et bidrag til denne krydsbefrugtning.
Billederne Q, R og S illustrerer desuden, at det er muligt at tilfgje egne billeder til processen fra
mobiltelefonen via en tilhgrende app, hvorved processen i hgjere grad kan tilpasses den enkelte

case.

Pa dette tidspunkt bestar designforslagene dermed af et braetspil kombineret med en
smartphone, en digital bold, en mobil app samt byggeklodser med sensorer tilknyttet en computer
og en 3D-printer. Videre er der skabt en prototype af et touch table, som indeholder forskellige
idéudviklingsmetoder. Disse designforslag udnytter flere af styrkerne fra kategorimatrixen samt
tager hgjde for udfordringerne. Jeg gnsker dog at udforske yderligere designforslag, da der kan
eksistere flere muligheder, som potentielt kan udggre en Igsning, der i hgjere grad imgdekommer
udfordringerne og udnytter styrkerne fra kategorimatrixen. Med henblik pa ikke blot at ngjes med

at skabe en middelmadig I@sning bgr yderligere alternativer derfor ogsa udforskes.

"Settling for a solution that is good enough is not necessarily bad, but it may be
undesirable because good alternatives may never be considered, and
considering alternative solutions is a crucial step in the process of design”

(Rogers et al., 2011, s. 336)

For at komme frem til disse alternativer inddrages flere individer i naeste del af designfasen. Som
naevnt i forbindelse med brutethink-metoden skabes innovative Igsninger ofte pa tveers af
forskelligheder, hvilket understgttes af citatet fra Rogers et al., som argumenterer for, at dette
ogsa geelder forskellige perspektiver, individer og metoder (Rogers et al., 2011, 336). Der er derfor
ogsa mulighed for at opna et designforslag, som i hgjere grad opfylder kravene, ved at inddrage

andre personer i en kreativ workshop. Den naeste del af designfasen kommer dermed til at udggre
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endnu en iteration i forhold til lifecycle-modellen. Blandt andre understreger forfatterne bag
bogen Designing for usability, John D. Gould og Clayton Lewis, at Iterationer netop er vigtige, da
det ikke er muligt at skabe den rigtige I@sning i f@rste forsgg (Gould & Lewis, 1985, s. 305).

Designprocessen udvides derfor i fglgende afsnit til ogsa at indeholde en kollaborativ designfase.

5.4 KOLLABORATIV DESIGNFASE

Den kollaborative designfase bestar af en kollaborativ idéudvikling, udvikling af designforslag samt
bearbejdning af den eksisterende prototype. Fglgende talmarkering fra 5-7 viser den kollaborative

designfases bidrag i forhold til lifecycle modellen:

B

Muligheder fra

’/"r kategorimatrix ‘_\

(Re)design o
(Kollaborativ) valuering .
\\_‘ Designforslag/ _/

Prototype
Konceptforslag

Figur 7: lllustration af den individuelle designfase via Interaction design lifecycle model (Rogers et al. 2011, s. 332 samt eget
tilvirke)

| den kollaborative designfase inddrages blandt andet teorier om participatory design, som kan

defineres pa fglgende made:

”a process of investigating, understanding, reflecting upon, establishing,
developing, and supporting mutual learning between multiple participants in

collective reflection-inaction’” (Simonsen & Robertson, 2013, s. 2)

Gennem yderligere undersggelse, refleksion og diskussion skal deltagerne dermed i det fglgende
bidrage til designprocessen. Undervejs reflekteres der over de handlinger, der foretages, hvorved
jeg far mulighed for nye input til min forstaelse af den problemstilling, der arbejdes med, samt
dens Igsningsmuligheder. Udover at bidrage med flere designforslag, skal deltagerne gennem

interaktion med den tidligere beskrevne prototype bidrage til designet. Ved interaktion med

86 [Side



prototyper far potentielle brugere netop en stemme i designet (Simonsen & Robertson, 2013, s.

2), hvilket er hensigten med denne proces.

| den kollaborative del af designprocessen inddrages tre andre personer ud over mig selv.
Personerne har vidt forskellige baggrunde, hvorved der her er mulighed for at saette forskellige

kompetencer i spil. De tre deltagere preesenteres hermed kort:

e Jannie Kristiansen er 33 ar, uddannet inden for turisme og arbejder pa Turisbureauet i Blokhus
e Ricky O’Connor er 32 ar, fra New Zealand og arbejder med import og eksport af bildaek

e Francisco Mendes er 34 ar, fra Portugal og studerer grafisk design

Disse deltagere instrueres til at komme med designforslag til et digitalt veerktgj, der kan hjzlpe
brugere i designprocesser. | starten af den kollaborative designfase med de tre deltagere foretages
samme gvelse som i fgrste del af den individuelle designfase, hvor inspirationskort benyttes til at

skabe forskellige kombinationer.

Billede 16: Kollaborativ designproces
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Kortene ligger sorteret i fire bunker med bagsiden opad og deltagerne skiftes til at vaelge et antal
kort, hvorudfra der genereres forskellige idéer. Disse idéer udvikles Ipbende af deltagerne via

sketching.
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Billede 17: Sketches af designforslag fra kollaborativ designproces (billede A, B, C)

| det fglgende betegner ordet “deltager” de tre deltagere i designfasen, hvorimod "bruger” er de
personer, som de forskellige designforslag er rettet mod og som forventes at benytte det digitale

veerktgj, jeg har til hensigt at udvikle et koncept for.

Designforslaget pa billede A udarbejdes pa baggrund af et idékort med teksten ”Gamification”
samt et digital teknologi-kort med en beskrivelse af VAGGEN, som bestar af multi-touch
plasmaskaerme (Bilag 13. Designfase, Idékort samt Bilag 16. Designfase, Digital teknologi-kort). Ud
fra dette foreslar deltagerne en stor ufo-lignende digital spilleplade med touch-funktion, hvor
forskellige spgrgsmal vises i midten af pladen. Brugernes svar registreres, og der skabes et
statistisk overblik over disse. En eventuel facilitator skal pa forhand have mulighed for at veelge,
hvilke kategorier brugerne skal arbejde med og kan desuden tilfgje yderligere relevante

spgrgsmal.

Designforslaget pa billede B udarbejdes pa baggrund af ordkortet ”Paraply” samt fglgende saetning
fra et kategorikort: “Laegger op til at der skabes nye Igsninger sammen” (Bilag 14. Designfase,
Ordkort samt Bilag 15. Designfase, Kategorikort). Her foreslar deltagerne, at der skabes et
netvaerk, der, inspireret af paraplyen, daekker over flere forskellige brancher. Netvaerket skal
eksistere pa en platform pa internettet og ogsa laegge op til fysiske mgder mellem de forskellige

brugere. P4 den made kan der ske en idéudveksling pa tveers af brancher.

Designforslaget pa billede C er udarbejdet pa baggrund af et idékort med teksten “Hvad ville
supermand ggre?” samt fglgende seetning fra et kategorikort: ”Frygt for at fejle”. Ud fra denne

kombination forklarer en af deltagerne, at supermand ville bruge sin styrke til at vende om pa

88||Side



rollerne. Dette kunne gg@res saledes de personer, der ikke deltager sa meget i processen, far
mulighed for at bidrage med noget, de andre ikke kan bidrage med. | den forbindelse inddrager
deltagerne De Bonos taenkehatte, som skal veere udgangspunkt for brugernes tilgang i
designfasen. Via en digital spilleplade tildeles brugerne hver en hat og i midten af spillepladen
forekommer forskellige kreative input i form af lyde, ord, billeder, videosekvenser og spgrgsmal.
Disse input skal diskuteres ud fra den tildelte hat med henblik pa at kunne bidrage til designfasen.
Videre indeholder dette designforslag et indbygget nedteaellingsur, som bestemmer, hvor laenge
hver diskussionsrunde ma vare. Derudover tildeles hver bruger seks rollekort, som beskriver hver

af de seks teenkehatte, saledes der ikke er tvivl om, hvilken tilgang den enkelte skal patage sig.

Udover de sketchede designforslag preesenteres deltagerne ogsa for den tidligere udarbejdede
prototype. Prototypen er udarbejdet saledes, at den kan interageres med, hvilket er med til at
gore den til et effektivt vaerktgj i designprocessen (Rogers et al., 2011, s. 321). Selvom
slidefunktion blot fungerer ved at en stribe papir skubbes til side og de forskellige ord og billeder
placeres manuelt, medvirker prototypen til at give en forstaelse af funktionerne. De forskellige
funktioner forklares og vises, hvorefter deltagerne interagerer med prototypen og bidrager med

forskellige sendringer og tilfgjelser i form af lilla post it’s.

Billede 18: £Andringer og tilfgjelser til touch table prototype fra kollaborativ designproces
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Ud fra de forskellige designforslag er deltagerne enige om, at denne Igsning har stgrst potentiale i

forhold til at opfylde kravene. Dog mener de, der er mulighed for at tilfgre forskellige

forbedringer. Fgrst og fremmest foreslar deltagerne at inkorporere dele af deres designforslag,

som blev illustreret pa billede C, fra tidligere i denne designfase. Derved skal hver bruger tildeles

en fysisk spillebrik, som placeres foran dem et sted pa touch tablet. Hver runde starter med, at

spillet tilfeeldigt udvaelger to eller flere brikker samt tildeler disse brikker en hatte-farve hver.

Dette markeres med en farve ved siden af de pagaeldende spillebrikker. | rundens fgrste del er det

dermed kun nogle af brugerne, der deltager i diskussionen. | den efterfglgende del af runden

deltager alle. Videre tilfgrer deltagerne fglgende aendringer og tilfgjelser til prototypen:

Som ved gruppens tidligere designforslag tildeles brugerne ogsa her seks kort med
beskrivelser af de forskellige teenkehatte

Emnerne "Lyd” og "Video” tilfgjes til menupunkterne, hvorved inspiration fra disse elementer
inddrages i brugernes designproces

Emnet "Fysisk aktivitet” tilfgjes til menupunkterne. Her skal brugerne eksempelvis selv tage
billeder, optage video eller lyd eller bygge en fysisk model af deres idéer. Den fysiske aktivitet
kan ogsa have form af en kreativ leg

Menuen skal fungere som en “roulette” saledes det er tilfaeldigt hvilket menupunkt, der
veelges

Under hvert menupunkt skal det vaere muligt at veelge mellem tilfeldig metode eller selvvalgt
metode

De Bono slettes som menupunkt (da metoden automatisk indgar i samtlige menupunkter)

Der tilfgjes et ur, saledes hver runde skal gennemfgres pa et bestemt antal minutter

Via den kollaborative designfase indfgres der dermed adskillige input til prototypen, som skal

bidrage til forbedring af denne. En naermere beskrivelse af spillets gang, hvor disse input indgar,

ses af Bilag 18. Spillets gang. Videre tages der stilling til, hvorledes vaerktgjet opfylder hvert punkt i

kategorimatrixen i Bilag 19. Kategorimatrix kombineret med veerktgjets funktioner. Her forklares

det, hvorledes hvert punkt i matrixen opfyldes af den udarbejdede prototype. Den kollaborative

designfase medvirker dermed til, at udfordringerne fra kategorimatrixen i hgjere grad Igses samt

at styrkerne udnyttes.
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Det endelige designforslag kommer dermed til at indeholde dele bade fra den individuelle og den
kollaborative designproces. Designforslaget far arbejdstitlen CoTable, da det henvender sig til
kollaborative processer, som foregar ved et touch table. CoTable bestar dermed af et touch table,
som kan hjzelpe brugere i kollaborative designprocesser. CoTable ggr desuden brug af forskellige
fysiske artefakter, som skal symbolisere forskellige problemstillinger for dets brugere. | dette
touch table indgar videre forskellige idéudviklingsmetoder, herunder inddragelse af billeder, ord,
sketching, citater, video og lyd samt inspiration fra andre. Disse metoder skal bidrage til at skabe
nye mgnstre i brugernes taeenkning, hvorved der opfordres til skabning af innovative Igsninger.
Brugere kan selv bestemme, om de gnsker en proces med tilfeeldigt udvalgte metoder, eller om de
selv gnsker at vaelge den metode, der skal benyttes. Ved hver metode tildeles brugerne desuden
hver en taeenkehat, som skal symbolisere deres tilgang til problemstillingen. Herved understgttes
nye perspektiver pa den pageldende problemstilling samtidig med, at det giver mulighed for

inddragelse af samtlige deltagere.

5.5 EVALUERING AF DESIGNFASEN

| forhold til lifecycle-modellen sker der en bevaegelse mellem de forskellige dele af modellen. Fgrst
gar jeg fra kravene og videre over til design i en individuel designfase. Pa baggrund heraf udvikler
jeg en prototype samt evaluerer denne. | evalueringen finder jeg frem til, at der kan argumenteres
for, at der med fordel kan inddrages yderligere perspektiver. Derfor bevaeger jeg mig tilbage til
designdelen og afholder en workshop, hvor der foregar en kollaborativ designfase. Ud fra dette
udbygges prototypen yderligere og jeg bevaeger mig igen et skridt videre i lifecycle-modellen inden
den endelige evaluering. Modellen benyttes dermed til at inddrage flere iterationer i processen.
Nogle af resultaterne fra den individuelle designfase er dermed taget med videre til den
kollaborative designproces. Videre er fgrste del af den kollaborative designproces taget med til
anden del. P4 den made veksles der mellem dele og helhed, hvor forstaelsen af de enkelte dele
bidrager til den endelige Igsning (Pahuus, 2003, s. 145). Den udarbejdede prototype daekker
dermed udfordringer og styrker under kategorierne fra kategorimatrixen, hvilket ogsa ses af Bilag

19. Kategorimatrix kombineret med vaerktgjets funktioner.
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6.1 INTRODUKTION TIL AFSLUTNINGEN

| det fglgende opsummeres nogle af specialets resultater, og der konkluderes pa den opstillede
problemformulering. De efterfglgende afsnit udggr nogle af de tanker, jeg har gjort mig i
forbindelse med udarbejdelsen af dette speciale og indeholder dermed en kritik af den valgte

metode, refleksion over processen samt en perspektivering.

6.2 KONKLUSION

Specialet tog sit afseet i en antagelse om, at der kan designes et digitalt veerktg@j, som med fordel
kan benyttes i designprocesser. Der har dermed varet fokus pa at analysere nogle af disse
processer med henblik pa at undersgge, hvilke situationer der opstar i forbindelse med
kollaborative designprocesser, hvortil et digitalt veerktgj kan bidrage til at gge udbytte. Videre er
der udformet et koncept for et sddant vaerktg;.

Forskellige workshops er derfor blevet undersggt med henblik pa at kunne gge udbyttet af
kollaborative designprocesser. Derved er der skabt et grundlag, som tager udgangspunkt i den
egentlige brugssituation, hvorudfra der designes. Ved pa den made at inddrage en indsigt i
brugernes adfeerd, er det i hgjere grad muligt at skabe et produkt, som er rettet mod denne. Ud
fra observationen af de pagaeldende workshops kan det blandt andet konkluderes, at forskellige
omrader er interessante i forbindelse med kollaborative designprocesser, hvortil et digitalt
veerktgj kan bidrage til at gge udbyttet. Blandt andet forekommer der forskellige udfordringer for
facilitator i form af risikoen for ikke at have medbragt samtlige artefakter, der skal benyttes i
processen. Videre kan det vaere svaert for facilitator at se, hvilke grupper der har brug for hjzlp og
samtidig skal facilitator sgrge for, at deltagerne holder fokus pa den rigtige opgave. | forhold til
interaktion i designprocesser kan der argumenteres for, at disse samt inddragelsen af tangible
elementer kan bidrage til forstaelse og diskussioner med positivt udbytte. Inddragelse af fysiske
materialer er desuden med til at skabe en stgrre forstaelsesramme og mulighed for visualisering af
den pagaeldende problemstilling. Her har interaktionen stgrst forbindelse til deltageren, hvis
handerne benyttes. | dette forhold kan kroppen dermed ikke afskaeres fra sindet, da erkendelse
ogsa sker gennem kroppen. Med henblik pa opgaveforstaelse i forbindelse med designprocesser
kan der opsta usikkerhed, hvis opgaver eller formuleringerne af disse er for komplekse. Dette kan

resultere i tilbageholdenhed, h&mmet kreativitet og for stort fokus pa forstaelse af opgaverne
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frem for processen og Igsningen af disse. Et andet faanomen, som optraeder i de undersggte
designprocesser, er den underbevidste rollefordeling i de forskellige grupper. Dette kan medfgre
at nogle tager styringen og andre ikke har lyst eller mulighed for at deltage i seerlig hgj grad. Her
observeres det i nogle tilfaelde, at deltagere, som ikke fgler de kunne bidrage til opgavelgsningen, i
stedet patager sig rollen som den, der s@grger for at spillets regler fglges. Mulige Igsninger pa den
underbevidste rollefordeling kan vaere mere tvungne roller, hvor deltagerne abenlyst tildeles en
bestemt rolle eller via en artefakt opfordres til at tage ordet. | forhold til udvikling af nye idéer kan
konflikter bidrage til innovative Igsninger, da der netop i konflikt er mulighed for en
sammensmeltning af to modsatrettede elementer eller holdninger. Videre kan input udefra vaere
bidragende til at se problemstillinger fra nye vinkler, hvorved der ogsa kan skabes nye Igsninger.
Andre vaesentlige dele af designprocesser er inddragelse af refleksion undervejs samt Igbende

indsamling af de idéer, der udarbejdes.

Disse omrader udggr dermed et gennemarbejdet udgangspunkt for konceptet for et digitalt
veerktgj til designprocesser. Ud fra dette gennemfgres efterfglgende en individuel designfase, hvor
kombinationer af forskelligt input bidrager til udviklingen af forskellige designforslag. Dog viser det
sig, at der med fordel ogsa kan inddrages en kollaborativ designfase med mulighed for at opna et
flersidet perspektiv i forhold til designet. | deres kombination bidrager den individuelle og den

kollaborative designfase dermed til indholdet af det afsluttende konceptforslag.

De forskellige omrader, som daekker over muligheder og udfordringer, imgdekommes pa forskellig
vis gennem det udarbejdede koncept for et digitalt veerktgj. Veerktpjet bestar af et touch table
med forskellige idéudviklingsfunktioner, hvortil der inddrages forskellige fysiske artefakter. Ved
dette opfordres der til interaktion mellem brugerne af vaerktgjet, hvilket som naevnt kan bidrage
til stgrre forstaelse samt skabe nye idéer og Igsninger. Videre er veerktgjet udarbejdet saledes, at
det er simpelt og let tilgeengeligt, for at bevare fokus pa selve opgaven frem for pa
opgaveforstaelsen. Dette skal desuden bidrage til at brugerne fgler sig mere sikre, hvorved de ikke
er bange for at fejle og derfor i hgjere grad gnsker at bidrage med input til processen. | veerktgjet
inddrages De Bonos teenktehatte med henblik pa at involvere samtlige deltagere samt for at
udligne de eventuelle roller, der matte eksistere i gruppen. Teenkehattene opfordrer yderligere til
konfliktende intentioner, da disse kan bidrage til skabelse af innovative Igsninger. Videre er der i
veaerktgjet integreret en opsamlingsdel efter hver runde med idéudvikling, hvilket udover

indsamling af idéer skal fungere som en mulighed for refleksion. De mange input som brugerne
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kan benytte i de forskellige menupunkter opfordrer dermed til udvikling af nye idéer, idet der
blandt andet benyttes forskellige kombinationer, som bryder med vante tankemgnstre. Pa
baggrund heraf antages det, at udbyttet af en designproces kan gges ved inddragelse af det
pageeldende vaerktgj. Dette skyldes, at det tager hgjde for potentielle brugeres adfzerd og s@ger at
udnytte muligheder samt begraense udfordringer i forbindelse hermed. Her skal det dog naevnes,
at flere af de udfordringer facilitator har i forbindelse med facilitering af designprocesser ikke
imgdekommes direkte af CoTable. Lgsningen tager ikke hgjde for, at det kan veere sveert at se,
hvilke grupper der har brug for hjzelp og facilitator har i nogen grad stadig udfordringer i at skulle
styre processen, give opleeg samt hjaelpe og besvare spgrgsmal undervejs. | en eventuel
videreudvikling af bordet vil der dog vaere mulighed for at inddrage elementer, der sgger at Igse

nogle af disse udfordringer.

6.3 REFLEKSION

Efter udarbejdelsen af ovenstaende er der dukket videre overvejelser op omkring dette bade i

forhold til konceptet og processen, hvilket fremgar af det fglgende.

| forhold til konceptet tager CoTable hgjde for, at information skal veere simpel og let tilgeengelig.
Dette har dog ogsa den eventuelle bagside, at det ikke er muligt at benytte lgsningen til mere
komplekse problemstillinger, hvor store meengder af information netop er vigtig for processen.
Dette kan derfor betyde, at der er processer, hvor CoTable ikke vil vaere et passende veerktgj at
benytte. Som naevnt inddrager konceptet ikke de udfordringer der eksisterer for facilitator. En
mulighed i forbindelse med videreudvikling af produktet vil imidlertid vaere at inkorporere en
skaerm til facilitator, hvor denne har mulighed for at fglge med i de forskellige gruppers processer.
Et andet refleksionsomrade er, at altid i forbindelse med spil og dermed ogsa CoTable, altid er en
kortere eller l&engere indlaeringsperiode. Pa trods af at deltagerne er bekendte med spil generelt,
tager det altid lidt tid at seette sig ind i det pagaeldende spil. Dette kan i nogle tilfeelde vaere
frustrerende og koste tid fra den egentlige proces. For at Igse dette, vil en mulighed vaere at

indarbejde videoinstruktioner eller en tutorial pa selve bordet.

| forbindelse med processen stod jeg ved observationsstudierne overfor en stor meengde data,
som indledningsvist var forholdsvis uoverskuelig. Her begyndte der fgrst for alvor at danne sig en

mening med dataen, da jeg fik denne delt ind i mindre bidder, som efterfglgende blev inddelt i
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kategorier. Dette haenger dermed godt i trad med den benyttede tilgang i form af grounded
theory, hvor hensigten netop er at lade materialet tale. Her har arbejdet med dateen i form af
selve kategoriseringen og ogsa transskriberingen af det pagaldende bidraget til en betydeligt

stgrre indsigt i materialet.

| designfasen bidrog sketching til en konkretisering af de forskellige designforslag. | og med at
forskellige forslag blev udforsket ved hjaelp af sketching, gav udarbejdningen af disse sketches en
form for feedback, som blev benyttet i den videre udvikling af designforslag. | denne fase
fungerede de forskellige kombinationer med inspirationskortene videre til udvikling af nogle idéer,
som formentlig ikke var kommet frem, hvis denne metode ikke var benyttet. Videre endte
sketching i den kollaborative designfase med i hgj grad at bidrage til den udarbejdede prototype,
hvorved diverse forbedringer blev indarbejdet. Her er det ligeledes galdende, at udviklingen af
nogle af disse idéer, var betingede af metoden. | selve den kollaborative proces var det desuden
tydeligt at se en forskel i deltagernes bidrag og evne til at indga kreativt i processen. To af
deltagerne var meget aktive allerede fra starten, hvorimod den sidste af dem havde behov for lidt
tid til at saette sig ind i opgaven. Efter et par runder med inspirationskort og efter at have set
hvordan de andre agerede, begyndte den sidste person ogsa at bidrage med kreative idéer til
processen. Herved kom de f@rste to deltagere til at optraede som en slags inspiratorer. Det kan
dermed ikke antages, at alle deltagere i en kollaborativ proces automatisk kan ga direkte til
opgaven og engagere sig fra start til slut. Dette vil formentligt ogsa veere tilfaldet i brugen af

CoTable, hvorfor der med fordel kan indga mindst én inspirator i designprocessen.

Under udarbejdelsen af dette speciale, indsa jeg, at ofte nar der skulle arbejdes med nye idéer og
udvikling af disse, foregik dette analogt i form af papir, tegninger, post it’s, plancher og forskellige
ophang pa vaegge. Dette giver bade et godt overblik og gode muligheder for at se nye
sammenhange, hvilket ligeledes er et element, der peger i retning af at et digitalt vaerktgj til
designprocesser formentlig ikke bgr sta alene uden en analog del. Dette understgtter dermed blot

det udarbejdede koncept i sin integration af det analoge i det digitale.

6.4 METODEKRITIK

Som en kritisk refleksion over nogle af mine metodevalg samt brug af metode indgar der, i det

felgende, overvejelser omkring specialets observationsstudier.
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Pa Videoerne fra workshoppen Spil, laering og innovation er det til tider vanskeligt at forsta, hvad
der bliver sagt pa optagelserne. Videre er der under selve videooptagelserne problemer med
kameraerne. De to GoPro kameraer gar flere gange tgr for batteri, pa trods af at jeg har tjekket
dette i forvejen. Desuden fyldes det tredje kameras memorycard inden spilsessionen gar i gang.
Jeg udskifter derfor Igbende batteri samt benytter min iPhone til optagelser. Af denne grund er
der dele af den pageeldende session, som ikke er videodokumenteret. Selvom der dermed er dele,
der er gaet tabt, kan der stadig argumenteres for, at materialet er fuldt ud brugbart. Dette skyldes,
at selve forlgbet af sessionen er af mindre betydning for undersggelsen, og det i hgjere grad er de
enkelte situationer, der har relevans. Efter gennemsyn af videoerne viser det sig ogsa, at det er
muligt at identificere flere af disse situationer samt at nogle af haendelserne er gentagne pa et
andet videoklip. Det antages derfor, at det ikke har nogen stgrre betydning for analysen af

materialet, at der mangler enkelte dele.

Som en videre kritik af mit metodevalg i forbindelse med observationsstudierne kan det navnes,
at der her kun er tale om to egentlige workshops. Videre indgar samme facilitator, dog i forskellig
grad, i de to workshops, hvorved der er en risiko for, at de pagaeldende observationer kun er
geeldende for denne type workshop. Med henblik pa at opna endnu stgrre gyldighed af den
indsamlede empiri, bgr dette eventuelt tilfgres yderligere observationer af andre workshops. Dog
kan der argumenteres for, at frem for at bergre mange workshops, arbejdes der i specialet i stedet
grundigt med fa. Derved har det ogsa vaeret muligt at inddrage et hgjere antal

undersggelsesomrader samt udlede dybere indsigt i de forskellige omrader.

6.5 PERSPEKTIVERING

Hvis konceptforslaget skal udvikles til et feerdigt produkt, skal der foretages en del yderligere
udvikling. Konceptforslaget skal gennemga endnu et antal iterationer inden det er klar til en
egentlig realisering. Herunder skal der eksempelvis udarbejdes et design for produktet. Inden
produktet realiseres bgr der desuden indga brugertests, hvor brugervenligheden undersgges og

optimeres. Dette kan blandt andet ggres via taenke-hgjt-tests eller udvikling er flere prototyper.

Et andet perspektiv pa specialet er, at pa trods af at samtlige undersggelser er udfgrt med henblik
pa at skabe et grundlag for et digitalt veerktgj, kan resultaterne ogsa benyttes med henblik pa en

mere generel optimering af designprocesser. Her vil det vaere relevant at ggre sig overvejelser i
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forhold til udfordringer for facilitator, interaktion, opgaveforstaelse, roller, ventetid, processen
generelt, forventninger og idéudvikling, som alle indeholder udfordringer eller muligheder, der
potentielt kan forekomme i designprocesser. Ved pa forhand at inddrage disse punkter i
planlaegningen af en workshop, kan forskellige udfordringer imgdekommes og muligheder kan
udnyttes med henblik pa at skabe stgrre udbytte af den pagaeldende proces. Pa den made kan
dele af specialet bidrage til at pge udbyttet af designprocesser, selvom det ikke ngdvendigvis er

med henblik pa udnyttelse af det udarbejdede koncept for et digitalt veerktg.
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BILAG 1. AUTOETNOGRAFI

Da jeg flere gange har deltaget i idé-, koncept- og strategiudviklingsprocesser, undrer jeg mig over,
at samtlige processer har vaeret forholdsvis usystematiserede. Det har i disse processer vaeret

svaert for deltagerne at se fremgangen i forlgbet og nogle gange ogsa udbyttet ved arbejdet.

Jeg har blandt andet deltaget i denne slags processer i forbindelse med strategiudvikling imens jeg
arbejdede hos VisitAalborg, hvor langt stgrstedelen af de opstillede forslag fra processen ikke blev
taget med videre og dermed ikke blev en del af den endelige strategi. Processen foregik pa den
made, at en strategigruppe havde planlagt et dagsforlgb for samtlige medarbejdere pa kontoret.
Her blev vi taget ud af vores vante rammer, og selve strategiarbejdet foregik ude i byen. Fgrst var
vi pa Hotel Phgnix, hvor vi blev praesenteret for skreemmebilledet for fremtidens turisme i form at
et lille skuespil, hvor direktgren viste, at nu var der kun ham tilbage pa kontoret og han sad stadig
blandt de samme stgvede brochurer, som for 10 ar siden. Efterfglgende blev vi ledt op pa (det nu
tidligere) Jomfru Ane Teater i Aalborg. Her blev en langt mere energisk, visionaer og naermest
overdrevet positiv fremtid praesenteret af tre medarbejdere fra strategigruppen, som hver havde
en masse fede planer og vilde fremtidsdromme. Ud fra de to oplaeg skulle resten af
medarbejderne samarbejde i mindre grupper om forslag og idéer til, hvordan VisitAalborg kunne
udvikle sig. Denne udvikling skulle fokusere pa et pa forhanden udvalgt 3-delt emne, under
felgende overskrift: “"Hvordan kan vi skabe vaerdi for os selv, vores partnere og gaesterne i byen”.
Her foregik processen ved at et antal tavler var opstillet og ved hver tavle skulle en gruppe
fokusere pa én af de aktgrer, som VisitAalborg gnskede at skabe veaerdi for. Peter Kvistgaard, som
er konsulent med speciale i blandt andet strategi og turismetrends, var facilitator pa processen og
optradte som "turismearkaolog”. Til stor frustration for medarbejderne var der som sagt mange
af idéerne, der ikke kom med videre i strategiarbejdet. Endvidere var der flere, der opfattede
processen som lidt for alternativ og havde derfor svaert ved at engagere sig i arbejdet. Til tider var

det desuden sveert at se, hvor vi var pa vej hen samt hvad de andre grupper havde fundet frem til.

Hos FriSe (Frivillig Centre og Selvhjaelp Danmark) indgik jeg ogsa i en strategiproces, hvor samtlige
frivilligcentre og Selvhjaelp i Danmark var inviteret til at deltage i et seminar. Her blev deltagerne
ogsa inddelt i grupper og seminaret foregik med en proceskoordinator fra DGI, som Igbende gav

grupperne forskellige opgaver. Eksempelvis skulle de skrive post it’s med deres forestilling om,



hvem frivilligcentrene skulle hjaelpe i fremtiden og hvem der var pa vej ud. Da frivilligcentrene er
meget forskellige fremkom der dermed en hel del materiale fra deltagere med meget
forskelligartede interesser. Derudover var det sveert for deltagerne, at se hvad der kom ud af
processen, da FriSe er en paraplyorganisation, som ikke har taet kontakt med de enkelte
Frivilligcentre og Selvhjzelpsorganisationer. Ud over en gummiand til hver gruppe, som deltagere
kunne videregive til hinanden i tilfaelde af der gik for meget "egen andedam” i snakken, indgik der
ikke andre kreative hjalpemidler til at inspirere til processen. Videre gik udviklingsprocessen til

tider i sta og blev i stedet til en diskussion om andre forhold vedrgrende frivilligcentre.

Under mit praktikforlgb hos CM Network deltog jeg i en konceptudviklingsproces. Her var
fremgangsmaden en kort brainstormproces med post its foretaget i mindre grupper. Efterfglgende
praesenterede de enkelte grupper deres forslag til forbedringer af et bestemt koncept. Herefter
blev plancherne med post its indsamlet og ledergruppen organiserede de forskellige input samt
udvalgte og benyttede nogle af dem i udarbejdelsen af et nyt koncept. Ud over en kort intro, var
der heller ikke her nogen videre kreative input eller hjelpemidler til at inspirere til processen. Da
processen var forholdsvis kort, fik deltagerne hverken mulighed for at uddybe deres idéer eller

videreudvikle pa de andre deltageres idéer.

Generelt har bade processen og ogsa indsamlingen af data alle tre steder vaeret praeget af, at
mangden og typen af ny information ofte bliver uoverskuelig. Videre var det generelt for
processerne, at mange af idéerne som ikke blev brugt i det pagaeldende forlgb heller ikke blev
opbevaret med henblik pa eventuelt senere brug. Derudover fandt flere af medarbejderne
processerne for "kreative” og alternative og havde sveert ved at forholde sig til, hvad der
overhovedet skulle komme ud af processen. De havde dermed ogsa sveaert ved at deltage sa aktivt
som muligt og bidrage til udviklingen. Det er ogsa min erfaring at nogle mennesker fra starten

siger “jeg er ikke kreativ” og derfor melder sig ud af forlgbet og lader de andre ggre arbejdet.

Under min bachelor pa studiet i International Hospitality Management (IHM) samt pa Interaktive
Digitale Medier har jeg stiftet bekendtskab med forskellige former for idégenereringsmetoder. Jeg
mener derfor, at disse metoder burde kunne udnyttes i langt hgjere grad i de omtalte typer af
processer. Pa IHM var jeg blandt andet procesguide for en gruppe studerende i forbindelse med
en idéudviklingscamp. Her benyttede vi metoden ”“Den kreative platform”, som via forskellige

metoder fokuserede pa at bruge deltagernes uheemmede viden. Fgrst arbejdes der med opnaelse
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af trygge rammer, koncentration og motivation, hvorefter forskellige sjove og skgre
idégenereringsmetoder og “energizers” benyttes. Energizers er sma lege, som har til formal at gge
deltagernes koncentration, humgr og energiniveau. Andre idégenereringsmetoder som kan
udnyttes er blandt andet De Bonos teenkehatte, Sketching, Videosketching, Brainstorm,

Mindmapping, Persuasive design/games, Participatory design samt andre.
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BILAG 2. MODEL OVER SPECIALETS OPBYGNING

Preeanalyse

Problemstilling + Problemfelt + Autoetnografi

+

Problemformulering:

Hvilke situationer opstar der i forbindelse med kollaborative designprocesser,
hvortil et digitalt veerktej kan bidrage til at ege udbyttet? Hvordan kan et

koncept for et sadant veerktoj udformes?
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BILAG 3. TIDSPLAN FOR SPECIALET
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BILAG 4. GAMETOOLS, SKITSE OVER PLACERING AF BORDE
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BILAG 5. GAMETOOLS, TRANSSKRIPTION AF VIDEOMATERIALE

Deltagere:

Gruppel: A,B,C,DogE
Gruppe 6: G,H,I,JogK
Facilitator: F

(Dato 29.01.14)

Rad kursiv = egne tilfgjelser

Video: Gruppe 1,1 (26:04)
Deltagere: A, B, C,D, Eog F

Forberedelse, 1

00:00-

(Samling af spilleplade. Uddeling af brikker, fordeling af personer ved borde.
Deltagere kigger pa de forskellige artefakter, men ved ikke hvad der skal ske.
En person bladrer rundt i instruktionen — de andre kigger) C: Nu er vi ngdt til
at have noget at leese... (Begynder at lege med brikkerne) Hvis | nu skulle
vaelge en afdeling, hvilken en ville | sa tage?

B: @konomi ikke, det er jo mig der er regnskabschefen, der sidder og siger
no-go.

C: Vi er ngdt til ogsa at have en produktion

09:24 F

Facilitator — igangsattelse, 2

(Har glemt brikker, sa der aendres pa antallet af grupper der spiller de
forskellige spil. Facilitator forklarer hvad der skal ske)

F: Der er jo rigtig meget teori pa det her omrade. Der er blevet lavet rigtig
meget siden 80’erne om forandringsledelse og i starten var det meget
sadan: hvordan kan man presse medarbejderne gennem en forandring
hurtigst muligt og sa fyre dem der ikke er forandringsparate. For det er jo
det bedste man kan vaere ikke? (...) Det handler mere om at guide og lede(...)
F: Det er lavet specifikt til Carlsberg og sa er det bredt ud til Carlsberg i hele
verden. Vi lavede sadan et 2-dages spil, hvor der ogsa var en masse digitale
moduler med, sa Carlsberg kan tracke, hvordan de forskellige ledere rundt
omkring i verden veelger, for at se hvor man kan ga ind med noget
uddannelse eller sparring (...)

F: Jeg er ikke ekspert i forandringsledelse. Jeg er bare jeres facilitator
(Facilitator forklarer spillet. Gruppen sidder stille og lytter)

15:50

Uddeling,3

(Facilitator har faet forkerte opgavebeskrivelser med. Facilitator uddeler A4
ark med beskrivelser)

F: Sa bliver jeg ngdt til at | deles herovre. De to borde ma lige kigge sammen
og sa ma de to borde ogsa lige gad sammen. S3 hvis | veelger én der laeser
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hgjt, sa ma de andre lige ga op og leese med. (F beklager der er rod i det med
materialerne)

17:40- Oplasning af konsekvensanalyse, 4

21.50

(C lzeser hgjt for gruppe 1 +2. Gruppe 2 kommer over til gruppe 1. |
baggrunden laeser andre grupper for hinanden. Opgavebeskrivelsen laegges
derefter ved gruppe 1)

1. del af spil — Opgaveforstaelse, 5

21:55 D: Det var ikke sa lidt da (information)
(Gruppen diskuterer opgaven. Snakker lidt frem og tilbage - er stadig lidt i
tvivl)

C: Det star aben konsulentrapport “A” (peger pa udleveret instruktionsbog
D: Ja, men det er jo Igsningen
(En deltager fra gruppe 2 kommer og tager billede af opgaveformuleringen
med sin iPad)
D: Jeg tror den konsulentrapport det er Igsningen
C: Du har ret. Vi starter med at lave konsekvensanalysen

23:07 Hvor skal vi starte, 6
B: Der var mange. E: Ja, der var godt nok mange oplysninger. (Information pa
A4 ark samt andre pa projektor. Deltagerne kigger skiftevis pa ark og laerred.
Csender A4 ark til B igen)
D: Skal vi prgve at finde en der er nem her til at starte med? (peger pa
spillepladen) Jeg taenker den der med information, det kunne veaere vi kunne
starte med den? Det kunne vaere lidt nemmere at forholde os til.
C: Ja, som det star, men samtidig er det jo en vaesentlig del af hele
forandringsprocessen. Der star ikke sa meget om det men...(C sidder med A4
arket)
B: Information det var det der med at s=lgerne rapporterer direkte til
lederen ikke.
C: Det var faktisk ikke det der stod, men det er det du har oversat det til
(peger og laeser pa arket)
A: Ja, det star selvfglgelig ogsa deroppe (peger pa leerred. A, D og E kigger pa
leerred. B og C kigger pa A4)
C: Jo, du har ret. En salgsstyrke der rapporterer direkte til lederne
(A legger den fgrste brik)

Video: Gruppe 1,2 (26:04)
Deltagere: A, B, C,D, Eog F

00:00 Placering af brikker, 7
(Diskussion om CRM-system)
F: Der er gaet 8 minutter og der er 17 igen (Facilitator giver time-check. C
sidder med A4 ark)
D: Har vi andre nye malszatninger end nye markeder
B: Nej, pa den made kan man sige det er det samme.
D: Fordi vi er ikke inde og pille ved vision, mission og alt det der. Vi er nede i
nogle operationelle ma ikke. Hvor meget afszetter vi hvorhenne. Vi vil gerne
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¢ge andel og derfor gar vi aggressivt til veerks, vi opretter lokale
salgskontorer ikke (citerer fra opgaven).
B: Og kulturen ma andre sig meget ikke. Den gar fra en individuel kultur til
en feelles performance kultur. Det betyder en total forandring.
(D Flytter brikken helt ud i enden af skalaen)

02:21 8
C: Sa er der information. Vi skal jo taenke virksomhedens normale
information. Vi skal jo ikke taenke information om forandringsprocessen vel.
(Diskussion om hvilket omrade de skal fortseette med. Alle kigger sggende
mod lerredet. C sidder stadig med A4. B og C udpeger steder i
opgaveformuleringen og traekker forskellige dele frem. C citerer)
9
D: Er der andre ting de naevner, som vil have indflydelse?
C: Ja det der med selgerne, der rapporterer direkte til lederne
B: Giv den en 3’er (pa skalaen)
(Diskuterer teknologi. B og C kommer med eksempler)
D: Skal vi sa ikke holde den hernede?

04:40 (C laeser naeste opgave fra leerred), 10
(Diskussion om kommandoveje, selgere og kultur. C citerer fra A4)
D: Skal vi szette den i midten? (D legger en brik)

07:51 11
(C citerer igen. C begynder at inddrage brikkerne med de forskellige
afdelinger for at vise hvilken af afdelingerne han taler om)
(Brikkerne er nu placeret og gruppen diskuterer videre. Retter til ifht.
placering af de forskellige brikker.

09:58 12
F: I har nu 7,5 minut tilbage. Hvis | er feerdige sa tag den lille manual og lzes i
den (gruppen snakker videre mens facilitatoren forklarer)

10:53 Interaktion, 13
(Cinteragerer med brikkerne der symboliserer afdelinger og forklarer
derudfra hvilke han mener bliver mest bergrt af forandringen. E peger pa
brikkerne og fortsaetter diskussionen)

12:06 14

(Deltagerne er ikke enige om definitionen af "teknologi")
12:59 Time check, 15

F: I har 4,5 minut tilbage
13:12 16

C: Det er kun opgave 1 nu ikke ogsa? (Henvender sig til facilitator)

F: Ja, kun opgave 1 (F kommer hen til bordet) Har | vaeret igennem de fgrste
sider i den her (F peger pa manualen der ligger pa bordet) Det kan jeg
naesten se at | har

Gruppen: Nej

F: Det er fordi | har lagt det rigtige antal braendstofbrikker

C: Ja, vi har laest den der ja (peget pa fgrste side)

F: Godt sa springer vi den over (bladrer et par sider) Sa er | med igen. Sa
bliver | ngdt til at sidde og kigge de sidste 4 minutter (F gar igen)
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(A og C bladrer i manualen)
A: Der var én vi sprang over, den der interessentanalyse
C: Det var fordi vi skulle springe over den der, sa vi ér faktisk kommet dertil
(bladrer frem)
(Opgaverne er nu Igst. Deltagerne kigger over pladen og diskuterer deres
valg videre. Diskuterer ogsa betydningen af de forskellige tal pa skalaen,
hvor de har lagt deres brikker)
E: (...) Er 1 "slet ikke" eller er det sadan lidt?
B: Det har du ret i
(A og E leder i manualen efter svar og C kigger pa A4 arket)
B: Er der ikke et scoringsfelt ?
F: 2 minutter! Der er vist kun ét bord som stadig sidder og cykler lidt i det.
Men de andre ma jo drikke kaffe sa laenge
(Deltagerne lzener sig tillbage, far overblik og diskuterer deres valg)

16:10 Lgsning pa opgave, 17
(F udleverer papir. C abner og laeser hgjt. Gruppen giver udtryk for
tilfredshed med deres placeringer)

18:27 Oplaeg fra facilitator, 18
F: Der er stadigvaek nogle der lige skal have de sidste brikke pa plads. Men
det her skulle gerne vaere en sveer gvelse, for det skal det helst vaere. Var der
nogen der fik alle rigtige? (Gruppe 2 siger ja)
Nu kommer vi frem til noget helt grundlaeggende om simulationer og give
point og sadan noget. Der er jo ikke nogen naturvidenskabelig lov, der siger
at det absolut var dér de brikker skulle ligge. Der er to ting i det her og for
det f@rste far | point. Det har vi gjort ud fra at vi har spurgt nogle
videnspartnere, som er People and Performance, hvordan ville | vurdere,
hvis | kom ud i en virkelighed som havde de her udfordringer. Hvordan ville |
sa vurdere det inden | gik igang med at arbejde med det. Og det er der hvor
de har lagt dem i det der spaend. Det er jo ikke det samme som at et andet
konsulenthus som var lige sa klogt ikke ville have lagt den et skridt ved siden
af. Sa hvis | bare har ramt lidt ved siden af, no worries. Det er ikke sadan at |
ngdvendigvis er dumme. | er bare ikke helt enige med People and
Performance. Men her far | faktisk mulighed for at prgve jer selv af og traene
noget, som man ellers skal have vaeret konsulent i mange ar for at ggre. Til
gengald sa kan man ogsa tage mange penge for det. Ja, og som jeg sa ogsa
sagde sa er den her analyse et meget simpelt vaerktgj, og jeg haber det her
giver et bilede af nar jeg nu siger simulation. Det er jo ikke noget abstrakt.
Det ér den her situation, prgv at forholde jer til det. Sa er det heller ikke
mere akademisk. Og i bund og grund er det en (?)-analyse. Nu er | inde i den
her organisation og har prgvet at Igse en opgave. Der er nogen der nogle
gange bliver meget sure over de her point, hvis de ikke har faet sa mange af
dem, men der siger vi bare at det er oftest dem der ikke far sa mange point,
der har leert mest, de far faktisk mere valuta for pengene for at veere med.
Bare rolig ikke. | har faet et ekstra af de der braendstof ting, men til gengaeld
har | ikke lzert sa meget. Sa nu er | bagefter pa visdom derovre ikke. Det vi vil
komme til nu, det var interessentanalysen. Meningen med de her analyser
er, at hvis du ikke laver dit forarbejde, sa kommer du til at bruge dine
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ressourcer forkert. Hvis du har lavet en god analyse af situationen, sa bruger
du dine ressourcer mere effektivt. Det er derfor man tjener braendstof ved
at lave den rigtige analyse ikke. Det vil man ogsa ggre hvis man tog
interessentanalysen. Den springer vi over fordi vi ikke har sa meget tid. Men
ellers sa vil den handle om at nu ser vi pa hvor rammer forandringer de
enkelte afdelinger. Sa vi har fgrst snakket om HVAD rammer forandringerne
og vi snakker nu om HVEM rammer forandringerne. Og det ggr vi pa to
parametre. | far bare lov til at placere dem ud fra resultaterne. (21:33
Forklarer hvor de enkelte brikker skal placeres. Gruppen placerer brikkerne)
Analysen vil handle om at finde ud af bade hvor meget bliver de pavirket,
men ogsa hvor meget pavirker de selv processen. (A tager billede med mobil
af spillepladen. C tjekker sin mobil) Og hvor konsekvensanalysen den er
statisk, den bliver sadan hele forlgbet, sa s&endrer interessentanalysen
undervejs, fordi efterhanden som vi nar forskellige stadier af processen, sa
er der nogle der - nu har de faet implementeret forandringen, nu er det
overstaet, nu er de ikke sa vigtige mere. (C tager billede af spillepladen med
mobil). Hvor de ligger her, det bliver afggrende senere - lige om lidt faktisk i
forhold til hvor mange point de er vaerd nar | sa begynder at flytte dem
rundt. Sa det er ogsa et spgrgsmal om, hvem skal man prioritere og laegge
ressourcer.

23:41 Om forandringsprocesser, 19
Godt nu kommer vi til det naeste og der vil jeg igen gerne lige have lov til at
tage et lille eksempel fra poppens verden (starter musik). Jeg ved ikke om
der er nogle der kender den, den er ogsa fra min barndom (B markerer. C
tager billede mod F og leerred). Man kan betragte en forandringsproces og
hvad den betyder ud i sadan en organisation som en gryde med popcorn. Vi
kender allesammen det at man laver popcorn. Hvad sker der i starten?
Salen: Ikke en skid
F: Ikke noget. Man siger der var forandringen pa vej, der sker ikke noget.
Hvad sker der sa? S3a kommer det f@grste pop her vi kan hgre. Lige sa stille gar
det igang. Der gar noget tid og sa begynder de der at poppe ikke. De fgrste
det er dem der der siger "forandringer det lyder meget fedt. Jeg er med. Jeg
vil gerne vaere popcorn. Jeg gider ikke det der med at vaere t@grret majs" og
sa er der andre der siger "Vi skal lige se hvordan det gar med de andre, sa er
vi ogsa med pa bglgen" Og nar der kommer sadan flere og flere pa, sa pa et
tidspunkt sa sker der virkelig meget. (E tager mobilen frem og tager billede
af spillepladen) Og hvad sker der sa senere? Ja sa flader det lidt ud og sa hen
mod slutningen sa kommer der lidt pop. Dem der siger "Okay nu er alle de
andre blevet popcorn, sa er jeg med, hvis det endelig skal vaere" Til
allersidst, hvad sa, nar man er feerdig? Sa ligger der stadig de der sorte
gnallinger dernede, som man bliver ngdt til at smide ud. Dem som bare ikke
blev lavet. Det er et fortegnet billede af en forandringsproces fordi...Her har
vi en model. Det er en svensker (?) og den hedder The four rule model. Den
bestar af to akser - en ja og en nej. Det handler om, har du indset at
forandringen kommer. Hvis du er i nej, sa er det sadan lidt, "Nej, der er ikke
nogen forandring". Ja, er "Ja, der er en forandring". Og plus og minus er s3,
hvor glad er du sa for det. Hvor tilfreds eller ufrustreret er du. Plus det er

119 /Side



tilfreds, minus er du er ikke sa tilfreds. (Video gik ud)
Video: Gruppe 1,3 (2:38), 20
Deltagere: A, B, C,D, Eog F

00:00- F: Til at starte med. Det er der hvor man siger, jamen alting er hverdag,
02:38 alting gar godt og jeg er meget glad for at det er sadan. Jeg ved hvad jeg skal
lave og der er fred og ingen fare. Nar der sa kommer en...nar der bliver
meldt ud at nu sker der en forandring, sa er der nogle der bliver der og siger
"Ja ja. Nu er det forandring. Sidste ar var det innovation og der sker ikke
noget. Vi bliver her. Jeg havde, eller har en god veninde, som i sin tid stod
for at organisere HR pa kassernen i Olstrup da den skulle lukkes ned, og de
havde 2 ar til at finde nye jobs til folk rundt omkring i forsvaret og andre
steder. Og der var nogle der stod dernede fgrste dag (F fortzeller videre om
forandringsledelse. Gruppen lytter).
Video: Gruppe 1,4 (7:50), 21
Deltagere: A, B, C,D, Eog F

00:00 (C peger pa brikkerne i midten af spillepladen)
C: Dem der vil vi rigtig gerne have flyttet ikke ogsa (peger pa det andet felt til
venstre) for dem skal vi have involveret rigtig meget ikke ogsa. (C sidder med
nyt ark med forklaring handen) Men sa kan vi jo godt sige der er flest der
skal flyttes her (peger pa brikkerne i midten. C laeser op fra arket med mulige
Igsninger)
C: Og hvad har vi sa at byde pa her?
D: Kan vi ikke lige tage de andre (Peger pa brikkerne pa midten og derefter
pa arket C sidder med) Ark med forklaringer bliver et “restricted display”
C: Jo hvis vi nu f.eks. vil seette dem herop ad (peger pa et felt med brikker pa
midten af pladen) Sa ville vi sige (leeser op) “Saet kraevende men opnaelige
mal. Put dem ned i handterbare trin. Bliv ved med hurtigt at informere om
resultater og skub pa for mere fart. Belgn ny adfeerd eller indsats” Sa er der
den der ned der (peger pa brikkerne og den retning de gerne skal bevaege
sig. Laeser videre)
D: Det var det vi ligesom skulle laegge mest vaegt pa (peger pa midten af
pladen) det der med den her og den her. Den sidste acceleration (peger pa
feltet i midten) den ma komme som tre og fire
C: Umiddelbart taenker jeg hvis vi kan flytte det felt her (peger pa et felt med
brikker i midten). Dels giver det flest point hvis vi tager det spilmaessige.
Men det giver maske ogsa mening ikke at overfodre dem her (peger pa to
brikker). Og maske prgve at holde fat i...
B: Arh men altsa interessenterne (? sveert at hgre hvad der bliver sagt) (C og
D peger pa brikkerne). Men man kan sige HR (peger pa HR brikken) hvis man
henvender sig til HR, sa arh (slar ud med armene).
C: Hvis vi tager det sadan helt numerisk, sa kan det betale sig at tage dem
her (peger pa en grupper brikker inden for et felt i midten)
D: Det er jo ikke numerisk som sadan, for vi kan jo bare... det er en til en jo
(peget pa braendstofbrikkerne). Du kan ikke flytte et felt, du kan kun flytte
en brik med sadan én gul (peger pa braendstofbrikkerne). Sa du kan jo ikke
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rykke (g@r roterende bevaegelse over brikkerne pa midten)

C: (Tager tekst frem) Prgv at hgre her, sidste gang der flyttede... (sveert at
hgre hvad der bliver sagt) (C holder teksten op for de andre. D ryster pa
hovedet.)

B: Vi ma vaelge hvor meget energi vi vil bruge pa det. Vi ender bare med at
bruge det hele

D: Ja men det er vel fint (samtidigt) C: N3 ja hvordan spiller dét ind?

B: Sa vi kan godt bruge tre brikker (peger pa braendstofbrikkerne og over pa
omradet hvor kortene skal ligge) og sa over pa tre omrader og sa traekke et
kort. Og det kort vi vaelger at traekke skal helst ramme det omrade.

D: Jeg synes bare vi skal laegge os lidt op ad den beskrivelse der (peger pa et
andet kort) om at vi skal huske at vi kun er i fase 1, sa derfor sa skal vi sgrge
for at fa alle med i hvert fald veek fra dét her felt.

F: I har brugt 10 minutter og | har 20 minutter tilbage til at gennemfgre alle
fire (gruppen diskuterer videre imens. De bliver enige om at lzese op fra kort.
A og C leser op efter tur)

(C’s telefon ringer, han tager den og far ud mens A laeser op)

B: Den laegger vi her i det her omrade (laegger kortet pa pladen)

Video: Gruppe 6,1 (17:25) 22
Deltagere: G, H, |, J, Kog F

00:00 Forberedelse, 22

(Bladrer lidt i manual, pakker brikker ud, )
04:43 Gruppen samlet, 23

(Hele gruppen er samlet og saetter sig ved bordet.
06:10 Facilitator — igangsattelse, 24

(H tager sin telefon frem. 7:52 J tager sin telefon frem)
12:50 Uddeling, 25

(Gruppen far et A4 ark med analysen)
14:37 Oplasning af konsekvensanalyse, 26

(H laeser op for gruppen. Video stopper ved 17:25)

Video: Gruppe 6,2 (14:38)
Deltagere: G, H, |, J, Kog F

00:00- (Fortsat) Oplaesning, 27
01:28:

H: Sa er der nogle opgaver. Lav en konsekvensanalyse (Gruppen kigger
skiftevis pa spillepladen og leerredet. H kigger pa A4 arket med beskrivelsen)

(F kommer kort hen til gruppen for at hjeelpe. Gruppen siger de godt ved
hvad de skal, sa han gar igen)

02:48 28
G: Det handler vel ogsa om (...sveert at hgre hvad der bliver sagt. G peger pa
et felt pa pladen)
H: Men hvad er reglerne for dem her i forhold til pointene taenker jeg
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G + K: Det ved jeg ikke

(H henvender sig til F)
H: Pointgivningen - er der nogle rammer for det? (peger pa pladen)
F: Nej. | ma seette dem allesammen pa 5 hvis | har lyst til det, men det
handler selvfglgelig om at finde ud af, hvor er det det ggr mest ondt (?) og
ramme det som vi mener.

02:28 29
(Gruppen diskuterer forstaelsen af malsaetninger. Laeser pa A4 arket for at
forsta opgaven)

04:50 (Gruppen begynder at diskutere den egentlige opgave og ikke blot
forstaelsen af den)
05:58 Time check, 30
F: I har brugt 8 minutter og der erl7 igen, sa bare rolig. | har tid igen
10:25- Henvender sig til F, 31
11:06

(Gruppen spgrger F til forstaelsen af opgaven)
I: Er konsekvenser altid negativt (F forklarer konsekvensanalysen og hvad de
skal placere brikkerne ud fra)

(Gruppendiskuterer videre. har meget fokus pa A4 arket. H laeser hgjt)
11:32 32

(I flytter pa brikkerne i konsekvensanalysen)
(G lzeser hgjt fra leerred. Gruppen kigger alle pa A4 ark. H laeser op. Gruppen
diskuterer de forskellige punkter i konsekvensanalysen. | flytter brikker i
konsekvensanalysen) Ikke stor interaktion med spillepladen

Video: Gruppe 6,3 (17:25), 33

Deltagere: G, H, |, J, Kog F

00:00

(Gruppen laener sig tilbage og lytter)

03.40 34
(Facilitator siger noget om nogle kort. Hele gruppen leener sig ind over
bordet da F henviser til noget pa spillepladen. G giver videre instruktioner og
udleverer hjelpeark.K placerer hjelpearket midt pa bordet ovenpa pladen
og gruppen kigger pa arket. F forklarer videre og gruppenfglger med pa
pladen)

05:59 35
F: Vi har nu en halv time til at klare denne her gvelse
(K leeser op fra hjeelpearket. J laeser kort hgjt for gruppen og det placeres. H
river kortet over og lgser Igsningen. G og flytter brikkerne ifht. den oplaeste
I@sning)

(K leser op fra hjeelpearket.)

11:11 36
F: I far lige en ekstra information. (Gruppen laener sig tilbage og lytter) De
fleste af jer er kommet igennem missionsmgdet nu og sa skal | til at vaelge,
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hvad skal vi sa ggre? (F Forklarer fremgangsmaden og hvilke ting der er
vigtigst.)

(J leeser overskrifterne pa handlingskortene op. Gruppen kigger pa
handlingskortene. G leeser op fra handlingskortene. Gruppemedlemmerne
peger pa de enkelte kort nar de taler om dem. Video stopper)

Video: Gruppe 6,4 (9:47), 37

Deltagere: G, H, I, J, Kog F

(H tager fat i brik. Seetter den igen. H laeser handlingskort op. H river kort
over og laeser resultat)

03:56 38
F: Ja nu gar halvdelen af tiden, sa hvis | ikke har valgt nr. to endnu, sa skal | til
at ggre det

(Gruppen diskuterer Ipbende hvordan spillets regler fungerer. De kommer
flere gange i tvivl om det naeste traek og hvordan det skal ggres)

07:37 39
(H river endnu et valgt kort over og laeser Igsningen. | flytter brikkerne
tilsvarende)
F: I har nu 10 minutter tilbage til at blive helt feerdige
(G lzeser op fra hjaelpekortet)
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BILAG 6. GAMETOOLS, INTERVIEW MED CECILIE ELISABETH
KOPPELGAARD

Deltagere:
Informant: Cecilie Elisabeth Koppelgaard (CEK), Konsulent ved UCN, Act2Learn
Interviewer: Charlotte Lybech Thomsen (CLT)

(Dato 29.01.14)

CLT: Forst vil jeg bare lige hgre til processen generelt. Ikke sa meget selve spillet men bare det der
med at man bruger spil i det hele taget. Hvordan synes du det fungerede?

CEK: Jeg har jo prgvet det fgr og synes det fungerer rigtig godt. Jeg har arbejdet med
oplevelsesdesign og arbejdet med at involvere gamification og det bliver en indlevelse, som man
ikke far ret mange andre steder.

CLT: Det giver noget andet?

CEK: Det synes jeg helt bestemt

CLT: Hvordan fungerede da | sad her? Gik | i sta?

CEK: Ja, selvfglgelig gik man i sta, men det var ogsa en meget meget kort periode vi havde og fa
introduceret noget til. Og sa synes jeg der var en hgj kompleksitet i det vi blev stillet overfor. Sa
det var klart vi gik i sta, men jeg synes ikke vi gik mere i sta end at vi sa blev enige om at nu ma vi
traeffe en beslutning og sa ma vi komme videre.

CLT: Hvordan kom | sa videre? Var det bare sadan at nu blev | ngdt til at tage et valg eller var det
noget | snakkede jer frem til?

CEK: Vi snakkede os lidt frem til det og sa laeste vi lidt pa den...vi havde den der oversigt over hvad
kunne veere godt at ggre for at beveege sig fra ét skridt til et andet. Vi prgvede at holde os lidt til
den og sa pa et eller andet tidspunkt hvor der blev rabt fem minutter, sa sagde man ”sa, hvad var
det vi skulle ggre?”

CLT: Sggte | erfaring til at I@se opgaverne i erfaring eller...?

CEK: Vi snakkede om sygeplejersker og hvordan sygeplejersker forholder sig og hvad vi ved og én
hvis mor er sygeplejerske. Sa selvfglgelig gjorde vi det, men det var meget baseret pa hvad tror vi
vil fungere sadan. Og det er vel ogsa erfaringer fordi man har en eller anden opfattelsesmaessig
tilgang til hvordan man tror nogen er.

CLT: Hvordan i forhold til deltagelse i processen? Var det nemt at alle deltog?

CEK: Det synes jeg egentlig. Der var selvfglgelig nogen der var styrende, men det var helt okay.
CLT: Men det kommer naturligt pa en eller anden made?

CEK: Ja det synes jeg

CLT: Er det sddan man far nogle idéer og bygger videre pa hinandens idéer?

CEK: Det synes jeg naesten er for svaert at sige med sa kort tid. Jeg synes ikke vi lavede keempe
idéudvikling, men vi kom da...jeg synes vi var gode til at bruge hinanden til det vi kunne. Hvis der
var én der lavede et oplaeg for, for eksempel i kvalitetsanalysen, for hvor skulle tingene placeres,
jamen sa kunne vi diskutere ud fra det og brugte hinandens oplaeg.

CLT: Synes du det var meget frit eller lukket i forhold til de I@gsninger man skulle finde

CEK: Jeg synes det var lidt lukket. Men jeg tror ogsa det var tidspresset der gjorde, at man kunne
naesten ikke na at diskutere faerdig fér man skulle placere et eller andet. Og det gjorde at vi blev
lidt last i vores tankegang.

CLT: Ogsa sadan i forhold til at der er en rigtig I@sning og en forkert Igsning?
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CEK: Det er et godt spgrgsmal. Det er der vel egentlig ikke og vi ende jo ogsa med at finde ud af at
den eneste vi ikke ville tage var den eneste rigtige lgsning. Men jeg tror vi inde i os selv havde lagt
os fast pa nogle ting.

CLT: Hvordan med resultaterne fra processen. Var det nemt have overblik over det?

CEK: Faktisk endte det med pa et tidspunkt at vi fandt ud af at vi havde glemt at rykke nogle
forskellige mennesker fordi der var nogle ting nederst pa kortet med at der var nogle undtagelser,
sa dem havde vi ikke lige faet med ind. Sa vi havde egentlig i lang tid veeret i gang med en proces vi
egentlig ikke kunne komme i gang med fordi de stod forkert. Sa det var lidt aergerligt, men sadan
matte det jo blive.

CLT: Er det noget der gdelaegger noget for resten af processen at man ikke far det hele med?

CEK: Jeg synes i hvert fald der var rigtig meget man skulle overskue. Og med den korte tid der var,
sa missede vi altsa nogle af dem og det vil sige at vi simpelthen flyttede dem forkert rundt. Sa lige
pludselig stod vi tilbage og teenkte, sa skulle de ogsa vaek

CLT: Har det noget med informationsomfanget at ggre eller...?

CEK: Jeg tror informationsomfanget og ogsa informations...ogsa den made det blev kommunikeret
pa. Ogsa pa kortene som gjorde at det var faktisk svaert at se, at der var undtagelser.

CLT: Jeg tror det var dét. Tak fordi du ville dét.
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BILAG 7. GAMETOOLS, INTERVIEW MED NANNA H@G 0G MARIE HUNE

Deltagere:
Informanter: Nanna Hgg (NH) og Marie Hune (MH)
Interviewer: Charlotte Lybech Thomsen (CLT)

(Dato 19.02.14)

CLT: Forst vil jeg gerne hgre hvad | synes om spilprocessen generelt. Synes | at | fik noget andet ud
af det i forhold til hvis | bare skulle svare pa spgrgsmalene?

MH: Jeg synes | vores gruppe, der gav det meget det der med at man kunne se de forskellige
faktorer der var implementeret. At det gav god mening sadan at man kunne ksede det mere
sammen nar det var der visuelt og man kunne pege og snakke om, jamen dét der i forhold til
sadan her. Og den her afdeling i forhold til den, sa ville vi mere satse op dét eller dét.

CLT: Sa det var sadan sammenhangen i det?

MH: Ja, det var det i hvert fald for mig

NH: Ja, jeg synes selvfglgelig nar det handler om...vi havde jo det der sygehussektor, sa selve
emnet kendte jeg ikke noget til, sa det er jo selvfglgelig lidt svaert med det emne nar man ikke er
inde i det. Men hvis man bare sadan skal se pa metoden som sadan, sa synes jeg ogsa i hvert fald
det tredje scenarie vi var igennem hvor vi skulle rive de der kort af. Hvor vi skulle vaelge en og sa
skulle vi fa svaret og sa skulle vi have den der matrix hvor vi skulle flytte. Det synes jeg egentlig var
en ret god @velse fordi det netop gjorde sadan, na men hvad er det sa det har af betydning. For
hvis det bare havde veeret spgrgsmal, hvor man havde sagt "nu skal du vaelge en af dem her", hvor
man sa havde sagt "det er den her" og sa fik man, "na men deet, du rykkede ikke nogen". Altsa det
var som du siger visuelt lige pludselig og man kunne se, jamen sa bliver de egentlig her (brikkerne).
Jamen hvad skal vi sa gg@re for at fa dem op. Altsa det var nogle gode benspand de lavede nar man
skulle spille det her spil, hvor jeg tror det havde vaeret svaerere hvis man skulle stille nogle
sporgsmal. Jeg tror ikke man var kommet sa meget i dybden med det. Det ggr i hvert fald at man
far nogle andre overvejelser ved det fordi man netop far sddan "na men det virkede ikke. Na men
hvad s3a, hvad er sa de andre muligheder vi kan ggre". Og simpelthen at man kan se det visuelt.
MH: Jeg oplever i hvert fald tit hvis det er noget der er bare en lille smule komplekst, sa har jeg
sveert ved at overskue konsekvensraekken. Jeg kan ikke taenke ret mange skridt frem

CLT: Sa hvad det betyder at vi ggr sadan her nu?

MH: Ja, ja. Sa kan jeg sadan meget mere overskue kompleksiteten i det ved at man har de
forskellige brikker i spil sa man ogsa lidt far et overblik over "na ja, der er selvfglgelig ogsa dét her
at tage hensyn til". Det havde man maske ikke lige taenkt over selv

NH: Det var ogsa i forbindelse med den der fgrste gvelse vi havde, hvor vi skulle, hvad var det vi
skulle give dem, sadan 1-5 og arrangere dem efter hvad vi troede det ville ggre. Det ggr ogsa at
man har det sadan upfront og for eksempel sige, nu kan jeg ikke lige huske hvad omraderne var,
men hvis nu vi siger arbejdsomraderne eller kulturen den gav vi 4 og sa gav vi, hvad var det,
arbejdsopgaver den 2. Altsa det der med at man lige pludselig kunne havde dem overfor hinanden
og holde dem op overfor hinanden og sige " jamen den her sidst, den gav vi 4, men den her er vi jo
allesammen enige om at den skal have mere fordi den er mere vaesentlig. Og sa er vi jo ngdt til at
rykke den op pa 5 eller ogsa er vi ngdt til ligesom og ga ind og rykke den anden tilbage. Altsa det
der med at det pludselig er visuelt, sa man fik mere en fornemmelse af, jamen vi gjorde det her
sidst, sa skal vi ligesom analysere det i forhold til hinanden, fordi man netop havde det lige foran
sig i stedet for at snakke om det sadan Igst og fast og sige jamen jeg tror maske at arbejdsomradet
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er det sveereste eller kulturen, altsa hvor man bare sad og diskuterede det ud i det fri, hvor man
kunne sige, det var ligesom sadan sort pa hvidt agtigt. Nu har vi givet den en 4, sa bliver vi ogsa
ngdt til at tage stilling til naeste gang vi giver en i forhold til den vi sa har givet sidst

MH: Jeg synes egentlig ogsa det gav nogle meget mere sadan endegyldige svar end hvis man bare
sadan skulle snakke om det. Fordi vi blev tvunget til at tage stilling

03:36
CLT: Det bliver ikke bare en snak
MH + NH: Nej

CLT: Okay. Havde | sddan meget interaction med spillet med brikkerne og var det dét | snakkede
ud fra hele tiden?

NH: Ja, det synes jeg. Det var det der var omdrejningspunktet fordi der var hele tiden...hvis man sa
skulle sige, sa er det...ikke at man kan sige det er spillet men for eksempel at man fgrste gang fik
udleveret det der, her er det der er sket (A4 ark med info) Det er meget information man lige
pludselig far pa én side. Det kunne man maske godt braekke ned | sma bidder og det er ogsa sveert
at huske nar der er en der laeser op, hvor man sadan lidt, hvad var det nu liige. Maske man ogsa
kunne ggre det lidt mere visuelt og sadan lidt mere brik-agtig sddan man havde sadan, na men vi
har jo de her 5 kerneomrader, sa havde det maske vaeret lettere at szette | spil fordi man hele
tiden taenker, hvad var det nu det var lige og sa skulle man tilbage | teksten og finde | forbindelse
med hvis man fik nogle spgrgsmal. Sa jeg synes hele tiden man var | gang med spillet enten fordi
man var ngdt til at laese hvad det var ellers sad man hele tiden og diskuterede det ud fra der hvor
man nu var | spillet.

MH: Jeg oplevede i hvert fald i den gruppe jeg var i, at hvis det blev en lidt mere generel diskussion
og folk bare begyndte at snakke derudaf — vi havde 2 i gruppen der sadan havde arbejdet meget
med de ting, sa de snakkede bare — sa var der alligevel sadan en to tre stykker af os der begyndte
at pege pa en brik og sige ”ja ja, men nu skal vi lige tage stilling til det her”

CLT: For at hive dem tilbage pa sporet?

MH: Ja, sa vi brugte det faktisk rigtig meget til at pege pa brikkerne og jamen nu er det lige dét her
og hvad siger vi om dén her

CLT: Sa er det noget med at holde fokus ogsa?

MH: Ja, det synes jeg. Det var det i hvert fald i vores gruppe

NH: Der var pa et tidspunkt hvor vi ogsa skulle flytte, hvad hedder de der forventninger eller hvad
man kan sige. Der skulle vi jo sddan, der var der jo, man havde nogle brikker der var vigtige at
flytte og sa var der nogle der ikke var sa vigtige at flytte, og nar man nu lige pludselig som du siger,
havde en brik man kunne sige, jamen det er egentlig de her 3 brikker der er de vigtigste, sa gjorde
det ogsa man holdt mere fokus i stedet for der maske var de 10 brikker, eller hvor mange der nu
var, hvor man kunne sige det handler om at flytte alle brikker — det gjorde det selvfglgelig ogsa,
men de her 3 det er de vigtigste, det er kernen og det gjorde ligesom ogsa at man holdt fokus pa
de 3 for sa kunne man jo egentlig stille dem og sige, de her er de yderste det er dem vi skal have
mest fokus pa.

06:02

CLT: Hvad med det der i forhold til at du siger der er meget information. Hvordan overskuede i
det? Var der én der lzste eller sendte i papiret rundt?

MH: Vi skiftedes til at laese hgjt i vores gruppe. Det var ogsa fint nok, men det forvirrede mig
faktisk lidt sadan. Nar jeg bare hgrer ting eller skal koncentrere mig om at laese det op, sa forstar
jeg ikke informationen lige sa godt som hvis jeg bare selv lzeser det. Sa det blev faktisk lidt
uoverskueligt for mig, sadan jeg tabte traden nogle gange.
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NH: Jamen ogsa iseer da man fik det der, det er det her problem | skal Igse, den her Ad-side vi fik.
Der var utrolig mange informationer og utrolig mange ting man skal huske og sa at der er én der
sidder og leeser op, sa koncentrerer man sig selvfglgelig for at lytte hvad han siger, men det er
ogsa nemmere for mig i hvert fald at sidde og laese det selv. Men det er ogsa mange
informationer, der kunne have veeret fedt pa en eller anden made have...altsa i stedet for lige
sadan et A4d-ark, sa pa en eller anden made, jeg ved ikke lige hvordan, men noget mere
overskueligt, nar man ogsa sidder og spiller sd man ikke hele tiden skal tilbage og leese, hvad var
det nu der var vigtigst. Men at man egentlig bare havde det ligesom med de der brikker, som der
gjorde at man havde fokus. Det manglede der lidt i det der lange tekst.

MH: jeg vil ogsa sige de der kort. Selvom det var kortere kort, sa var der 6 eller 10 kort vi skulle
leese, og der var alligevel ogsa en del tekst pa. Sa glemte jeg altid det fgrste kort nar vi var naet til
kort nummer 6.

CLT: Kunne | have haft brug for selv at tage nogle noter pa en eller anden made?

NH: Sa skulle det var i forbindelse med stikord til det man fik at vide for eksempel til den der A4-
side vi fik med problemet. Sa skulle det vaere fordi man fik laest den og sa lige skrev til sig selv ned,
sa man hvis man sad og diskuterede laengere hen, hvis nu man siger vi skulle have spillet spillet
som varer leengere tid end vi gjorde, sa tror jeg det kunne veere rart at have haft noter. Det kan
ogsa veere det havde veeret lettere at forsta hvis man havde veaeret en del af, altsa hvis man havde
kendskab til selve branchen.

08:05

CLT: Giklista undervejs eller kgrte det bare i diskussionerne?

MH: Jeg tror det kgrte rimelig meget ovre i vores gruppe. Der var lige sadan lidt pauser hvor der
skulle deles noget ud. Ellers var der ikke noget.

NH: Jeg synes egentlig ogsa det kgrte fint. Der var da nogle gange nogen jokede med nogle ting, og
maske ikke var helt sa serigse med nogle ting og det er jo ogsa fint nok nar det er sadan et projekt.
Men jeg synes da nogle gange sa gik vi lidt i sta og skulle vente pa de andre, sa vi sammen kunne
komme videre.

CLT: Fordi | blev feerdige f@r de andre grupper?

NH: Ja, sa vi skulle sidde og vente, men sa var det jo tit at han (facilitator) sagde vi lige kunne ga
lidt videre og kigge. Men sa sad man lidt og ventede pa de andre grupper.

CLT: Hvor fik I inspiration fra til at svare pa spgrgsmalene. Er der sadan fra egen erfaring eller
hvordan?

MH: Ja, der var ikke ret mange af spgrgsmalene jeg vidste noget om. Sa det var bare sadan, men sa
var der s ogsa ret mange i min gruppe der vidste meget om det. Sa sagde jeg ikke helt sd meget.
Men ellers det jeg bidrog med det var sadan det der havde staet pa kortene eller det der stod
oppe pa slidsene eller et eller andet, sadan lige at fa det ind pa det spor jeg fglte vi skulle ind pa.
Sa snakkede de andre meget om deres egne erfaringer og om de havde oplevet det her ude i
erhvervslivet og det er ogsa fint nok men hvis de forteeller om det i 5 minutter, sa bliver jeg ogsa
sadan “jamen der stod jo ogsa”.

CLT: Hvad betyder det her med at der er nogle der ved en hel masse om emnet? Lader man sa
bare dem snakke og sa far de lov eller far man ikke helt sagt det...

NH: Det synes jeg ikke. Der var ikke nogen i vores gruppe, der lige havde prgvet det fgr. Men der
var da nok, som du ogsa siger Marie, nogen der havde mere erfaring end jeg havde. Sa jeg var
ogsa sadan, jamen ud fra det man sadan selv har oplevet, man prgvede sadan at sige sin egen
holdning til det. Men ogsa nogle gange man diskuterede lidt og sa var jeg ogsa den der stillede
nogle spgrgsmal til det. Selvom du har prgvet dét de sidste 5 ar, sa kan man jo godt stille nogle
spgrgsmal om hvad hvis nu sadan og sadan, sa man ogsa fik en diskussion i gang. Sa det synes jeg
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nu ikke at det var sddan at hvis der var nogle der vidste mere end mig, sa teenker jeg bare jeg vil
spgrge mere ind til og laere mere selv.

CLT: Synes | at alle deltog aktivt i processen

MH + NH: Ja

MH: Jeg tror jeg var den der var mest passiv selv egentlig

CLT: Ja. Var der nogen bestemt grund?

MH: Det var egentlig fordi de andre sagde meget og vidste meget om det.

NH: Nu var vi jo et sted hvor vi havde hver vores baggrund og vi havde ikke et feelles forhold til
emnet vi skulle sidde med og vi kendte ikke rigtig hinanden, om det maske ville veere lidt
anderledes hvis man kendte hinanden eller som han (facilitator) ogsa snakkede om hvis man nu
sad leder og medarbejdere og hvis man sad et sted hvor en leder var der og sa var der 4 andre
medarbejdere om det stadig ville vaere sveert at sige sin egen mening eller om det ville ggre det
bedre i forhold til det der med hvordan man lige snakker sammen. Men det kan selvfglgelig ogsa i
den her situation have en indflydelse pa at man maske ikke var s3, altsa alle deltog, men det der
med man ikke kender hinanden og ikke har de samme...sa er det selvfglgelig ogsa sveert lidt at, ja.
11:57

CLT: Hvordan blev resultaterne synliggjort i processen med det | kom frem til

NH: Det gjorde det vel visuelt i forbindelse med det spil. Altsa det satte jo hele tiden op at, nu har
vi gjort det her og sa fandt vi ud af, at vi har egentlig ikke, selvom vi skulle rykke i vores sidste fase
som vi ndede at vaere med til. S3 kan man sige at vi ndede egentlig ikke at rykke sa meget som vi
skulle og det blev jo lige pludselig synligt at nu har vi taget 3 valg for det var de 3 kort vi skulle
veelge imellem og de 3 valg vi har taget det var veeret dem her. Og stadig ser det ud til naesten at
veere de samme som der var da vi startede, og sa kan man sige sa er det jo at ga ind og diskutere,
hvad var det sa for nogle valg vi sa tog, hvis vi havde haft leengere tid. Sa kunne man ga ind og
kigge pa, hvad var det sa vi valgte og hvorfor er det vi ikke har rykket og hvad var der af andre
muligheder. Man kunne ga ind og analysere mere pa det, sa det gjorde lidt mere sadan visuelt og
lidt mere...

MH: Ja, ved os der var det i hvert fald de der forskellige brikker

CLT: Jeg teenkte sadan i forhold til at man gemmer de her resultater. Er det mest at sa har man set
det og sa ved man det, eller bliver de gemt pa en eller anden made sad man kan bruge dem senere?
MH: Altsa i spillet eller?

NH: Det synes jeg er lidt sveert at sige nar vi ikke spillede det feerdigt for vi stoppede lidt midt i
spillet. For hvad havde naeste skridt vaeret? Jeg ved heller ikke hvad slutfasen — om der var en eller
anden nu skal | overveje.

13:42

CLT: Hvad taenker | var de stgrste udfordringer ved processen? Ved selve det at samarbejde om
den opgave | fik

MH: Jeg tror det var den faelles forstaelse af tingene og emnet og sddan nar der var meget tekst.
Hvad betyder det egentlig lige nar der star dét der

NH: Ja fordi man ikke kender til emnet saerlig godt

MH: Vi kunne ogsa nogle gange have forskellig opfattelse af hvad er virksomhedskultur for
eksempel. Det er ikke sikkert man leegger det samme i det. Men sa far man det jo sa italesat. Men
ja, det var det der var mest udfordrende det var at komme til de der felles forstaelser.

CLT: Jeg tror faktisk det sddan var det, med mindre i har mere | gerne vil sige?

NH: jeg synes det var en sjov made at blive kastet ud i et problem. Nu havde vi det der med
sygehus og det skulle flytte, hvordan det pavirkede kulturen, sa det er en branche jeg ikke har
kendskab til, sa det er 100% svaert for mig at seette mig ind i, men alligevel fik man et kendskab til
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det. Men det handlede meget om lederskab ogsa, sa man fik ogsa lidt en fornemmelse af hvordan
det var. Men jeg tror hvis det var et emne eller en branche man var mere inde eller det var noget
der vedrgrte ens eget arbejde, sa tror jeg det var en god made at fa bragt nogle problemstillinger i
spil, som man maske ikke lige ser eller keede nogle problemer sammen, som man egentlig ikke
havde en fornemmelse af hang sammen, men som ggr det alligevel. Jeg tror det er et godt redskab
til at synligggre nogle problemer man maske ikke lige ved er der. Eller synligggre der er nogle
2&ndringer der kan medfgre nogle problemer

MH: Jeg vil sige jeg vidste ikke rigtig noget om det der med forandringer i organisationer og hele
den der case. Men selvom jeg ikke vidste noget om emnet, sa gav det alligevel et eller andet
indblik i, jamen hvad betyder det egentlig nar man ggr sadan og sadan, ogsa selvom det maske
ikke er noget jeg arbejder med.

CLT: Sa man kan godt sadan som helt udenforstaende komme ind i det?

MH: Jeg synes i hvert fald man kan laere noget alligevel ja. Bade om processerne, men ogsa om
hvad vil det egentlig sige. Hvad bestar en organisation af med kultur og alle mulige forskellige
faktorer med de forskellige afdelinger og sadan noget. Nu har jeg ikke arbejdet i sa store
organisationer hvor jeg sadan skulle tage stilling.

NH: Nej for selvom branchen — nu var det for os det der med sygehus — sa er lederskab og
forandringsprocesser jo, altsa ikke det samme, men det kunne jo lige sa godt have vaeret pa et
slagteri. Det var sadan mere den der forandringsledelsen og hele det der man lzerte noget af, og
ikke sa meget at det handlede om sygehus. Sa jeg fik noget ud af det helt sikkert selvom det var en
branche der ikke lige...

CLT: Men det handler vel ogsa om at man kan overfgre tingene

NH: Ja

MH: Det er vel det man leerer mest af. Og omvendt kan man jo ogsa laere noget om sygehuse eller
en eller anden privat organisation ved at spillet opsaetter de der praemisser der nu en gang er, sa
kan man sige, na er det sadan det er. Sadan var det ogsa lidt for mig og sa processen selvfglgelig.
NH: Hvis du ggr én ting har det indflydelse pa en anden ting. Der er lige pludselig mange ting man
skal overveje og det er sa ligemeget igen med branche ikke. Du kan jo ikke bare lige aendre pa en
lille smule uden det a&ndrer noget andet. Sa det synes jeg vi fik noget ud af.

NH: Det er maske ogsa en god ide at italesaette problemer. Altsa hvis nu vi spillede et spil, hvis vi
var sygehuset. De havde lavet det her spil til os og udarbejdet det til netop vores organisation og
du var sa leder og vi var medarbejdere, sa er det ogsa at italesaette hvad er det vi synes er
problemet og hvad er det du synes. Altsa nogle gange kan man jo, for eksempel som du siger med
virksomhedskultur, kan der vaere forskellig forstaelse af det, og det vil der jo ogsa veere af
problemer. Sa det er maske ogsa en god gvelse for organisationen for at fa en forstaelse for hvad
der egentlig sker og medarbejderne kan maske fa nogen...laere noget fra lederne og omvendt. Sa
det synes jeg egentlig er pa den made.

CLT: Sa man ser et problem fra forskellige vinkler?

NH: Ja, lederne har jo et syn og medarbejderne har et andet syn pa problemet. Sa hvis man havde
det her spil, som der var lavet til ens organisation kunne man maske fa forstaelse for, hvorfor er
det vores leder g@r sadan og sadan og omvendt han kunne ogsa fa en forstaelse for maske
medarbejdernes synspunkter hvorfor de gjorde eller sagde...

MH: Men jeg tror nu det var meget rigtigt det han sagde ham der (facilitator), fra GameTools med
at man skal passe pa med at det ikke bliver for kontekstnaert fordi sa kan man altsa bare bliver
sadan, paraderne oppe og ikke rigtig vil seette sig ind i andres situation.

NH: Det var ogsa mere i forbindelse med, man kan jo godt spille noget der har ikke noget med
branchen at ggre men mere det der forandringsledelse osv. det kan jo godt handle om en helt

130 /Side



anden branche. Man kan jo godt sidde medarbejdere og leder og fa en god diskussion ud af det og
leere noget af hinanden.
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BILAG 8. ARTIKEL FRA CITY LAB NYHEDSBREV #3

Nyhedsrev lokaliseret pa: http://issuu.com/tolvbyertolvmaneder/docs/nyhedbrev_3 web/1

KLAR TIL AT DROPPE VANERNE

Charlotte Thomsen, specmlestuderendeiinteraktive Digitale
Hedier phRalborg Universitet, dettog pé CityLAB som obser-
vator. Hun fulgte Gentofte og Roskilde gennem konferencen,
ogdet felpende er hendes konferenceoplevelser omsat til ord.

Torsdag d. 13. marts ankommer jeg med toget til Vejle og ruller
min lille kuffert mod Spinderihallerne, Solen shinner, og jeg har
h&ndbegagen fyldt af forventninger og videoudstyr. Som en del
af undersegelserne til mit speciale pd handidaten i Interaktive
Digitale Medier har jegvaeret =5 heldig at & lov at observere
GityLAB-dagene. Her er mit formél at indsamle videomateriale og
undersage nogle af de kreative processer, der foregdri grupper-
ne rundt omhring.

Mrbejdet i grupperne finder sted i en stor hal med smé hontor-
omréder, som alle er indrettet vidt forshelligt. Der er bide &bne
malervarhsteder, uhyggelige masker og en figur af en gren
heempe, telefonbohise, en vohshigur af en gammel butler, hubure
og meget andet. Deltagerne er dermed ude af de vante rammer,
ng soenen er sat til at bryde med manstertenkningen. Generelt
f&r man ogsA en fornemmelse af, at Spinderhalleme er fyldt
med deltagere, som er hlar til at droppe vaneme for et par dage.
(m det at arbejde med andre metoder end de sedvanlige, udts-
ler en deltager fra Gentofte Hormmune: Wit der kan bryde vores
vanetenhning, synes jeg er veerd at g efter. Ogsd idben - altsd
det der med, at der er benspeend. Det eri hwert fald en mulighed
for at tage fati nogle idéer og nogle hreative tanker”

KLATTERNE AF MALING

Grupperne bliver bver issr tildelt et omréde og starter med ot
tale forventninger til worhshoppen, bwilket viser sig atveere ret
forshelligh alt efter, bwilken baggrund de hommer med. | Aoskilde
ger politikeme frem til at f& inspiration fra de evrige deltagers
samt at ege samarbejdet. De ansher desuden et opbrud af sil oer
ng traditionel arbejdsgang, s& horgere | hajere grad kan blive
imvalveret i byens udvikling. Der er p& den méde god overens-
gtermmelse mellem parterne, da de unge ligeledes har et behov
for atveere medshabere, De unge har desuden stort fohus pd,

at der shal homme noget konkret ud af samarbejdet, og de vil
gerne hunne "se den hlat maling, man selv har sat" Forvent-
ningsrunden fungerer som udvikling of et feelles udgangspunht,
og gruppeme g&r lige =& stille | gang med at shabe et felles
sprog. Samtidig er forventningsafstemningen fundamentet for
opbyeningen af et trygt forum, fwilket generelt er nadvendigt for
at 4 optimalt udbytte af den hrestive proces.

TVUNGET TILAT TAGE STILLING

Workshoppen tager udgangspunht i spillet Urban Transition,
som oprindeligt er et breetepil beregnet til byudvibling, | dette
tilfeelde er det forsterret og spilles pé gulvet med deltageme
som brikher. | selve spillet shal dettagerne tage stilling til
honkrete benspeend, som har med deres projekt at gere. Det er
fauilitators opgave at holde gruppens fokus p opgaven, lede
dem sikkert gennem spillet og stille hritishe spargsmél Bt ek-
sempel p& de hritishe spergsmél ses hos gruppen fra Roshilde.
Dearbejder blandt andet med et soenarie, war de shal udvikle
Byens Hus, som shal veere bent for alle. Her er et eksempel p&
en hritish hommentar fra facilitator, at det betyder, at huset
bide shal appellere til nybagts, |atte-drikkend e medre, stofmis-
brugeren og Hellerup-fruen. P& den méde tvinges gruppen til ot
tage stilling til en masse aspekter af deres projeht.

FRAPLUS TIL MINUS

| labet af spillet shabes der sterre dynamiki i gruppeme og deres
dishussioner. | &n af runderne shal de alle placere sig p& en linje
pd gulvet, som ghr fra plus til minus. Her f&r den enkelte dett-
ager mulighed for at sg, twordan hans eller hendes argumenter
pvirker de svrige deltagere. [det evelsen geres fysish, bliver
det ogsd nemmere at se, at de angumenter, som den enhelte
hommer med, pivirker de evrige, som har lov at flytte sig, s
de bliver verbevist.
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BILAG 9. CITY LAB, TRANSSKRIPTION AF VIDEOMATERIALE,
GENTOFTE

Dato: 13.03.14

Spil: Urban Transition

Henning Bakke Jensen, Kundekoordinator

Pia Nyring, Formand for bgrne- og skoleudvalget

Rebekka Nagler Lehmann, Elev i 10. klasse

Anne Sophie Kghler, Elev pa Gentofte Studenterkursus

Michelle Dam Kisbye, Elev pa Gentofte Studenterkursus

Jan Jonasson, Padagogisk chefkonsulent hos Gentofte Kommune
Annemette Krabbe, Ungekulturkonsulent

Thomas Skov, Facilitator

wPOPOZZTT

Tegnforklaring:

(...) = Noget bliver sagt men ikke noteret

= Den der taler bliver afbrudt eller stopper sin seetning
(? = Utydelig tale

X: = Personen udtaler fglgende

Rod kursiv = Egne tilfgjelser

Video: Gentofte 1 (oversigt)
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00:00-

1. Praesentation

(Mangler en politiker — han kommer i aften)

S praesenterer

S: Nu skal vi til at lege og det er meget vigtigt at vi er inkluderende og abne og
respektfulde overfor hinanden. Sa der er intet der er forkert og der er intet der er
rigtigt. Man ma sige alt og man ma ggre alt, sa leenge det er inde for rammerne og
der er respekt.

(S forklarer ved eksempler hvordan de skal tage stilling til de forskellige scenarier)

02:27

2. Kaptajn udvaelges

(P skal veere kaptajn. S forklarer kaptajnens rolle og P laeser fgrste benspaend hgit.
Samtidig placerer S en kegle pa den bla linje pa gulvet)

04.20

3. Placering og argumentation

S: Sa ma I stille jer pa linjen. Jeg har sat det fgrste scenarie op. Spgrgsmalet er,
hvilket | mener er det bedste scenarie til at inddrage? (Gruppen star lidt og kigger)
P: Hvorfor et scenarie?
S: Altsa scenarie 1, Sport og bevaegelse. Scenarie 1 om | synes det kan bidrage.
(Gruppen bliver staende) Og sa ma | stille jer her, hvis | er fuldstaendig enige (S
stiller sig ved plus pa den bla linje) Og nede i minus, hvis | ikke er enige (S gar mod
minus).
(L gar frem mod de ophangte scenarier, som hanger pa vaeggen.

i Y N

(gruppen star stadig lidt og kigger indtil L tager det fgrste initiativ og stiller sig pa
linjen. De andre fglger efter)

(Alle deltagere stiller sig pa plussiden)

S: Det er | alle sammen enige i og enigheden stiger. (S spgrger til baggrunden for
de enkelte deltageres placering, som hver i seer fremsaetter deres argumentation
samt hvordan man konkret kan Igse udfordringen. S bidrager med spgrgsmal og
forslag) Allerede meget tidligt i processen kommer der forslag til I#sninger frem
for at udfordringen udfoldes endnu mere.

S: | er sa rgrende enige, sa vi prgve at tage en anden. Lad os prgve med nummer 5
og sa skal vi have en nu som gerne vil vaere leder (scenarie)
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10:00 4. Benspaend 2
(L leeser op)
S: Faktisk kom jeg til at ga lidt for hurtigt. Jeg troede det var en for hvert scenarie
og det er jeg ked af, det er det ikke, sa det her er naeste udvikling i spillet og det
tager vi bare. Og | har forstdet det?
M: Jo men taenker vi det kun ind i vores tankegang eller generelt
S: Hele tiden | jeres tanke. Vi skal finde sa mange idéer som muligt til campus. Og
nar | far nogle idéer, sa ma | endelig skrive dem ned her ved scenarierne. (S
placerer kegler pa linjen)
5. Intro til placering
S: Sa det vi g@r nu det er at jeg saetter to kegler op, og sa skal | placere jer, hvor de
nu skal vurderes op imod hinanden. Hvorfor et kan bedst integrere unge?
R: Og det er de to scenarier?
S: Ja, det er scenarie 2 og 5 (Gruppen star og kigger lidt)
L: Nu tror jeg vi har tabt traden. Det vi leeste op her handlede om bylivsskabende
erhverv og nu skal vi stille os pa en linje i et speend mellem?
S: De to forskellige scenarier. (Gruppen diskuterer lidt. De star og kigger)
M: Jeg bliver ngdt til at sige, jeg forstar simpelthen ikke opgaven
S: Okay. Vi har to scenarier og hvis du skulle taenke pa bylivsskabende erhverv
hvor de unge er med. Hvilket af de to scenarier ville du satse pa?
Q: Hvad er bylivsskabende erhverv? Vigtigt at have feelles udgangspunkt og
forstaelse af de begreber der bruges i processerne
S: Vi taenker en form for erhverv ind i campus. Kan det ggres pa en made sa det
involverer andre parter? (L byder ind og S sgrger hurtigt for at han placerer sig pa
linjen. L argumenterer for sin placering)

Video: Gentofte 1 (frgperspektiv)

15.28 6. Placering
(Deltagerne placerer sig pa linjen og S henvender sig skiftevis til de enkelte
deltagere, som argumenterer for deres placering)
P: Var det ikke i forholdt til scenarie 2? (P har placeret sig helt til hgjre)
S: Jo, du veelger 2 som er rekreative omrader og herover (S gar mod venstre) der
snakker vi godt nok erhverv selvom det godt nok er transport og logistik fordi det
bringer en dimension i det. Er det her campus i virkeligheden et sted for
smavirksomheder, hvor der skal skabes det man kalder kreative erhverv (S gar
igen over til P. L og M ser undrende ud og giver non-verbalt udtryk for, at de ikke
forstar opgaven)
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(17:42-17:50)
17:50 7. Scenarierne diskuteres
M: ...jeg havde slet ikke forstaet den der transport og logistik (peger op mod
scenariet) for sa synes jeg vi skal taenke lige sa meget i det rekreative
L: Jeg teenker ogsa...det er maske den made hele det her spgrgsmal er
formuleret.
S: Ja, det gar en lille smule for staerkt
L: Jamen det var for kompliceret, man skal ligesom have nogle flere parametre
sammen — og det kan vi garanteret godt. Men man kunne jo ogsa fortsaette med
at sige, jamen sa kan man jo udfordre den der campusgraense der er (peger pa
billedet af omradet). Der er en masse herlige tennisbaser lige omkring og det er
en privat tennisklub, og hvis man skulle ind og bruge de baner. Og hvis nu man
skulle ind og bruge de baner, sa ville man komme til at betale for det, men hvad
ville der ske hvis campus ogsa indeholdt mulighed for at dyrke tennis og fa
tennistraening og sa udvider man og teenker ogsa i at udvide campus. Og jeg tror
ogsa at man i Gentofte-optik taenker, at nu har man i fgrste omgang lavet en
campusindramning, men den kunne godt veere sadan lidt fleksibel.
S: 1 ma endelig skrive ideer ned. F.eks. at udvide det her omrade (peger pa
kortet).
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(L noterer idéer pa scenarierne pa vaeggen)

23:40 8. Facilitator overvejer at indga pa fod med deltagere
S: Jeg har lyst til selv at blande mig i debatten selvom jeg ikke skulle ggre det...Ej,
det lader jeg vaere med. Facilitator vil gerne bidrage som medspiller, men
afholder sig selv fra det.
S: lad os tage 2 nye scenarier
(Video slutter)
Video: Gentofte 2 (oversigt)
00:00 9. Benspaend 3
(Deltagerne laeser scenarierne fra tavlen op for sig selv)
00:29- 10. Deltagere placerer sig
01.40

L: Altsa scenarie 3 sammenstillet med hvilket et af dem

S: Scenarie 4. sa hvis du skulle satse pa noget.

(M og N placerer sig fgrst. de andre placerer sig efterhanden som de har laest
scenarierne og taget stilling)

S: Sa skal jeg ogsa sige at | ma selvfglgelig ogsa flytte jer pa linjen efterhanden
som | synes nogen argumenter er rigtig gode, sa det udvikler sig undervejs.

01:40- 11. Argumentationsrunde
(S sprger for at deltagerne kommer frem med deres argumentationer. S
sperger ind til om M har en konkret idé ud fra sin argumentation)
S: Vi prgver ogsa en helt herude (S henvender sig til Q, som star helt til hgjre)
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Q: Ja nu er jeg jo faktisk ved at flytte mig fordi jeg synes det Henning sagde
gav mening for mig (Q argumenterer for sin baggrund for at ville flytte sig.
Flytter sig efterfglgende fra yderste hgjre til anden yderste venstre)
(S sperger de gvrige deltagere, som argumenterer for deres placering)
06:22- 12. Intro til sidste benspzend
S: Sa prgver vi at spille det sidste benspzand i den her session og bagefter tager vi en
lille diskussion, hvor | kan fa lov til at udvikle ideerne. Og den sidste, den er lidt mere
fiollet. Den sidste saetter vi alle scenarierne ud og sa har vi et reb man holder i og nu
kan jeg jo ikke flytte mig leengere ud mod scenarie 3, hvis jeg mener det er det
bedste uden jeg argumenterer for de andre, som ma slippe lidt pa tovet, sa der er vi
ude i noget dynamisk (S g@r tovet klar)
07:20 13. Tov-traekning
(Deltagerne tager alle fat i tovet. S placerer scenarierne i form af 5 kegler)
S: Nu star vi sa her og det er lidt tilfeeldigt hvor | star i forhold til de forskellige
scenarier. Og nu ma i fgrst placere jer i forhold til hvilket scenarie | mener vi skal
satse pa. Hvis man star i midten synes man alle scenarier er lige vigtige. | starter med
at placere jr hvor | vil. (Deltagerne begynder at bevaege sig)

A “ 11 =

09:15- 14. Argumentation
12.15

(S sperger ind til de forskellige placeringer. Hver deltager argumenterer for sin
placering.)

15. Pointgivning for scenarie 1 + 2
12:15 S: Sa ma de to kaptajner give point til de her benspaend. Det fgrste benspaend, der
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havde vi inkludering af unge.

(P og L er kaptajner. L samler op pa benspaend)

L: Og sa skal vi give point alt efter om vi var enige eller hvordan?

S: Ja, sa skal | give point til om sport og beveaegelse er det vigtigste satsningsomrade,
altsta scenarie 1

L: Altsa samlet set ud fra hvad vi har veeret igennem indtil nu?

(L og P diskuterer scenariernes vigtighed og argumenterer herfor)

S: Du har benspaend 1 (henvender sig til P) og du har benspaend 2 (henvender sig til
L) og her har vi de 5 scenarier der far point (gar frem mod tavlen og peger). Og du
giver point hernede (henvender sig til P og peger)

P: Okay men hvad er forskellen pa nul point og nul point?

S: Vi har 5 scenarier og to af dem far slet ikke point og sa ma du give et point og to
point og tre point.

P: Naaarh! (P har forstaet reglerne, men L giver non-verbalt udtryk for ikke at have
forstaet det med at smile og klg sig i haret og ki_g_ger over mod resten af gruppen)

g ‘
| )
'

(14:31)

L: Benspaend 1 det var vi feelles om?

S: Nej, jeg skriver det lige pa “Bedst inkluderer unge” sa husker vi det.
(Benspaendende gentages)

P: N3, mere indviklet er det sa heller ikke

L: Jamen jeg er lidt langsom i det her, det ma jeg indrgmme

S: Jamen det er helt fint

L: Jeg skal have den igen

Resten af gruppen er ikke involveret i denne proces og hgrer ikke hvad der bliver sagt
i forbindelse med pointgivning

S: Altsa vi har jo scenarie 1-5 og sa ma du give dem point ikke og skrive dem ned

L: Arh ja okay ja ja (L giver scenarierne point og argumenterer pointgivningen overfor
S)

18:35-
19:54

16. Pointgivning for scenarie 3

S: Sa far du lov til at give point til scenarie 3, der hvor vi gik rundt med tovet
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(henvender sig til O)

O: Altsa hvad jeg synes er vigtigst?

S: Ja, hvorfor et af de her scenarier vil du satse pa?

(O noterer pointene)

L: Men er det vigtigt for at man kan komme videre at man ligesom kan rate de der
point til sidst er det derfor? Deltageren mangler en mening med at ggre de ting de
ger

S: Ja, det er en made at finde frem til hvad var det egentlig | synes var mest
interessant

L: Men sa synes jeg bare stadig det er svaert med det der erhverv. Sa far det for
meget vaegt.

21:24

17. Faelles diskussion om pointgivning

S: Nu skal vi sa se om vi er enige i pointgivningen

(L argumenterer overfor hele gruppen for sin pointgivning for fortaeller han ikke ville
give nogen af scenarierne 0 point. S gennemgar pointene med L og spgrger ind til
pointgivningen)

S: Synes | det var en fornuftig pointgivning (22:58)

M: Jeg synes det kunne vaere interessant at hgre hvad alle 8 (deltagere) ville ggre
hvis det var man skulle prioritere de 5 (scenarier) hver for sig og se hvordan billedet
sa sa ud fordi det der, der lzegger du jo nogle forudsaetninger ud fra starten som vi
skal prioritere og det synes jeg drejer fokus over pa ét omrade, som made i dén
situation vil fa en hgj score, som reelt eller ikke ville fa en hgj score

S: Bare rolig fordi det kommer til at udvikle sig stille og roligt

M: Ja, for ellers kunne man jo tage de 5 scenarier og sa sige, jamen vier 8
mennesker, prgv for dig selv at taenke de der igennem og sige, hvordan ville det
ideelt se ud for dig. @nske om at lave om pd reglerne

S: Men det kommer til at udvikle sig undervejs (S forklarer at pointene kan a&ndres
Igbende)

(P argumenterer for sin pointgivning. Video stopper 26:04)

Video: Gentofte 3 (oversigt)

(P argumenterer for sin pointgivning)

S: Er der nogen der har kommentarer?

L: En! Jeg kunne maske godt taeenke mig at bytte om pa de to (peger pa pointtavle)
fordi de her kan maske medfgre nogle sammenhange i omradet, hvor det her
(peger) er maske mere noget kedeligt parkering. Rundt mellem dem skal man nok
komme, men det kunne vare sjovere at arbejde med de rekreative.

S: 1 ma gerne bytte rundt hvis | har lyst. Du ma gerne bytte om hvis du har lyst

P: Skal vi bytte om? (P bytter om pa pointene)

(Deltagerne diskuterer transport i omradet og benytter blandt andet kortet til at
pege pa hvilke omrader de taler om)

04:00

18. Forklaring af pointgivning for 3. benspzend

(O forklarer og argumenterer for sin pointgivning. Uret ringer)
S: Hvis | har noget | synes var et godt perspektiv undervejs, sa skal | endelig skrive det
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ned
(gruppen foreslar fodboldturnering for hele skolen, cafeomrade og et sted man har
lyst at vaere efter skole)

10:30- 19. Lgs diskussion/opsamling
17:38

(Gruppen diskuterer udfordringerne ved at unge selv skal tage ansvar for et tiltag,
omradet, barakker, udendgrs undervisning, placering af en scene. S gor Igbende
opmaerksom pa, at deltagerne gerne ma skrive deres forslag ned)
(Deltagerne har flere diskussioner i gang samtidig, sG det er svaert at hgre pd videoen
hvad der bliver sagt)
Video: Gentofte 4

00:00 (Q opleeser benspeaend)
Q:...Der er nogle sproglige udfordringer der (Q henviser til A4-arket med
benspaendet)
(Q placerer de forskellige scenarier pa gulvet ud fra det oplaeste benspaend)
Q: Det er mit bud (...)
S: Vitager dem en for en og sa ma du sige den fgrste, hvorfor har du placeret den
her. Og sa snakker vi feelles om det.
(Q forklarer sin placering og gar videre med naeste scenarie. S bevaeger sig mod hgjre
pa skalaen og giver udtryk for at ville kommentere pa Q’s udtalelser)
S: Ja, hvis...
Q: N3, skal jeg bare tage fireren f@rst?
S: Ja, vi starter bare med etteren og sa prgver vi at udvikle pa den. Hvordan kan den
sa skabe forbindelse og tilgaengelighed
Q: Sa...ja...
M: Jeg forstar simpelthen ikke. Altsa jeg er ngdt til at sige, er det hvordan det er nu
eller er det hvordan vi gnsker det.
S: jeg ville sige hvordan er det vi gnsker det. Altsa hvis ser pa det her scenarie, sa kan
det selvfplgelig veere udfordrende at taenke tilgaengelighed her. Men hvis vi nu
prever at lege tilgeengelighed i det scenarie, hvad kunne det sa vaere?
N: Hvad kan vi ggre for at...
S: Ja, hvad kan vi ggre for at skabe tilgaeengelighed til vores sted. Men der kan vi ogsa
brede det ud og sige tilgeengelighed internt, men maske ogsa...
M: Men du har prioriteret det lavest? (Henvender sig til Q)
Q: Jeg har prioriteret det lavest i dén her sammenhang. Der mener jeg ikke det
scenarie understgtter kontakten (M er uenig og argumenterer herfor)
(...)

10:16 20. Tavle
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10:27 21. Skala

Video: Gentofte 5
00:00- 22
06:35

(Gruppen diskuterer forskellige muligheder sasom feelles sportsevents og
selvforsyning)

06:34 23. Talebold
S: Jeg har faktisk en talebold (kaster bolden til N. N fremsaetter argumenterer. N kaster
bolden til P. P foreslar udendgrsscene og peger pa kortet for at vise hvor den skal
vaere. Gruppen samles omkring kortet og peger skiftevis og kommer med forslag ud fra
kortet) Talebolden kommer kun meget lidt i spil i form af 3-4 kast og kommer ikke til at
fungere som en del af opgaven

12:20- 24. Scenarie 3 diskuteres

13:40

S: Lad os hoppe tilbage til scenarie 3 (S gar hen til skalaen pa gulvet og henvender sig
til Q). Hvorfor har du sat dem her, nar man teenker i tilgaengelighed?
(Q argumenterer for placeringen) Gruppen benytter kortet meget og ser derfor pd
problemstillingen i forhold til hvad der allerede ér. Ggr det det svaert at komme frem til
originale idéer

13:40- 25. Diskussion ud fra kortet
(Hele gruppen diskuterer og peger pa kortet)
S: Og jeg er simpelthen sa glad, for vi har bevaeget os helt af os selv videre til scenarie
5
(Gruppen fortseetter diskussionen ud fra kortet) Der kommer forskellige idéer, men kun
fa af dem noteres

26:48 26. Scenarie 2 diskuteres
S: Lad os tage "Rekreative omrader” som du har noteret som nummer et. S sgrger for
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Isbende fremgang i processen
(Gruppen diskuterer rekreative omrader videre ud fra kortet)

32:19 27. Negativ runde
S har generelt sveert ved at afbryde gruppens diskussioner ndr de skal videre til naeste
opgave
S: Vi er ndet dertil hvor vi skal til at runde af og vi skulle i virkeligheden ogsa have naet
at gennemkgre det hele og veere kritiske. Altsa tage djaevelens advokat pa alle
scenarierne. Det har vi meget meget kort tid til. Men lad os lige prgve. | forhold til
tilgaengelighed hvor er det sa, der maske er stgrst huller?

Gruppen tager den negative stilling til benspaendet i forhold til den eksisterende
situation og peger pa kortet, fremfor pad de forskellige scenarier. Opgaven er dermed
misforstaet.

34:57- 28. Pointgivning
37:18
S: Nu har vi haft en snak her. Kan vi prgve at give dem point de forskellige scenarier ud
fra tilgaengelighed. Du kan starte og sa spiller vi ind (henvender sig til Q)
Q: Hold da op... (pause). (Q argumenterer for vigtigheden af scenarie 5)
Video: Gentofte 6
29.
(L noterer og tegner)
Q giver point
(Diskussion fortsaetter. Uret ringer 02:50)
30. Afslutning
Video: Veerksted 7,1
00:00- 31. Ideer konkretiseres
25:42
Gruppen inddeler sig i unge og “gamle”. Der skaeres ud, klippes, sketches, inddrages
sma figurer. Ideer konkretiseres. Modellerne far deltagerne til at snakke om de
forskellige l@sninger
23:33 32. Gruppen bliver siddende

(Repraesentant fra Orange Innovation giver feelles besked om at gruppen skal bytte
plads og g@ér opmaerksom pa at deres gruppe er blevet inddelt i unge og gamle.
Gruppen bliver dog enige om at blive siddende.)

Video: Vaerksted 7,2
00:00- 33. Stgrrelsesforhold
16:11 (Repraesentant fra Orange Innovation giver gruppen et ark med klistermaerker)

(Deltagerne byger ud fra kortet, sa deres figurer bliver i samme stgrrelsesforhold.
Repraesentant fra Orange Innovation kommer hen til gruppen og foreslar at de zoomer
ind og bygger deres idéer stgrre)
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BILAG 10. CITY LAB, TRANSSKRIPTION AF VIDEOMATERIALE,

ROSKILDE

Dato: 13.03.14

A: Alma Joensen, Repraesentant fra INSP

B: Lea Praestbro Nielsen, Studerende, Byplanlaegning og Kulturstudier pa RUC
C: Sune Porse Carlsen, By, Kultur og Miljg

D: Marie Berthelsen, By, Kultur og Miljg

E: Daniel Prehn Nielsen, Studerende og i byradet (Kultur- og Idreetsudvalget)
F: Karsten Lorentzen, Plan- og Teknikudvalget

G: Anna Faerch Hansen, Ungeudvalg (sidder med pulje)

H: Mads @stergaard, Laver projekter bl.a. pa INSP

J: Facilitator

K: ? (Er ikke med torsdag under praesentationen)

(...) = Noget bliver sagt men ikke noteret

= Den der taler bliver afbrudt eller stopper sin saetning
(?) = Utydelig tale
X: = Personen udtaler fglgende

Rod kursiv = Egne tilfgjelser
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Video: Roskilde 1 (Urban transition)

00:00-
05:50

1. Introduktion

Deltagerne praesenterer sig selv efter tur. Bruger oversigtskortet til at pege hvilke
omrader de arbejder i. Deltagerne star i en rundkreds

05:50-
11:15

2. Forventninger

J: Fgrst tager vi en runde med forventninger til workshoppen

F: Fa inspiration fra de andre

E: Fa styrket samarbejdet. Samarbejde der styrker handling

D: Skabe et netveaerk der giver ejerskab til Byens Hus

H: Det der med at have nogle dage hvor man kan vaere 100% koncentreret om ét
emne. Nar vi er sa mange

G: Jeg vil gerne have noget konkret ud af det. Altsa nu har jeg veeret med til at
lave det her projekt i Latinerhaven og det giver mig et eller andet at se det blive
brugt hver dag og se folk sidde og have det sjovt under sadan en eller
anden...altsa vi har lavet sadan noget overdaekket og se lzerere prgve at lave
undervisning derude og det gar helt galt og nogle gange gar det rigtig godt. Sa jeg
vil gerne have noget med hjem.

A: Det at vaere medskaber. Jeg vil rigtig gerne have indflydelse pa det her projekt
B: Forbedre nogle af de idéer der er

H: Det er meget abent lige nu og det er sindssygt fedt. Men prgve at snaevre sig
ind pa hvor skal vi hen.

C: Jeg synes det er rigtig fedt at opbryde siloerne. Jeg glaeder mig til at lave ting
politikere, borgere og embedsfolk sammen. | stedet for at politikerne beslutter
noget, embedsfolkene laver et oplaeg og borgerne kritiserer det. Det er meget
federe det her. Sa en ny form for planlaegning.

D: Jeg har ogsa nogle forventninger til nogle metoder, som vi maske ogsa kan ga
hjem og bruge nar vi arbejder. Hvis der er nogle redskaber eller andre ting i det
her spil. Det kunne vaere en made at arbejde sammen med borgere pa.

11:15

3. Intro til spillet

| forklarer spillet

J: Det er et spil der kommer til at udvikle sig hen ad vejen, sa det er vigtigt | bare
felger med og sa tager vi det som det kommer. Der er forskellige benspaend, hvor
vi skal forsgge at presse de forskellige scenarier igennem de her benspand og se,
hvad sker der sa. Men det vigtigste er jeres argumenter. Det her spil er drevet af
argumenter, sa det er vigtigt at hver gang i kommer med noget, sa er det bakket
op af argumenter. Sa vi saetter forskellige linser op og kigger pa det her hus, sa det
er egentlig det vi skal bruge de her dage pa.

J: Hver runde er der et benspaend og der bliver udrabt en kaptajn, som laeser
benspaendet op, og det er ogsa den her kaptajn der har vetoret i sidste ende. Sa
skal vi give de forskellige scenarier nogle point og det skal jeg nok holde styr pa
hen ad vejen. Og det er ikke sikkert vi nar alle de her benspand. Men allerfgrst
skal vi lzere Byens Hus-projektet at kende, sa jeg vil bede en af jer lsese det op.

13:32-
14:57

4. C leser op

Projektet handler om at byradet har besluttet, at det gamle radhus skal veere et
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byens hus. Borgerne skal inddrages. Der skal vaere medborgerskab, masser af
aktiviteter, for alle borgere, huset skal baeres af borgerne. Huset skal bruges til
koncerter, receptioner, foredrag mm.

15:10- 5. Introduktion til fgrste opgave

16:30

Der er en bla linje pa gulvet som gar fra plus til minus
J: Vi saetter det f@grste scenarie i spil og sa skal | forholde jer til det ud fra det her
benspaend. Sa farst skal vi have lzest det fgrste scenarie op, sa skal vi have en
kaptajn som leeser benspaendet op. Og sa fungerer det sadan at | placerer jer med
jeres kroppe pa den her linje og vurderer fgrste scenarie og fgrste benspand. Og
det fgrste handler om involvering af unge. Sa hvis man synes f@rste scenarie har
stort potentiale for at inddrage unge, sa stiller man sig herover (I stiller sig helt
over mod plus pa den bla). Hvis man er lidt i tvivl sa rykker man sig maske herover
(I rykker sig mod midten). Og sa ser vi pa hvordan billedet ser ud. Og sa skal |
selvfglgelig forteelle hvorfor | star som i star.

16:30- 6. Oplaesning af 1. scenarie

17:03

(I giver A4 ark til B, som laeser 1. scenarie op)
17:10 7. Valg af kaptajn
D: Hvor lang tid har vi
J: Vi skal veere faerdige om 40 minutter og vi skal na alle 3 scenarier igennem
17:54 8. D laser 1. benspand hgjt
Kommunen skal samarbejde med lokale aktgrer. Hvilket scenarie appellerer mest
til involvering af unge?
18:42- 9. Placering pa plus/minus-stregen
19:16

Deltagerne placerer sig pa stregen

19:23 10. Argumentation for placering
J: Hvorfor involverer det i seerlig hgj grad unge?
G: Fordi det ligger meget centralt og fordi unge nogle gange godt kan vaere lidt
dovne eller uvidende om hvad der sker. Og her der er det noget folk kan se og
veere en del af, hvis man slar dgrene op. Og det er noget man kommer forbi og
man kan opleve pa en anderledes made. Det kommer meget teet pa.
J: Men hvordan involverer dét her frem for de andre scenarier? (J stiller kritiske
spgrgsmal)
G: Man kan sige vi har ikke sa mange steder. Unge vil gerne have et sted og her
kan de veere med til at forme det. Det lyder som om | har mange gode ideer, men
det kan godt veere vi kommer til at aendre det.
C: Jeg har oplevet unge som meget Igsningsorienterede og konkrete (?) og sa er
de gode til samarbejde
E: Scenarie 1 laegger meget op til at det skal vaere inddragelse og s@rge for at
kommunikationen mellem de forskellige parter bliver rigtig god. Og seerligt
scenarie 1 laegger meget op til at man ikke siger “sadan skal det vaere” og med
hgringer som en traditionel proces, hvor man maske mere ggr det pa stedet. Og
hvis man kan fa det til at virke, sa vil der komme inddragelse, men det kraever
selvfglgelig at alle parter er klar pa at arbejde sammen. Men jeg synes den er ret
positiv.
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H: Jeg er enig i meget af det Daniel siger med at hvis man har mulighed for at lave
et sted hvor der ogsa er den her connection mellem unge og folk i byradet, som
gor det nemmere at szette nogle projekter i gang. Det jeg maske selv synes jeg har
savnet er nar man vil i gang med noget, det er viden om hvor man skal ga hen og
hvem man skal henvende sig til. Det ville veere rigtig fedt hvis man havde et sted,
hvor man vidste dér ved jeg, der sidder nogen, som er klar til at hjeelpe. Grunden
til jeg maske ikke har sat mig helt op i toppen (peger pa skalaen pa gulvet), det
kunne maske veere hvis man kigger pa et sted som INSP, som pa mange punkter
ligner det her og hvor der sidder mange innovative mennesker og gerne vil hjaelpe
nar man kommer ned. Sa det handler om hvordan Byens Hus kommer til at
adskille sig fra det.

B: Jeg er lidt i tvivl om det er nok, og om det er for abstrakt at det er sa bredt og
abent. Og sa teenker jeg ogsa det kan henvende sig til en saerlig type unge. Det er
maske mere de staerke unge og den type unge som i forvejen er aktive og ga@r
noget. Men der er ogsa en stor gruppe andre unge, som maske heller ikke lige gar
i skole ved siden af byens hus, sa er det tilbud nok for dem.

J: Sa det er ikke alle der vil lave noget og vil skabe noget sammen

A: Ja, det appellerer jo meget til sadan nogle som Anna og Mads, som har det
sadan at jo mere de kan vaere med i jo federe er det. Men jeg tror ogsa det bliver
meget urepraesentativt. Ligesom ungedagen, det er jo ogsa en dag der tiltraekker
lige praecis dem. Og det betyder jo ikke at andre unge ikke vil veere med og ikke vil
deltage aktivt i demokratien, men de skal maske bare vide at de bliver inddraget.
Lidt ligesom pa INSP hvor de bare er der, hvor det ikke er sadan “nu skal vi sidde
ned ved et bord og Igse det her sammen”. Det er noget der skal opsta i et eller
andet andet.

D: Sa for de staerke unge er det vigtigt at det ligger centralt og er et sted man kan
udvikle sammen med politikere og embedsmand. Men for de skrgbeligere...

A: Nej jeg mener ikke skrgbeligere. Det er bare unge der ikke er politisk
engagerede.

G: At det er centralt det tror jeg hjaelper pa alle unge.

F: Jeg synes stadig det er lidt abstrakt. Ogsa fordi det er problematisk at tale om
unge som en ens gruppe. Jeg mener ogsa det er vigtigt at reekke ud efter dem der
ikke normalt ville komme sadan et sted. Jeg synes det er sadan lidt “nu skal vi
komme og vise jer”, men det skal i hgjere grad komme nedefra.

D: M3 jeg sige noget selvom jeg er kaptajn? (?)

25:53

11. Facilitator forsgger at fore gruppen videre til naeste scenarie

J: Vi skal prgve at tage dem som forskellige scenarier, sa det fgrste er noget med
noget maker-kultur hvor man selv kan skabe

D: Ja, eksempelvis med latinerhaven hvor man byggede noget

G: Det tror jeg ogsa er grunden til at en del stgtter det. For vi fik et sted og sa
sagde de ”lav et eller andet”. Og sa kommer de her mennesker som er gode til at
lave noget og sagde “hvad har | lyst til at lave”. Og det vidste vi ikke, sa sagde de
"tegn et eller andet”. Og det fgrste jeg tegnede var en gynge og vi har faet en
gynge nu for det var det jeg havde brug for og de andre havde brug for nogle
andre ting. Og der kunne man virkelig maerke at selvom vi var meget fluffy, sa blev
der sat et proces i gang hvor man selv fik lov at bestemme; skal det vaere rgd, skal
det vaere grgn, skal det vaere gul. Og hvis folk var uenige sa snakkede vi om det.
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Sadan at man virkelig kunne marke at det blev til noget selvom det var fluffy i
starten.

28:06 12. Videre til naeste scenarie
J: Vi skal videre til naeste scenarie. Det er stadig samme benspaend (I giver A4 ark
med scenarie 2 til H). Og du far lov at beholde kaptajnhatten pa.

28:29- 13. Oplaesning af scenarie 2

29:10

Medborgerskab. Byens Hus er fremtiden. Der opfordres til dialog. | byens hus er
borgerne med til at udvikle ideer pa et tidligt tidspunkt inden beslutningerne er
truffet.

29:35- 14. J’s praesentation inden placering pa linjen

29:57

J: Den f@rste var meget unge for sig selv og fa dem til at lave noget og den her er
sa unge i dialog, hvor man kan fa lov at pavirke det politiske system, hvor det
ferste var meget hvad man selv vil skabe. Hvordan appelerer det til unge

29:57 15. Placering pa plus/minus-linjen
(Ikke helt plads pa linjen til at stille sig, der hvor man gerne vil. G har ikke placeret
sig, da hun er i tvivl og hgrer de gvriges argumenter fgrst. )

30:16 16. Argumenter for placering
F: Anna var faktisk arsagen til at jeg har stillet mig her fordi du lige fortalte om
svgmmehallerne og det kunne jo netop vaere et oplagt forum til at diskutere
sadan nogle ting og det tror jeg ogsa de unge vil.
B: Jeg synes ogsa det er en god faelles platform for alt mulig forskellige form for
inddragelse bade de der mgder, men ogsa sadan i idéudviklingsfasen, at man kan
bruge huset pa forskellige mader. (H flytter sig fra sin placering og "megver” sig ind
lengere oppe pa linjen og skubber lidt til E) Det er nemt at forholde sig til at der
er et hus man kan komme og vaere med.
H: Det her scenarie Igser maske nogle af problemerne med det andet, sa man kan
blive en del af processen i en kort periode og kunne engagere sig hvis der er et
eller andet. S3 kan man sige nu har jeg haft mit input og nu har jeg givet min tanke
videre, men jeg behgver ikke at have overskud og arbejdskraft til at fglge det her
til dgrs. Det man sa kan sige, det er, at vi kommer lidt over i det at der sidder
nogen og planlaegger det. Man kan sa sige at borgeren har givet sit input fra
starten af, men igen kommer vi lidt over i den gammeldags metoder, hvor der
sidder nogen i nogle udvalg.
D: Men du star stadig op den positive side?
H: Ja, det gor jeg fordi jeg synes i forhold til scenarie 1, at man hurtigere med dén
her metode kan inkludere en stgrre gruppe af de unge.
D: Det kraever mere energi at veere med pa den anden.
E: Jeg er overvejende positiv, men det kommer ogsa lidt an pa hvordan man
tilretteleegger processen, for jeg har oplevet en del hgringer efterhanden hvor der
er sat ét scenarie op og sa er det dét man diskuterer bade fordi det kan vaere
sveert for den enkelte og finde ud af hvordan man skal ggére noget ved det, eller
svemmehallen, hvor der ikke bliver rykket sa meget igen pa de hgringer, men ogsa
fordi de politikere som er med i processen kan have svaert ved at fa de tanker som
er i hgringen sammen med forvaltningen og fa dem spillet ordentligt ind fordi det
godt kan ga lidt langsomt til sidst. Sa jeg er overvejende positiv fordi jeg godt kan
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lide der er lidt styring over det sadan der er en proces der kgrer. Men det kommer
helt an pa hvordan det bliver lavet, sa det ikke bare bliver sadan hgringsfaser, sa
man skal diskutere et scenarie og sa kan man andre et komma der og der.
J: Sa det skal ikke vaere der hvor man fast holder borgermgder, eller...
D: Altsa det skal ikke vaere et borgermgdested!?
C: Jeg er sadan lidt negativ desveaerre. Det er fordi jeg oplever unge, som nogen
der har lidt travit, som ikke gider de der lange forlgb og ikke gider komme det
samme sted, sa jeg er lidt skeptisk overfor at unge gider komme derop og mene
noget
A: Igen, Anna kommer, men det er sgu for kedeligt tror jeg. Altsa jeg synes det
kunne veaere super fedt hele konceptet hvis man fik sparket et eller andet
anderledes kreativt input i en eller anden ny made at mgdes sammen, men altsa
jeg tror... jeg ville ogsa komme, jeg synes det lyder sjovt, men jeg tror det er for
kedeligt.
H: Men maden hvorpa beskeden skal komme videre fra de unge, det er den der
skal kigges pa. Idéen er vildt god det der med at man kan komme med et input og
sa sende det videre. Men det er hvordan man skal...
G: Jeg tror netop, at det er det der, som g@r at det er en god ide. For jeg har siddet
med til hgringer sammen med nogle fra ungeudvalget, hvor den eneste grund til
at jeg synes det var speendende, det var fordi jeg vidste hvordan jeg skulle
navigere i det system, mens de andre sidder og taenker “hvornar skal jeg sige
noget, det er ikke sa vigtigt det jeg siger og det er fuldstaendig ligemeget at jeg er
kommet”. Jeg tror det her ville skabe nogle helt andre rammer for et fallesskab.
Jeg taenker ikke at vi kommer ind til politikerne der, jeg taenker politikerne
kommer ind til os, og sa ser de hvad vi laver og sa pavirker vi dem til at forsta hvad
det er vi mener og hvad det er vi skal ggre. Det her kunne vaere vores sted, hvor
politikerne kom fordi de gerne ville hgre os, og vi ikke kom derop fordi vi gerne vil
hgres. Men ligesom vende det hele pa hovedet
E: Problemet med traditionelle hgringer det er, at det ofte er stgrre grupper, ogsa
reekker man handen op, og sa snakker man meget kort tid, og sa bliver man cuttet
af. Hvorimod ved store hgringer, der er det kun fa der snakker, sa nogle gange
kunne det maske vaere meget godt, hvis man tog de fa ud og lavede nogle
utraditionelle mader at ggre det pa som her, hvor der er en masse der er
snakkelystne, men ikke skal vente pa der er en hel masse andre der skal hgre det,
og sa skal man have mikrofon og det hele. Og problemet i sddan mere traditionel
proces, derfor bliver man ngdt til at bryde lidt op. Og der synes jeg scenarie 2 kan
have det.
A: Det bliver ogsa for officielt pa en eller anden made. Det skal bare ske og veere
et hus, som folk har lyst til at bruge — ogsa politikerne og ogsa forvaltningen og
iseer borgerne

36:20 17. Mulighed for genplacering efter argumenter
F: Lige i forhold til hgringer, det er sgu nok en darlig form. Og det er et problem at
sa snart vi er flere politikere sammen, sa bliver vi politikere. Hvis jeg star sammen
med nogle borgere, sa vil jeg vaere i en anden rolle
(G placerer sig pa linjen)

37:00 18. Kaptajnen afslutter runden
J: vil du sige noget til sidst? (J henvender sig til D, som er kaptajn)
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D: Jeg tror det er meget formen man skal arbejde med og der synes jeg INSP har
nogle gode modeller med sustain, dvs. alle mulige sjove gamle skrald-ting, som
man bygger scenarier med.

Video: Roskilde 2 (Urban transition)

00:00-
00:40

19. Szette eget praeg

Deltagerne vil gerne kunne se frugten af deres personlige arbejde i form af fysiske
ting i byen

00:50

20. Opleaesning af scenarie 3

(F far A4 ark med scenarie 3: "Velkommen til alle")

Byens hus er dben for alle. Alle skal have mulighed for at deltage i aktiviteterne
(...)Huset er designet sa det ser indbydende ud. Det kan man allerede se udenfor
pa facaden og pa skiltene. Indenfor er der mulighed for mange aktiviteter.
Rummene er multianvendelige og forskellige (...)

01:35

21. Placering pa plus/minus-linje

J: Hvordan inddrager det unge?
(Deltagerne placerer sig. De bemaerker at to bytter plads i forhold til tidligere
placering pa hver sin ende af skalaen. Der er kg ved midten)

01:53

22. Argumentation for placering

r b;"é- ‘9 h

(E har placeret sig helt oppe ved plus) E mener der er plads til alle i scenarie 3 og
at det rammer bredt

(A har placeret sig taet pa plus) A mener scenarie 3 lsegger op til at det er et sted
der er rart at veere. Og cafe-stemningen fanger mange unge frem for at det bliver
for politisk, og et sted hvor man skal mene noget. Men nar man fgrst har
tiltrukket de unge, sd kan der begynde at ske noget.

J: Hvis man bliver overbevist ma man jo gerne rykke (pa plus/minus-skalaen)

(C har placeret sig teet pa midten pa plussiden) C er bange for at det bliver for
ukarakteristisk og for peent med hvide vaegge og er derfor i tvivl om scenariet. A
tilfgjer, at de unge skal vaere med til at indrette det. C tager et skridt over mod
plus-siden og udtaler: Jeg vil gerne lidt derop ad hvis de unge far mulighed for at
seette deres praeg pa det.
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(F har placeret sig pa midten med et enkelt ben pa plussiden) F:

(H har placeret sig lige i midten) H: Nu har jeg faktisk flyttet hgjrefoden lidt til
hgjre (over mod plussiden, som de deltagere, der lige har argumenteret for deres
placering). Der er rigtig meget potentiale i at ggre det dbent, og selvfglgelig skal
det veere abent, det skal det veere for ellers giver det ikke mening at lave det, men
som det er nu, sa er det nogle hvide lokaler. Der hvor jeg hopper lidt at pa den det
er der hvor vi siger det skal vaere dbent, og det er abne lokaler, de skal laves til
noget der giver mening derinde, sa synes jeg det kunne vaere rigtig fedt, lige nu er
det meget klinisk og man kan godt se det er undervisningslokaler derinde. Og det
er derfor jeg star herinde pa midten, men nar det begynder at ryge vaek og det
ikke er sa dbent og forventningspresset ikke er sa hgjt, er rigtig positivt.

B: Kan veere for at det bliver for kedeligt sa de unge ikke gider vaere der eller at
det bliver for ungeagtigt. Sa det er balancen mellem og jeg er bange for det bliver
for meget eller for lidt.

(G har placeret sig leengst mod minus, men ikke helt i enden af skalaen) G mener,
at Byens Hus skal vaere et alternativ til INSP. Det skal vaere de unge der skaber det
og bygger det op. Det er vigtigt at der er aktiviteter specielt rettet til unge ogsa for
at skabe ejerskab. Det kan godt vaere et samarbejde med de andre tilbud.

J: Det lyder naesten som om du skal lengere tilbage

(G tager et halvt skridt tilbage og gar frem igen mod de andre deltagere) G: Ja,
men det er fordi jeg synes alle de ting | siger lyder sa godt, men grundidéen, der er
jeg hernede (G gar ned mod minus pa skalaen)

D mener, at det er vigtigt at Byens Hus er noget andet end INSP. Det historiske
byggeri, som Byens Hus er, laegger ogsa op til noget andet.

A: Jeg siger heller ikke det skal vaere INSP. Jeg synes nemlig at scenarie 1 og 2 lige
praecis er noget der kunne vare super fedt at fa ud af det her hus, men jeg tror
bare ikke som udgangspunkt det er det der tiltraekker de unge. Scenarie 3 er en
forudszetning for at det andet skal ske. Man kan ikke bare sige nu skal vi komme
og snakke politik og alle mulige Igsninger. Der skal veere et dagligt liv, en
grundpakke, et eller andet der giver os lyst til at komme.

11:06 23. Pointgivning

| forklarer at kaptajnen skal give de forskellige scenarier point alt efter hvor godt
de opfylder benspzendet med at inddrage unge.

11:40 24. D samler op pa runden

D mener det skabende appellerer meget til unge (et ur ringer i baggrunden og
viser at tiden er gaet)

(Deltagerne diskuterer pa tvaers)

(Scenarie 1 far 2 point)

(Har sveert ved at skille scenarierne samt blive enige om point)

J: Det er naturligt at scenarierne kommer til at smelte sammen, men vi ma
forholde os til det der ligger

(Deltagerne snakker i munden pa hinanden. Nogle af deltagerne tager
beslutningen og far givet scenarierne point udenom de gvrige)

16:20 25. Opsamling

J: Det vi skal na inden frokost er opsamling
(Gruppen gar op til veeggen, hvor der er ophangt forskellige plancher. J noterer
de ting deltagerne siger
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D: Vi skal huske at unge er lige sa forskellige som alle os andre

E: Det var mere til 3’eren, at vi skal huske de studerende, midt tyverne
H: Scenarie 2, at der er mulighed for hurtig og nem involvering
(Halvdelen af gruppen har en diskussion mens resten er i gang med at give J input
til opsamling)

J: Vil  ikke lige vaere med her (J henvender sig til gruppen, der diskuterer)

G: Kan vi ikke ogsa skrive at unge skaber, at det starter hos de unge.

D: Der skal udvikles nogle mere spandende metoder og nye metoder i den her
ellers bliver det bare bla bla bla og sa sker der ikke noget (peger pa scenarie 2)

_—

A: Men det kunne da veaere sjovt at ggre det pa en eller anden sjov made. Sa laver
vi picnic ude pa Stendertorvet, hvor vi alle sammen sidder og snakker

D: Ja, skriv inddrag Stendertorvet. Det er ogsa noget der kunne veere rigtig fedt i
den der model. Altsa simpelthen lave nogle forskellige instrumenter til at fa folk
ind.

(Gruppen far nye, konkrete idéer i opsamlingsfasen)

C: Man skal ikke have forventninger. Folk skal komme lidt uforpligtende. Sa skriv
"ingen forventninger” ovre ved scenarie 3. Det er okay bare at komme og sa finde
ud af undervejs om man vil engagere sig.

A: Ja fordi det er jo ikke sadan det bare bliver et haenge-ud-sted. Men der skal
ligesom veaere en platform, hvor man kan vaere tryg og hvor man bare kan mgdes.
Og sa kan man kunne ga ud i de andre rum

J: I skal stadig huske at det er tre adskilte scenarier. Vi skal nok sla dem sammen
hvis det er

C: Det er ogsa vigtigt at neevne det ikke er INSP (peger pa scenarie 3)

Deltagerne er enige om, at der skal vaere arrangementer og liv i huset

G: Det er ogsa vigtigt at man kan szette sit eget praeg og sige den der plet, den har
jeg lavet

H: Ogsa hvis man har et eller andet projekt, sa ved man at hernede er der nogen,
som gerne vil give mig en hand med det her (...).

Deltagerne diskuterer at borgerservice er en anden funktion end det der kommer
til at ske i huset.

H: Det er ogsa det der med at man kan komme derned og ikke vaere politiker, men
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have face-to-face kontakt.
J: Men det er mere her ovre (peget pa scenarie 1)
H: Ja det er mere derovre
(Deltagerne er i tvivl om ved hvilket scenarie de forskellige elementer skal sta.
Blander dem sammen)
G: Men ogsa at se folk som mennesker og ikke titler
24:26- 26. Facilitator runder af
27:36

(J runder af og A skynder sig at tage tushen og skriver pa scenarie 1)
J: Lad os tage en sidste kommentar
C: Det er vigtigt for os som politiker og embedsmaend, at hvis sddan noget her skal
fungere, sa skal vi ogsa give plads til det i systemet. Der skal vaere mulighed for
inddragelse, sa det ikke skal hele vejen op hver gang.
G: Beslutningen ligger derovre
C: Det er en anden form for beslutningsproces end den klassiske
Gruppen bliver enige om at tilfgje en pulje til scenarie 1.
J: Frokost. | skal spille Co-creator 13.15 og sa mgdes vi i vaerkstedet kl. 16.
Video: Roskilde 3 (Urban transition)
00:00- 27. Genopfriskning af scenarier
J byder deltagerne velkommen tilbage og genopfrisker reglerne og opsummerer
de tre scenarier.
- Nye Igsninger sammen
- Nye former for dialog og mg@des pa nye mgder
- Velkommen til alle (et hus som rammer bredt med mange forskellige
aktiviteter)
02:18 28. Intro til spil
J: Vi skal bruge den pil hernede (J peger pa gulvet og gar over mod de bla
tapesteger. Resten af gruppen fglger med). Det scenarie man bedst kan lige
saetter man her og det skal kaptajnen ggre. Vi skal have valgt en kaptajn som
leeser det f@grste kort som satter scenariet og som selvfglgelig argumenterer for
det og sa snakker vi om det alle sammen og sa kan kaptajnen fa lov til at s&endre,
hvis der er nogen der har @&ndret hans holdning, og sa prgver vi det naeste
scenarie ogsa. Sa det er fgrte leg. Og hvem skal veere kaptajn? (H udveelges og far
A4 ark med benspandet)
03:18 29. Benspand med positiv hat pa
Benspaendet omhandler social mangfoldighed.
H: Min umiddelbare tanker er at scenarie 3...
(J afbryder H)
J: Hvis du starter med at (...) (H tager keglerne)
J: Nar vi diskuterer det, sa skal man have den positive hat pa, sa nar vi diskuterer
det, sa skal man have den positive hat pa, s man ma kun sige det der er positivt.
Sa nar | argumenterer for placeringen, sa er det positive argumenter, sa det med
det ikke kan lade sig ggre — alt kan lade sig ggre
04:37 30. Placering af kegler
H placerer kegler og argumenterer for sin placering.
J: Sa har jeg taget en lille bold frem. Sa skal vi se hvem der kunne taenke sig at sige
noget.
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D: Jeg kunne godt teenke mig at lzese det igen. Det er fordi du lige lzeser rigeligt
hurtigt. (D laeser benspaendet). Jeg undrede mig over nar man snakker
mangfoldighed, snakker man sa ogsa pa tvaers af forskellig etnicitet?

07:12- 31. Argumentationsrunde
(Deltagerne star i en rundkreds rundt om de bla tapestreger pa gulvet)
A mener, at det ogsa er borgere uanset aldersgruppe, der kan komme og mgde
politikerne.
A: Sa ville jeg rykke den der en lille smule taettere pa stregen (A rykker keglen med
scenarie 2 med foden)
J: Sa skal vi vist have gang i en politiker (J kaster talebolden til F)
F: Jeg synes 1’eren den kan man ogsa taenke ind i forskellige m@detyper og
forskellige mader man tager en debat p3, sa jeg ville argumentere for at man ogsa
godt kunne rykke 1’eren over mod plus. (H rykker keglen med foden)
Deltagerne diskuterer muligheder for mangfoldighed og tilgeengelighed

10:37 32. Boldkast
J: 1’eren, hvordan er det, at den i seerlig hgj grad sikrer mangfoldighed? Nu er det
jo det her med at skabe noget sammen pa tvaers af nogle fagligheder. Hvordan
sikrer det mangfoldighed? (G markerer og D kaster bolden videre)
G mener at huset fjerner nogle barrierer for folk, som ikke ellers kommer til
borgermgder.
J opfordrer til at bolden sendes videre til K (svaert at hgre hvad der bliver sagt).
K argumenterer og kaster bolden videre til C. C argumenterer og kaster videre til
G. G argumenterer og kaster videre til H. H argumenterer og kaster videre til F. F
argumenterer og kaster tilbage til facilitator.

14:54 33. Notering af point
J: Har du lyst til at eendre din reekkefaelge? (J henvender sig til H)
H: Det virker som om der er enighed om at den her reekkefglge er god og nu har vi
faet skubbet de to bagerste deropad
J: Jeg ved ikke helt hvordan vi noterer det pa pointtavlen. Vil du ikke notere det?
(H gar over mod tavlen med point)

16.02 34. Benspaend med negativ hat pa
J: Nu vender vi lige rundt pa det hele, for nu skal vi vaere djaevlens advokat alle
sammen og kun komme med det negative. Og vi starter med at saette scenarierne
op i forholdt til de her benspaend og nar du har laest det op gar vi i gang.

16:35 35. Oplaesning af benspaend
E laeser benspaendet op, som omhandler bottom-up. De skal tage stilling til hvilket
scenarie, der bedst laegger op til at veerdier, mal og indhold kommer nedefra og
en hurtig proces
J: S3 det der er bedst, det der skaber mest bottom up, det skal vaere herovre. (J
peger med foden og E placerer keglerne)
E: Altsa 2’eren er jo meget sadan det kommer fra oven (...) 3’eren jamen den er jo
meget sadan, der er allerede lagt op til hvordan det skal veere. Der er ikke sa
meget plads som i en anden Igsning (svaert at hgre hvad der bliver sagt)

20:05 36. Argumentationsrunde
(J forsgger at kaste bold til A, men A tager ikke imod)
J: Vil du lige sidde en runde over?
A: Ja
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(J kaster i stedet til A)
A giver E ret i placeringen og mener ikke at der i scenarie 3 og 2 bliver skabt noget
pa samme made.
A: Nogle gange er der brug for et produkt. Altsa der er brug for et eller andet
fysisk du kan se.

20:39- 37. Manglende lyd

23:27

(A kaster bolden videre til B. B kaster bolden videre til H. H kaster bolden videre til
J. J giver bolden videre til A. A kaster bolden til F)
38. Diskussion vedr. bottom-up
D: Da vi skulle skrive scenariene, ville vi gerne skrive dem sammen. For det havde
veeret en bedre proces at skrive scenarierne sammen i byen. Men det her er en
ramme, som skal snakkes om og snakkes om og det her er fgrste step. Sa har vi
den fgrste, hvor vi kommer ind og arbejder med det. Sadan at vi ikke bare laegger
os fast pa noget lige med det samme. Men at vi hele tiden forbedrer tingene
A: Nar jeg mener det, sa havde det veeret det samme for mig, hvis vi havde
skrevet det i den her gruppe. Det er stadig en lukket gruppe
(D kaster bolden til G)
G: Jeg er bare dybt uenig og jeg synes sagtens man kan lave noget bottom-up. Det
handler om at skabe nogle rammer. Jeg har arbejdet sa meget i forskellige
organisationer, hvor der ikke er nogen der gider noget fordi de ikke kan se nogen
mening med det. Og det tror jeg nogle gange det at have en ramme (...) kan veaere
rigtig dreebende, men det kan ogsa sikre en positiv proces.
(G kaster boldes til E)
E: (?)
J: Vi har lidt tid endnu
K: Bottom-up kunne lige sa godt forega sadan at der kommer nogle
embedsmaend, som er med til den proces, holder den i gang og er med til at
motivere. Politikere er ogsa borgere og de er lige sa meget borgere, hvis de
involverer sig i sadan et projekt. Det er ikke bottom-up hvis de tager det med op i
et forum, men nar de deltager i projektet sa er det bottom-up.
H: Politikerne har bare noget viden og erfaring til hvordan det kan lade sig ggre,
som man ikke ngdvendigvis har. Sa hvis man kan lave den her kombination, hvor
man kan fa nogen til at hjeelpe med at bygge pa noget uden vi har officielle
politikere tilstede... (H kaster til C)
J: Nu skal vi snart tilbage til... Sidste kommentar
H: (?)
J: Er der flere der har noget til bottom-up?

28:56 39. Z£ndring af placering
J: Har du lyst til at eendre din placering? (Henvender sig til E som er udvalgt
kaptajn. E gar hen mod keglerne)
E: Jeg tror jeg ggr sadan her (bytter om pa to kegler) 29:12
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E argumenterer for sin @&ndring

30:09 40. Notering af point
G noterer point

30:20 41. Ny runde med negativ?
J: Jeg synes | var sa gode til det her med det negative, sa skal vi ikke lige tage en
runde til?

H: Arrh...nej det vil jeg ikke slutte pa
J: Det har | ikke lyst til?
G: Altsa jeg synes det er okay. Det er meget anderledes end det man plejer. Man
skal altid veere positiv (benytter anderledes holdningstilgang end normalt)
31:00- 42. Oplaesning af benspeend: Tilgengelighed
31:53

(J giver benspaend til A, som laeser op) Benspandet omhandler tilgaengelighed.
Hvilke afstande er der til naerliggende aktiviteter, hvordan er tilgangen til den
offentlige transport og hvordan bliver der kommunikeret om omradet. Gruppen
skal vurdere hvert scenarie ifht. hvordan det opfordrer til adgang og forbindelse til
det gvrige omrade.
J samler kort op og forklarer at det ikke kun er fysisk, men ogsa den psykiske
tilgeengelighed.

32:35 43. Placering af kegler
(A placerer kegler med fgdderne)

34:28 44
J: N3, hvem har noget negativt at sige ifht. tilgaengelighed? (G markerer og J kaster
bolden til G)
G: (?)
E: (?)

37:00 45. Video stopper
J: Kan man lave et hus der er til alle (Video stopper)

Video: Roskilde 4 (Urban transition)

46.

00:00 J: (?)...sa skal man jo kigge pa hinanden og laere af hinanden og maske ogsa
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interagere og det er jo selvfglgelig (?) nar der star nogen i den ene ende og der
star nogen og drikker latte i den anden ende med deres smabgrn. Sa det der med
plads til alle — altsa hvis der skal veere plads til alle, sa er det ogsa stofmisbrugeren
og hellerupfruen (facilitator stiller de provokerende spgrgsmal). Er der nogen der
har nogen kommentarer til det? (J kaster bolden til F)

F: Jeg har ikke set sadan nogle eksempler. Jeg tror det har noget at ggre med at
der vil veere én brugertype eller en gruppe, som kommer og overtager helt
automatisk bare ved sin tilstedevarelse og ekskludere andre grupper, som sa ikke
vil komme der. Det har man set mange eksempler pa

J: Er det ngdvendigvis skidt?

F: Nz ikke for den gruppe der er der, men det kan vaere skidt for det koncept
man oprindeligt lavede

E: (?)

A: Jeg synes godt man kan skabe et hus hvor der er plads til alle. Det synes jeg vi
har gjort pa INSP. Jeg synes ikke der er en eneste gruppe der mangler

D: | har faktisk Hellerup-kvinder

A: Jamen det har vi, vi har Hellerup og vi har Skgre-Peter, der render rundt nede i
byen og vi har alkoholikeren og vi har bgrnene og vi har de unge

F: Det lyder som om jeg skal derned ogsa

A: Ja det skal du. Og vi har faktisk og politikerne. (Deltagerne far indblik i
hinandens verden pa tvaers). Men jeg synes bare scenarie 1 og 2... altsa jeg synes
bare det er vigtigt at man kan mgdes om noget som alle er faelles om og det kan
veere sadan noget som mad. Medborgerskab og dialoger og sadan noget, det er
ikke noget alle kan mgdes om.

J: Det lyder som om det er en speendende udfordring med at det skal veere noget
andet end INSP?

A: Vi skal nok erkende nu at vi ikke far skabt et hus hvor vi ikke far alle.

B: (?)

D: Lederen sagde nemlig, at det der er sa fedt ved vores hus, det er der dufter
altid af brgd. Det her med at mad er noget der samler os alle sammen. Det kan vi
alle sammen godt lide.

C:(?)

47

Deltagerne diskuterer beliggenheden i forhold til byens opland og at Byens Hus
kan veere med til at opfordre til, at der ogsa sker noget ude omkring i de mindre
byer. (C seetter sig pa gulvet) Diskussion fortsaetter lidt Igst (5 deltagere sidder og
5 deltagere star )

(J giver bolden til G)

G: (?)

H: Det der fungerer pa INSP er at det ligger lige pa vej til banegarden, sa man kan
lige smutte forbi ligemeget om man kommer fra Jyllinge eller Gunsg eller Vejle for
den sags skyld.

A: Og det er derfor der skal vaere et caferum, sa der er et sted man bare kan vaere
Deltagerne diskuterer udlejning af Greenbike, som er pa INSP

12.38

48. Revurdering af placering

J: Nu skal du vurdere
A: Ja det vil jeg. (?) Men at konceptet med at invitere ind (foreninger) kunne man
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godt holde i luften (Et ur ringer i baggrunden og viser de er feerdige med deres
session)

13.25 49. Facilitator styrer gruppen
J: Vi skal lige notere nogle favoritter inden vi drikker kaffe om to minutter (5
deltagere gar mod tavlen, men de sidste 5 bliver siddende)
J: Vil I ikke med herover (J henvender sig til de siddende deltagere. 4 rejser sig og
2 gar over mod tavlen. De sidste 3 bliver)
J: Der er kaffepause om 1,5 minut
(De sidste 3 gar over mod tavlen, sa hele gruppen star samlet)
J: Den fg@rste, nye Igsninger sammen

14:55 50. Placering noteres
(?)
D: Der er jo 750 foreninger, sa de far en dag om aret
A: Ja ja og sa kan man jo ggre det pa forskellige mader
(?)
C: Ma jeg godt sige noget negativt ogsa for jeg synes det med scenarie 1 er, at der
kommer nogen ind og bum, sa laver vi lgsninger og sa er der noget der ikke lige
feler sig tiltrukket af det og bliver tromlet lidt.
G: Og sa skal man ogsa se dem der ikke er der.
C: Der er jo ogsa nogen der kommer flere maneder efter...f.eks. Stendertorvet,
hvor der er nogen der fgrst komme nu og siger hvad de er utilfredse med. De er jo
slet ikke med fra starten.
(Der foregar flere diskussioner samtidig)
J: Og det tiltraekker nogen der vil vaere med fra starten
J: Er der nogle af de andre vi mangler noget til?
H: Kan vi ikke lige sige benspaendet igen, sa vi kan huske hvad det var vi snakkede
om?
J: Mangfoldighed, tilgaengelighed og bottom-up
G: Kan vi ikke herovre skrive noget med et fysisk produkt?
H: Kan du ikke lige skrive fatlab. Nu snakkede vi meget om det der tech
D: Jamen vi har jo Esben og Orange innovation
C: Jeg synes bare det er vigtigt at folk kan komme der f.eks. at den handicappede
kan komme ind i kgrestol eller at bgrnefamilier kan fa passet deres bgrn. Man skal
teenke over hvordan manger det muligt for folk at vaere der.
Gruppen diskuterer det med at det skal veere abent for alle, herunder alkoholikere
J: Jeg tror man skal indse, at hvis man skal lave det til alle, sa kraever det enormt
mange ressourcer. Jeg kender folk der har lavet borgerinddragelse for
alkoholikere. Og det var en stor succes, men de brugte ogsa et halvt ar og laerte
dem at kende og nogen gange sa kommer de ikke. Og det endte faktisk med at de
fik rykket deres baenke, sa det var en rigtig fin proces.
A: Og det er jo ogsa det der er kodeordet, at det hele tiden kan aendre sig alt efter
hvad det er for nogle brugere og hvad det er for nogle mennesker der dukker op.
J: Det er jo altid det om man skal malrette det til dem der vil og kan for at sikre
det bliver nemt eller om man ogsa skal sikre det bredere
G: Skal vi ikke skrive mad?
C: | forhold til digital tilgaengelighed, sa vil Roskilde Kommune ofte lave en
annonce i Roskilde Avis eller skrive noget pa hjemmesiden og facebook, men er
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det sadan man far de etniske nydanskere eller ensomme ind.

A: Nej, men der inviterer man Ventilen ind for eksempel eller Klavis

C: Ja, det ved du noget om

A: Jamen der skal man virkelig veere bevidst om at finde genvejen hvor der er
nogen mennesker der kan tage den gruppe i handen og ga med. Og sa synes jeg
ogsa der er noget interessant ved INSP man kan laere noget af, det er hele den der
vaertsfunktion med at du bliver taget imod. Der er altid en der siger hej

H: Der er altid nogen der siger hej. Man kommer aldrig derned...man kan ikke
saette sig uden at der er en eller anden

A: Men jeg er jo specielt hyret til at jeg kan veere der dér

G: Jamen jeg synes at din funktion er sa vigtig pa INSP

A: Og nar jeg ikke er der, er der en anden

D: Det tror jeg ogsa er meget centralt. Kan du ikke skrive personlig velkomst?

(J noterer)

159 /Side



BILAG 11. CITYLAB, INTERVIEW JAN JONASSON, GENTOFTE
KOMMUNE

Deltagere:
GK: Jan Jonasson, Paedagogisk chefkonsulent hos Gentofte Kommune
CLT: Charlotte Lybech Thomsen

CLT: Det er sadan lidt ikke sa meget i forhold til emnet for workshoppen, men mere processen i er
igennem, som jeg gerne vil spgrge lidt ind til. Sa fgrst hvad synes du generelt om det her med at
man bruger en anden metode end man maske er vant til?

GK: Det er jeg meget tilhanger af. Alt der kan bryde vores vanetaenkning synes jeg er vaerd at ga
efter. Ogsa idéen - altsa det der med at der er benspaend. Det er godt for... det er i hvert fald en
mulighed for at tage fat i nogle idéer og nogle kreative tanker.

CLT: Er det ogsa noget man far noget andet ud af end hvis man fik nogle spgrgsmal og skulle svare
pa dem sammen?

GK: Ja. Jamen jeg synes jo at hvis man bare far nogle spgrgsmal og skal besvare dem sammen, sa
kommer man ofte til at reproducere ting. Man kommer ofte til at bruge det den anden sagde og
bygge videre pa det og det kan veere man ikke kommer seaerlig langt pa den made. Sa det der med
andre mader at ggre det pa og bryde med det der, det ggr at man kan komme leengere. Der er ikke
nogen garanti for det, men det er en mulighed.

CLT: Hvad oplevede du det gjorde ved jeres Igsninger eller sadan forslag og idéer at | star op og
tegner lidt og sadan lidt forskelligt

GK: Hvad det gjorde ved dem? Det ved jeg ikke endnu. Jeg har ikke sadan et billede af der er
dukket sadan noget op sadan “hold da op et brugbart...”. Der kom nogle interessante ting ud af
det, men det er som om det stadig er sddan nogle byggesten og vi far brug for dem senere tror jeg
i vores projekt. Det er sadan jeg opfatter det lige nu.

CLT: Sa | er stadigvaek ved at finde ud af hvad der er af muligheder omkring jer

GK: Ja, og vi holder os stadig sadan pa den ene side af det konventionelle, sddan at det her det skal
nok vaere sadan og sa af og til sa kommer der noget...ogsa jo bedre vi leerer hinanden at kende i
gruppen, sadan den der hvor man tgr tage chancen og sige noget der lyder lidt underligt. Sa det
der med at en af dem bliver ved med at foresla en ged er jo pa en eller anden made humoristisk og
sa pa et eller andet tidspunkt, hvis man sa bare tager det en lille smule alvorligt, sa kan man sige
”gad vide hvad det er hun egentlig siger” og kan man bruge den tanke. Geden eller whatever. Jeg
har ikke nogen faerdig tanke eller et billede af det, men det tager noget tid maske.

CLT: Men snakker | videre om geden? Kunne der godt veere noget i det andet end bare skgre
tanker?

GK: Nu er nogle af de andre unge ved at sige “nej nej, hold nu op med den ged der”. Men det kan
godt vaere den kommer tilbage. Jeg har selv svaert ved at se den umiddelbart som noget relevant,
men giv det en chance.

CLT: Hvordan gik processen? Gik | i sta undervejs eller kgrer det bare?

GK: Vi gik i std i starten og havde nogle problemer med at forsta hvad opgaven gik ud pa. Der var
noget kompleksitet som vi ikke lige hel... Vi snakkede om det i pausen om det var os eller om det
var Thomas (gruppens facilitator). Ikke for at placere skyld, men vi havde lidt vanskeligt ved at
finde ud af hvad det var

CLT: Altsa i opgaveformuleringen?
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GK: Ja, i opgaveformuleringen. Hvad var det egentlig vi skulle, men det var ligesom om der var
mange niveauer i den, som vi ikke rigtig... Vi skulle bade sta pa en linje samtidig med vi skulle se pa
noget med erhvervslivet og det var sadan meget... det forvirrede nogle af os i hvert fald.

CLT: Hvordan kom | videre derfra sa?

GK: Jamen det var med en positiv indstilling. S3 matte vi sige vi tager den som vi forstar den. Sa
bygger vi videre derpa. Skaber mening sammen

CLT: Sa man snakker sig frem til hvad der er man skal?

GK: Ja, ja

CLT: Hvordan synligggres fremdriften, altsa det her med at nu er vi kommet dertil. Er det sadan til
at se hvor langt man er i processen?

GK: Ja, jeg synes den sidste del her, det betyder noget pludselig

CLT: Med veerkstedet?

GK: Ja, sa kommer der noget 3D pa. Det bliver meget mere sansbart nar man kan se, at sadan kan
det se ud. Og det viser fremdrift. Det andet var lidt svaert at se hvad fremdriften var der, men jeg
er heller ikke sikker pa der skulle vaere fremdrift

CLT: Kunne | have brug for noget der allerede? Sadan et eller andet mere fysisk til at starte med?
GK: Nej, jeg vil ikke sige brug for nej.

CLT: Det her med at | kommer fra forskellige steder og med forskellig faglig baggrund, hvad
betyder det for processen?

GK: Det fremtraeder helt tydeligt nar man sidder derinde nu (i veerkstedet). Der traeder nogle
forskellige fagligheder ind bade fagfagligheder. Eksempelvis har vi en arkitekt med. Det kan man
tydeligt se og ogsa nogle ungdomsfagligheder i forhold til, hvordan ting kan se ud, hvis de skal
veere tiltraekkende for unge. Det synes jeg traeder ind der. Herovre nar vi er derovre pa det andet
sted (casearbejde) nar vi er derovre, sa er det mere det der med sadan en procesfaglighed sa vi
ikke lgber skrigende vaek fordi vi ikke forstar opgaven. Der er sa nogen der kan treekke det videre
ved hjeelp af en procesfaglighed.

CLT: Sa det er i forskellige situationer man har sine forcer?

GK: Ja

CLT: Deltog alle aktivt i processen

GK: Ja, alle

CLT: Hvad med resultaterne er det alle sammen nogle i gemmer undervej og skal bruge dem
senere

GK: Det er ikke noget vi har talt om. Vi har faktisk ikke talt sammen som samlet gruppe. Det er
ferste gang vi er mgdtes, og vi har ikke drgftet hvad produktet skulle vaere

CLT: Sa det er dbent

GK: Det har vaeret meget abent

CLT: Hvad har veeret jeres st@rste udfordring indtil videre, hvis der har vaeret nogen?

GK: Jamen der er jo masser af udfordringer. Jeg tror den...den stgrste...det er et geet det her for
det er jo ikke noget vi har talt om. Men jeg tror den stgrste udfordring er at skabe mening med de
idéer man kommer med og sa det de skal bruges til, altsa eksempel en ged. Hvad er det den skal
gore, hvorfor skal der vaere en ged? Altsa det er en udfordring at fa det der til at blive
meningsgivende. Altsa hvorfor skal der vaere en balplads, sa altsa funktionen og idé altsa at fa det
haegtet sammen. Og jeg siger ikke det er noget vi skal have styr pa nu, men pa et eller andet
tidspunkt skal vi have styr pa det. Hvorfor er det nu at det ser sddan ud?

CLT: Hvad med den stgrste succes indtil videre. Er der kommet et eller andet frem

GK: Det er igen en tolkning. Altsa der er en glaede ved for eksempel at sidde og arbejde med at
blive enige om, at her skal der vaere en scene, og sa bygger man en scene. Altsa der er noget
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energii at kunne sige "orv ja, sddan kunne det se ud”. Dét at det bliver konkret vil jeg kalde en
succes.

CLT: Sa det ikke er pa et strategisk lidt mere flyvsk niveau?

GK: Ja, det tror jeg ikke er succesfuldt. Jo mere konkret det bliver, jo mere far man sadan en
fornemmelse af at man er tzaet pa, at man naesten har taget en beslutning...det er ikke sikkert det
bliver sadan, men sadan kan det vaere. Ogsa sadan der ligger nogle modige beslutninger som at vi
flytter den her bgrneinstitution, men kan man det? Ja vi flytter den bare, altsa i den her fase.
CLT: Jeg tror det var det. Tak for det
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BILAG 12. INTERVIEWGUIDE TIL POVL HEIBERG GAD, GAMETOOLS

Spergsmal til interview d. 10.04.14 med Povl Heiberg Gad.

Om spil

- Hvorfor skal man benytte et spil som Urban Transition i forbindelse med idé- og
konceptudvikling? (Hvad kan spillet som andre processer ikke kan?)
- Som du ser det, hvad er den st@rste udfordring for deltagerne?

Udfordringer for facilitator

- Generelt hvad er sa den stgrste udfordring for dig som facilitator i en proces?

- Hvordan kan du se om en gruppe er gaet i sta eller har brug for hjaelp?

- Nar en gruppe har brug for hjalp, hvad er det sa oftest for udfordringer de har?

- Er det vigtigst at holde tidsplanen sa grupperne kommer igennem alle opgaverne (og har
tid til det) eller er det vigtigst at lade dem diskutere feerdigt, hvis de sidder midt i noget?

Interaktion/Visualisering/Tangible elementer

- Til begge workshops sa jeg, at interaktionen med spillene skabte gode diskussioner, men
hvad er det, der ggr, at man kommer til at tale sammen pa en anden made?

- Har antallet af de interaktioner der kan foretages samtidigt en betydning for udbyttet? (I
Co-Creator har jeg hgjst set 1-2 samtidige interaktioner, men hele gruppen kan godt
interagere samtidigt i CityLab- versionen af UrbanTransition)

- Hvad betyder det for deltagerne, at de ud fra deres holdninger placerer sig pa en fysisk
skala fra plus til minus og kan se de andres holdning?

o Hvad betyder det, at de kan se, de kan fa de andre til at rykke sig?

- Trordu der er en forskel pa om interaktionen foregar ved at rykke kegler pa gulvet med
fedderne eller om man har dem i handerne?

- Hvorfor skal deltagerne have noget fysisk med fra Urban Transition workshoppen? Og hvad
betyder det for det videre projektarbejde?

Deltagernes forstaelse af forlgbet

- Ser du det som positivt eller negativt nar deltagerne er uenige om betydningen af et
bestemt begreb? (Jeg sa det eksempelvis med "kultur”, “malsaetning” og ”bylivsskabende
erhverv”)

o Hvorfor/hvorfor ikke?

- Oplever du, at deltagerne nogle gange kan veaere bange for at lave fejl i spillet?

- Deltagerne far en forholdsvis stor maengde information i forbindelse med spillene. Hvilken
betydning tror du det har?
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Roller

o Mine undersggelser har vist at kompleksiteten nogle gange kan vaere frustrerende
for deltagerne. Er det ogsa noget du oplever? (hvis ja, hvordan?)

o Mine undersggelser viser at deltagerne nogle gange bruger meget tid pa at prgve at
forsta opgaverne, hvilket kan ga ud over den tid man har til selve opgaven. Er det
ogsa noget du oplever? (hvis ja, hvordan?)

Tror du det vil vaere en mulighed at ggre informationen til deltagerne mere visuel?

De unge fanger hurtigere opgaverne end de aldre. Er det ogsa noget du oplever ogi sa
fald, hvorfor tror du det er sadan?

Zldre er nogle gange lidt skeptiske overfor opgaverne og et par gange har jeg observeret at
en person ville prgve at eendre pa reglerne. Er det ogsa noget du oplever og i sa fald,
hvorfor tror du det er sddan??

Jeg oplevede i to grupper at der var personer, som ikke fglte de kunne bidrage sa meget til
opgaven, sa i stedet patog de sig rollen som den der sgrgede for at de gvrige deltagere
holdt sig til spillet og dets fokus. Er det meningen at nogen skal tage denne rolle eller skal
alle deltage i selve opgavelgsningen?

o Hvad nu hvis man ikke synes man har baggrunden for at deltage i diskussionen?
Hvad er idéen og formalet med talebolden i Urban Transition?
Hvorfor indgar der skiftende kaptajn-roller i Urban Transition?

Digi/analog

Jeg ved | har et spil, hvor en del af det er digitalt. Hvorfor har | valgt at inddrage en digital
vinkel i et af jeres spil?

Er der nogle fordele ved det digitale?

Hvad er fordelene ved det analoge?
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BILAG 12.1. INTERVIEW MED PoVL HEIBERG GAD, GAMETOOLS

Deltagere:
PHG: Povl Heiberg Gad
CLT: Charlotte Lybech Thomsen

CLT: Forst sa vil jeg egentlig gerne hgre, hvorfor man skal benytte spil som Urban Transition i
forbindelse med idé og konceptudvikling

PHG: Jamen det skal man jo heller ikke sddan ngdvendigvis

CLT: Nej, men hvad far man ud af det...

PHG: Frem for andre ting? Spil er rigtig godt til at engagere og motivere folk sammen i grupper og
derfor — det man kan fa ud af det her spil er en mere fri gruppedynamik, hvor folk er mere pa lige
fod og gar mere lige frem til noget idéudvikling. Eller sa kan der i idéudviklingsprocessen sadan
typisk vaere noget med at nogen styrer eller der bliver sat nogle spilleregler op der pa en eller
anden made begraenser folk. Det kommer selvfglgelig altid an pa hvordan det bliver faciliteret. Det
spil her er godt til det er at fa folk til at keempe for noget ikke, den der vindermentalitet og at vi
skal opna noget. Det er ret godt ndr man har nogle faciliterede processer. | det her tilfeelde vil jeg
sige det er dét; gruppedynamikken og engagementet, som kan vaere svaert at opna pa andre
mader.

CLT: Sa i de her processer, hvad ser du som den stgrste udfordring for deltagerne? Hvis der er
nogle

PHG: Jamen nogle gange. Det kan ofte vaere sadan at...spil er jo meget sadan snaever ramme
typisk, som du skal beveege dig inden for, og nogle gange, hvis det ikke er preesenteret ordentligt
enten som spil eller i faciliteringen, sa kan den ramme godt blive en barriere i sig selv. Det er jo det
vi sa helst ikke skulle have, men det skal...nogle gange kan folk godt Igbe lidt sur i det der med at
det er dét her det handler om og jeg skal bevaege mig inden for den her ramme. Det skal helst ikke
blive en blokade.

CLT: Hvad ggr man ved det sa?

PHG: Det handler om at lave veldesignede spil for det f@grste og hvis det er faciliteret, sa sgrge for
at det er dygtige folk der giver plads inden for den her ramme. Altsa det her med at man ikke ma
tage det for alvorligt og det er noget man ma lege med og godt ma lave om pa reglerne hvis det
kunne give en ny vej. Men hvis den kontrakt ikke er pa plads, sa kan man godt komme lidt pa
vildspor. Og netop det her med at det bliver legende og frit gér jo ogsa at det er svaert at styre
meget staerkt. Hvis du gerne vil have et meget bestemt output, sa er spil nok heller ikke det
rigtigste. Spil er meget godt til at folk selv kan udfolde sig, men hvis man gerne vil have at folk skal
i en helt bestemt retning, sa ville jeg nok heller ikke bruge spil.

CLT: Sa det er sadan godt i idé og konceptudvikling?

PHG: Jamen ogsa til at forsta processer. Rigtig mange af vores spil handler om procesforstaelse
altsa at “na jeg er her nu i den her proces. Jeg har vaeret her og jeg skal derhen, sa skal jeg agere
pa en eller andet bestemt made”. Ting som egentlig er let nok at forsta logisk, men hvis man ikke
har oplevet det, sa kan man ikke rigtig forsta den der fglelse. Sa procesforstaelse sadan et sted
hvor der er behov for den der aha-oplevelse, som kraever praktisk erfaring, med mindre du sa kan
lege det. Altsa leget er jo bare en made at afspejle virkeligheden pa i en ufarlig ramme. Og det vil
jeg sige, det er spil rigtig godt til.

Facilitator
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CLT: Sadan i forhold til facilitatorrollen, hvad er den stgrste udfordring der i sddan en proces, nar
man skal styre det hele.

(04.28)

PHG: Det er vel balancen mellem at styre og give frit los. Hvis man ikke er sa erfaren, sa tror jeg
man har tendens til at overstyre ting fordi man bliver lidt nervgs for om folk nu stikker uden for
rammerne, hvorimod, hvis man har lidt mere overskud eller kender situationen godt, sa er man
lidt mere komfortabel med at lade folk lege og eksperimentere. Sa det er altid en balance. Og sa er
det hvis der er nogen der er meget passive, og hvis de pa trods af alle de her ting spille gerne
skulle g@re, altsa motivere og folk skal have det sjovt, altsa hvis de pa en eller anden made ikke er
med — og det kan der vaere mange arsager til. Maske fgler de at det gar lidt for hurtigt, det gar
meget hurtigt for de andre og at man ikke helt fgler man slar til. Det kan ogsa veere fordi man bare
ikke kan leve sig ind i det fordi det ikke siger en sa meget det emne, men det kan ogsa veere fordi
de andre tromler en og man bliver sadan holdt nede fordi der er nogen der snakker meget
indforstaet og man ikke er med i den. Sa man skal passe pa hvor mange man er i sddan en gruppe,
det er meget med gruppedynamik at ggre om der er nogen, der bliver holdt udenfor eller putter
sig. Det skal man ikke have lov til, eller det kan jo vaere svaert at undga, men det kan veere sveert
for en facilitator at fa alle engageret, hvis de ikke selv vil. Og pa den anden side hvis der er nogen
der sadan bliver meget dominerende og styrer alt for meget, det kan ogsa vaere sveert for en
facilitator at fa nivelleret hinanden ind. Og sa vil jeg sige, hvad er ellers svaert som facilitator.

CLT: Altsa jeg teenker det er mange ting i har styr pa pa én gang, altsa bade at skulle forklare og
motivere og se hvor folk har brug for hjzelp.

PHG: Det er rigtigt der er mange ting. Spillet er jo heldigvis typisk sadan ret styrende i sig selv, sa
der er en hel masse hjalp at fa. Jeg synes det er meget svaerere at facilitere sadan en helt dben
proces, hvor jeg ikke ved hvad der skal forga pa forhand. Altsa mgdeledelse handler jo ogsa om at
hvis du bare har en dagssorden, jamen sa har du allerede et eller andet at ga ud fra. Hvis du bare
me@des og snakker, sa kan det nogle gange vaere svaert at styre. Spil er sadan ret stringent, sa der
har man dét at laene sig op ad. Der er ogsa det faglige element der kan vaere svaert. Nar du star
der, sa bliver du ogsa pa en eller anden made identificeret med underviseren eller eksperten, og
det er du jo ikke ngdvendigvis bare fordi du har meldt dig frivilligt som facilitator. Det der med at
du sa skal sta pa mal for noget faglighed, som du ikke helt er inde i, det kan godt veere en
udfordring. Personligt har jeg mest udfordring hvis det skal forega pa et andet sprog. Jeg har
skullet afvikle nogle spil pa engelsk og jeg er ikke darlig til engelsk, men jeg skulle sta og det er helt
klart de svaereste faciliteringer for mig fordi det tager sa meget hjernekraft at skulle sta overfor en
gruppe og formulere sig. Sa der kan vaere mange ting og der er mange antenner, der skal ud.

CLT: Helt sikkert. Hvis nu en gruppe er gaet i sta og har brug for hjaelp, er det sa nemt nok at se,
hvor er det jeg skal gribe ind henne?

PHG: Det er for det meste nemt at se, men det er svaerere at gennemskue hvad skal man sa ggre.
Og sa er det sadan lidt, skal jeg nu gribe ind eller skal jeg...for man skal jo heller ikke sadan
ngdvendigvis gribe ind hvor gang der er en der sidder og reflekterer lidt. Man skal jo ikke stresse
folk. Men den der balance. Hvis de fgrst er koblet helt af, sa er det nogle gange for sent. Det er ret
tydeligt hvad der sker, spgrgsmalet er hvad man sa skal ggre.

CLT: Sa teenkte jeg om det er vigtigt at holde tidsplanen, sa grupperne kommer igennem alle dele
af spillet, eller er det vigtigt hvis nu de er i gang med noget, at man sa lader dem ggre det de er i
gang med.

PHG: Det er et meget godt spgrgsmal. Det kommer an pa hvad man vil med det. Nogle gange er
jeg blevet bedt om at afvikle spil. det tager to timer at afvikle, men der er kun en. Det er for det
meste sadan at sa spiller man noget af spillet og sa slutter man. Sa er det vigtigere at man far...gar
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i dybden med noget i stedet for man sadan jabber igennem det. Selvom det tit er noget med noget
forlgsning, hvis der er point og man skal se om man har vundet, men man far generelt mere ud af
at ga i dybden med en mindre del. Sa er der de ting som er modulaert, som Urban Transition som
du sa er jo sadan delt op i gvelser og moduler. Der er det meget lettere at klippe ting ad. Det er jo
ogsa noget man skal vaere lidt...have lidt overblik og lidt overskud hvis man skal kunne
gennemskue at nu er der 5 minutter tilbage, skal jeg starte noget nyt eller skal jeg forleenge det vi
har gang i eller skal jeg slutte.

CLT: Sa du kan godt sta og eendre det sadan i Igbet af...

PHG: Ja, man skal i hgj grad kunne improvisere. Og jo mere overskud du har, jo lettere kan du
improvisere, sa det hjelper at have prgvet det fgr. Ikke bare at have faciliteret fgr med dét spil,
dén malgruppe, det giver noget overskud, sa ja, men det er jo ogsa sadan lidt, hvad er situationen.
Nogle steder der star jo nogen typisk og har bestilt et spil og nogle gange skal det passe i deres
tidsplan. Og andre gange far man at vide du har fra det til det og nogle gange nar man star der, sa
siger de, jamen det gg@r ikke noget at vi gar lidt over, og det vil jeg maegtig gerne. | dag der troede
jeg havde tre timer, men sa havde jeg kun 2,5, men det viste sig sa at det ikke var noget problem
at ga en halv time over, for de skulle bare holde pause bagefter og klaeede om til middagen. Altsa
der skal man bare veere lidt kvik og kunne rette i sine slides. Sa jeg vil sige helt generelt hellere ga i
dybden med noget end at jabbe igennem eller skaere noget fra.

(11:42)

CLT: Sa i forhold til interaktioner i spillene, hvor jeg teenker til begge de workshops jeg sa, der
synes jeg egentlig at interaktionerne med spillene skabte en eller anden god diskussion. Men hvad
er det der gor at folk de taler sammen pa en anden made nar nu man har nogle ting at ggre med?
PHG: Der er vi jo inde ved kernen ved hvorfor spil er godt ikke. Jeg tror man kan forklare det fra
mange vinkler altsa paedagogisk eller psykologisk. Jeg er selv kulturmand og jeg tror pa, at vi
simpelthen er opdraget til den situation. Altsa det ligger dybt i vores kultur at vi sidder og spiller.
Altsa vi traeekker pa nogle kulturelle koder, som vi forstar intuitivt fordi vi er vokset op med det. Jeg
mgder engang imellem nogen, som ikke har spillet da de var bgrn, men det er meget sjeeldent. Sa
vi har lzert at spille og det ligger i vores kultur. Jeg kunne forestille mig hvis man tager til Afrika
eller Asien, sa ville det ikke virke pa samme made fordi man har en anden baggrund. Men den der
med at traekke pa noget i forvejen, sa vi ved hvordan vi skal reagere. Det er den ene ting. Den
anden ting er det her med at vi bliver sidestillet. | et spil der er alle lige til at starte med. | nogle spil
er der nogle ubalancer lagt ind, men som regl er vi helt afbalanceret. | skak har du den samme
opstilling foran dig. Og det er det samme, der sker nar du skal snakke om byudvikling, sa selvom
der sa sidder en byudvikler og en gymnasieelev, sa i spillet, der er de ligestillet. Det ggr at folk ogsa
gar lidt mere ydmyagt til det, selvom man har en stor faglighed, eller med lidt mindre selvtillid, hvis
man slet ingenting har. Spillet anerkender folk for det de nu har og kommer og bidrager med. Og
det er jo en enorm styrke, som du ikke kan fa hvis du laver sa mange andre processer. Sa skal
planlaeggerne maske holde sig i baggrunden fordi de ikke skal tromle eller dominere, eller ogsa sa
vil de dominere. Der er spillet sddan et godt udgangspunkt til at sidestille folk. Sa det er med til
den der debat. Og sa det der med at vi skal klare et eller andet. Vi har en opgave, der kan vi sku
ikke sidde og fedte for vi skal vinde over de andre, sa det er sadan det meget basale. Og sa gar vi
ind i den der gruppe og der kan sagtens veere nogle der bliver alfa og nogle der bliver beta ikke,
men vi gar ind i det og vi skal Igse det her.

CLT: Jeg teenkte i forhold til de der roller der og man bliver mere ens. Der oplevede jeg faktisk to
gange at der var nogen deltagere der gik ind og tog rollen, som den der skulle s@grge for at reglerne
blev fulgt. Jeg interviewede dem bagefter, hvor de sagde at de fglte ikke rigtig at de havde
baggrund for at deltage i diskussionen, men sa kunne de i hvert fald deltage i forhold til at holde
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folk pa sporet, hvis nu der var nogen der gik ud af et eller andet andet spor og fortalte en masse,
sa var de sadan lidt “ja ja, men det var jo det her vi skulle” og sa far de dén rolle i stedet for.
Hvordan...

PHG: Deet...det har jeg ikke rigtig teenkt over. Vi opererer jo med at tildele folk nogle opgaver. Du
har ansvaret for banken, du skal styre ressourcerne. Det tager folk enormt alvorligt. Sa er der dem
der sidder og siger nej nej, nu skal vi lige huske at betale for det der. Eller du er nu kaptajn og det
er dig der skal starte. Og det tager folk meget alvorligt nar de far en eller anden opgave i spillet.
Men jeg har aldrig hgrt det der med at folk sa patager sig sadan regl- eller dommerrollen eller
hvad man skal kalde den. Det er meget skaegt og det skal jeg huske.

(16:00)

CLT: Jeg tager den naeste her. Sa taenkte jeg...na er der noget tid vi skal holde gje med?

PHG: Nej nej, der er masser af tid

CLT: Godt. Her ogsa i Urban Transition — det her med at man placerer sig fysisk i forhold til
hinanden, hvad tror du det betyder for deltagerne at de kan se, at okay nu siger jeg et eller andet
og sa er der en anden de kan fa til rent faktisk at rykke sig.

PHG: Det var lidt et eksperiment ikke, for normalt er det jo slet ikke sadan vi laver spi. Urban
Transition er jo som udgangspunkt et braetspil, men det har vi sa udviklet specielt til City Lab, og
jeg synes det gav noget... meget af det samme selvfglgelig fordi det dybest set er det samme vi
gjorde, men det gav ogsa en anden teambuildende sadan social effekt. Jeg er gammel dramalzerer
og instrukter, sa det er jo ikke helt fjernt fra mig at lave gulvgvelser, og det var ogsa det vi ligesom
prevede at kombinere. At nu skulle vi lave lidt tillidsgvelser og sta lidt teet, det kan godt vaere
graenseoverskridende for mange mennesker. Og sa bruge deres krop. Der sker noget inde i
hovedet pa folk tror jeg. Nu snakker jeg ikke som spilmand, nu snakker jeg som teatermand. Rigtig
mange af os og iseer os med lange, flotte uddannelser og som taler og taenker meget, har sadan en
idé om at kroppen slutter lige ved halsen, sadan at det der er under, det bare er noget der skal
baere rundt pa hovedet og kaffen og sadan noget ikke. Og det der med at man far aktiveret
kroppen, det g@r at folk ogsa erkender pa en anden made. Og det der med at kunne se at flytte
andre fysisk, det tror jeg ogsa er mere virkningsfuldt end at kunne se at de satter nogle point pa
en anden made ved at overbevise folk. Vi er sa vant til at vi lever i ord og tanker og ikke i krop. Det
er kun nar vi skal ga eller hvad kroppen ellers bliver brugt til. Den er sddan meget underordnet i
vores menneskeforstaelse. Sa det synes jeg var rigtig godt. Jeg tror det som spillet egentlig skulle,
det her med at udvikle idéer, det tror jeg sadan set ikke det gjorde lige sa effektivt, maske lidt
mindre effektivt, men jeg synes at gevinsten pa de andre ting var sa vaesentlig. Iszer fordi her
handlede det jo om de her grupper, hvor mange af dem ikke rigtig kendte hinanden, da de kom,
men de skulle jo hjem og arbejde videre med det. Og det med at de ligesom sa blev rystet sammen
som et hold pa tveers af politikere og faprofessionelle og unge. Det var enormt vigtigt for hvis det
skulle lykkes. Sa skidt med om de kun kom 80% af vejen, hvor vi kunne have drevet dem yderligere
20. Men at de rent faktisk gar hjem og arbejder sammen og det var det jeg hgrte at de virkelig
havde faet noget ud af det sammen som hold, og nu skulle de mgdes og arbejde videre.

CLT: Men processen er den ogsa sat sammen efter at det var formalet eller hvordan?

PHG: Ja, ja det var jo iseer 12Byers bidrag. De ville gerne have det her, men de ville gerne havde
det i en anden form og sa har vi udviklet det sammen.

(19:38)

CLT: Sa teenkte jeg, det her med at de ved Urban Transition at de fik noget fysisk med hjem fra
workshoppen, hvad tror du det gor et eller andet andet?

PHG: Jamen jeg tror da det er lidt af det samme ikke. Det her med at man skaber noget og man
bruger nogle andre ting og man ogsa bruger sin fantasi og det ikke alt sammen faregar oppe i
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hovedet og du bruger dine hander og du involverer flere sanser, det tror jeg er enormt vigtigt. Det
er ogsa det vi i hvert fald sigter mod nar vi laver braetspil, altsa det taktile element, altsa at folk kan
rere ved det, at der er en eller anden stoflighed involveret, det er enormt vigtigt og det ggr...det er
der sikkert psykologer eller folk der laver hjerneskanninger, der kan forklare, men det der med at
du har noget materiel, at det ikke alt sammen bare er ord, eller noget inde i en computer. Det
betyder meget. P4 samme made tror jeg det her er med til at bakke op omkring det, altsa det var
meget forskellige elementer der sadan pegede i sammen retning. Og det var ogsd mit indtryk at de
fik noget ud af det. Maske mere gvelsen i at lave det end selve produktet. Men det ggr ikke noget
(21:05)

CLT: Sa har jeg lidt i forhold til hvordan deltagerne forstar opgaverne. Og sa vil jeg gerne hgre om
du ser det som positivt eller negativt nar deltagerne er uenige om et eller andet begreb. Jeg sa det
for eksempel med kultur, malsaetninger og bylivsskabende erhverv. Det var nogle af de ting de
diskuterede og brugte noget tid pa og var ikke helt enige om hvor de skulle hen ad.

PHG: Selvfglgelig skal det ikke kun ga op i mundhuggeri og ord, men jeg synes det der med at
kunne diskutere pa flere planer samtidig, det oplever jeg meget tit, altsa man diskuterer maske
bade en ting i simulationen, man diskuterer noget ude i virkeligheden og man diskuterer nogle
praemisser og nogle dybereliggende vaerdier og forestillinger. At man kan jonglere med flere ting
pa samme tid er en styrke og at folk er uenige er jo sadan set bare et symptom pa at de rent
faktisk engagerer sig i det. Altsa naesten det veerste der kan ske i spil, det er hvis folk bare hele
tiden er enige og siger skal vi ikke bare ggre det, jo jo, og sa videre. Sa far de slet ikke reflekteret
eller diskuteret eller vendt og drejet. Det bedste der kan ske, nu var jeg ude og spille med den der
kommunalbestyrelse i dag, og dem der havde klaret sig allerbedst, det var ogsa dem der tog
leengst tid, og dem som havde en rigtig god proces. Men hvert eneste dilemma de havde oppe, der
var der hele tiden én der sadan skulle vaere Rasmus-modsat og sige “jamen hvad med dét der, der
er der jo ogsa nogle gode argumenter for”. Sa blev de andre ngdt til at fremfgre yderlige gode
argumenter for det de egentlig maske sa, som udgangspunkt maske alle sammen gerne ville have
og maske ogsa endte med, men ved at vende mange sten og tage de der diskussioner og ogsa
finde ud af hvor er vi uenige, det er enormt givende sa laenge det kun er det. Sa det synes jeg som
udgangspunkt er enormt positivt. Nar vi snakker innovation, sa er et helt centralt nggleord jo
forskellighed. Nar du skal finde pa nye ting, sa er det nar to forskellige perspektiver mgdes. Der
sker en eller anden udveksling der eller en eller anden ”jamen jeg ser verden sadan her, og jeg ser
den sadan” det kolliderer. Den der kollision, den kan vaere spaendende. Der kan ogsa veere
konflikter og destruktivitet, men der kan for det meste ske noget nyt, og det er ogsa det spil kan
facilitere nar man bringer forskellige mennesker sammen.

(23:58)

CLT: Oplever du nogensinde at deltagerne kan vaere bange for at lave fejl i spillene, og at de ikke
helt tor....

PHG: | reglerne?

CLT: Jaiforhold til det de skal ggre ud fra reglerne

PHG: Mmm ja, det kan jeg godt opleve. Lidt usikkerhed og det er sa der, hvor det for det meste
handler om at de sa spgrger “kan det passe vi skal ggre sddan som der ordret star i bogen?” og sa
siger man ja, sjovt nok skal | ggre preecist sddan og sa siger de okay, sa t@r vi godt. Og der kan man
sige, vi har mange spil, som er selvfaciliterende, som udgangspunkt, som folk sagtens kan satte sig
ned og spille selv, og nar de har det selv, sa spiller de det selv. Men nar der sa lige pludselig star en
facilitator, sa kan folk ikke finde ud af noget. Det er en sdadan meget typisk tendens, sa derfor skal
man sadan...skal folk hjaelpes i gang. Sa det sker. Altsa i sidste ende sa er det jo typisk ikke de der
point de far eller om de har fulgt reglerne, der overhovedet er vigtigt for laeringen. Det er om de
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ligesom har levet sig ind i det og om de har engageret sig i det. Om de sa er kommet til at snyde,
det er faktisk ikke sa vigtigt i sidste ende sa, men man kan godt opleve at de er bange for at
komme til at bryde reglerne. Ligesom vi er kulturelt betingede til at spille, sa er det ogsa meget
tabu at snyde. Det ggr man ikke og det er ingen der vil beskyldes for at snyde og der er ingen der
vil komme til at snyde uden det var meningen, sa det kan man godt opleve.

CLT: Jeg synes jeg sa det sadan lidt til den fgrste workshop, hvor den gruppe jeg fulgte i hvert fald
var sadan, leeste og kiggede op og kiggede pa de andre for at se hvordan ggr de og sadan alts3,
man var lidt bange for at tage det fgrste skridt og fa sat brikken.

PHG: Ja, og det er typisk i starten af et spil, hvor der godt kan vaere mange informationer. Det er
noget vi hele tiden prgver at ggre bedre at man ikke far “nu skal du hgre sadan her er spillet og nu
er du klar til at spille” men ”start med at ggre sadan her” og sa kommer den naeste information, sa
skal du tage et nyt valg, sa vi sddan doserer det lige sa stille. Men folk kan stadigveek godt vaere
sadan lidt usikre i starten og det er helt normalt, men det er selvfglgelig ikke ideelt. Men i praksis
kan det veere svaert at undga. Men sa kan man sige mange af de spil jeg er ude og arbejde med
med innovation og teenke-ud-ad-boksen og idéudvikle og sadan noget ikke, der er der ogsa nogle
der er bange for at tingene bliver lidt for vilde inde i spillet, men nar man sa beder dem om at
relatere det til virkeligheden, sa kan man se, at de trods alt tgr ti gange mere inde i spillet end ude
i virkeligheden og det er jo i sidste ende virkeligheden, der er vigtig. Sa hvis vi bare kan traekke
virkeligheden op pa halvdelen af det de tgr i spillet, sa vil vi vaere kommet langt. Og ja, men det
kan godt veere man ikke altid tgr g@re det vildeste inde i spillet, selvom det typisk er det man bliver
belpnnet for fordi det gerne vil motivere folk til at taenke lidt ud ad boksen.

(27:29)

CLT: Sa teenkte jeg i forhold til mangden af information, hvor jeg synes lidt at folk godt kunne
virke sadan lidt frustrerede over kompleksiteten i det og at der var sa meget

PHG: Ja, men det er ogsa noget skidt nar der er det. Men sa kan man sige, det handler ogsa meget
om hvem der spiller det. Vores opgave er jo at ggre det tilgeengeligt og det kan man altid blive
bedre til. der er nogle af vores spil, der er lavet til en ganske speciel malgruppe. For eksempel CO-
Creator er lavet til projektledere ude i den offentlige sektor — typisk udviklingskonsulenter eller
altsad hgjtuddannede akademikere, hvor den kompleksitet der ligger i naermere tit kan vaere lidt
banalt. Men nar vi sa spiller det med alle mulige andre, som vi jo ogsa g@r det, jamen sa nogle
gange sa rammer det altsa lidt over malet, det oplever jeg. Men at spille med de her folk pa
CityLab var helt klart et sats, fordi det var...vi havde prgvet at skrive det den og vi havde prgvet at
kere lix-tallet ned og det er ogsa i vores egne evalueringer, det var ikke godt nok. Det er helt klart
en udfordring. En anden er den med tekstmaengde. Jeg tror generelt reducerer vi i en spilproces
de tekster vi far typisk fra en videnspartner, som skriver en tekst, sa reducerer vi det typisk med
2/3 eller % og skal prgve at rumme den samme information kortere. Og ggre det let forstaeligt og
let laeseligt og stadigvaek er der...ma man bagefter sige okay, der er stadigveek for meget her. Sa
det er en generel problemstilling. Og altsa det bedste ville jo vaere at man naesten ikke skulle laese
men at man bare skulle spille ikke.

CLT: Der er selvfplgelig noget information

PHG: Ja det er jo det. Men det er kunsten og den prgver vi hele tiden at blive bedre til

CLT: Ja, for det betyder jo ogsa at den tid de skal bruge pa at szette sig ind i det, der spiller man
ikke.

PHG: Ja, preecis. Nu skal jeg ikke forsvare noget, for selvfglgelig kan man ggre det bedre, men
udfordringen ligger i at dem der leverer materialet typisk er forskere, specialister, eksperter pa et
eller andet og de har bare sa mange ord og sa mange begreber ikke og vi er formidlerne, som skal
omsatte det. Og ja, der kan vi kun...ma vi bare forholde os til vores begraensede evner.

170 |Side



CLT: Men kan man ggre det mere sadan brik, spil-agtigt de der informationer?

PHG: Ja man kan jo ggre det pa alle mulige made og typisk nar vi har gjort det godt, sa er der ikke
seerlig meget tekst, og sa kan folk meget hurtig ga til tingene og finder ud af de far alligevel de
rigtige diskussioner og de falder ikke i sgvn, sa ja det kan man. Og man kan ogsa...altsa det der
med at hakke det op i bidder, sa der ikke er ”start lige med at laese fem A4 sider” altsa, sa kan det
godt veere der er fem A4 sider, men de kommer delt ud, sa er det meget lettere at kapere.
(31:19)

CLT: Ja, der pa Urban Transition, hvor jeg teenker at de unge fanger opgaverne noget hurtigere end
de eldre. Er det noget du ogsa oplever?

PHG: Ehm...ja, der er jo lidt forskel ikke. Hvis vi nu snakker 50+. Det kan godt vaere de har spillet,
da de var bgrn, men det er lang tid siden. Og sa gar det bare lidt langsommere, altsa det der med
at saette sigind i den der kontekst og der er mange unge, som er meget skarpe ikke, til gengzeld
kan man sige at de ogsa kan veere lidt hurtige og bare spiller spillet lidt overfaldisk.

CLT: Sa det bliver mere bare for spillets skyld?

PHG: Ja, dem der kommer med en faglighed og har nogle forudsaetninger for at komme vaesentligt
mere i dybden og fa noget mere ud af det ikke, eller i hvert fald pa et dybere niveau. Sa pa den
made kan det vaere meget godt at blande folk. For det er fint nok at der er nogle, der gar til spillet
som spil og nu skal vi vinde og sa er der andre der gerne vil pille ved de lidt mere ngrdede detaljer.
Det kan sadan set vaere meget fint. Det kan man godt fa noget ud af at der er forskel.

CLT: Jeg oplevede ogsa at nogle af de zldre gerne ville aendre pa reglerne. Ma man gerne det?
PHG: Altsa det siger vi altid "nej, det ma | selvfglgelig ikke”. Men nar spilsessionen er ovre og det
er mandag og man skal hjem og arbejde videre, sa er det jo dybest set ligegyldigt hvem der vandt
spillet. Det handler om at have lzert noget ikke.

CLT: Men jeg teenker ogsa i forhold til udbyttet fordi de gerne vil se nogle andre sider af spillet
PHG: Sa er det jo rigtig godt hvis man har det og jeg synes det fint isaer, hvis man nogle gange
seetter spgrgsmalstegn ved spillets praemisser og der er nogen der siger “jamen nu far jeg de her
to valg, eller tre valg eller fire valg, men jeg ville have valgt noget femte, og det ville jeg pa grund
af de her ting. Altsa spillet er for begraenset og jeg kunne godt teenke mig at bryde de rammer”.
Det er fint. Stadigvaek bliver man ngdt til at tage et valg indenfor spillet, men at fa den erkendelse
med ud bagefter er super godt. Man kan ogsa sige “jamen jeg vil kombinere de her to valg ved at
gore sadan og sadan”. Det kan du ikke vaelge i spillet, men du tager det med dig herfra. Det er fint
ikke. Ja, man bliver jo ngdt til, fordi der er nogle der gar meget op i det der med konkurrence, sa
bliver man ngdt til at holde folk pa matten, sa man kan sammenligne. Det bgr man af fairness, for
ellers hvis der er nogen, der fgler at spillet er unfair, sd melder de sig ogsa ud, sa derfor skal man
ogsa holde det fair. Men om der sa er nogen, der har gjort et eller andet forkert, det plejer
sjeeldent at vaere det der ggr at de lige pludselig ikke har laert noget.

(34:42)

CLT: Sa lige til sidst. Jeg ved at | ogsa har lavet et spil, hvor der er noget digitalt. Hvorfor har | valgt
at inddrage den del ogsa?

PHG: Jamen digital og analog kan nogle forskellige ting og man skal sadan set vaelge det, som bedst
megder det behov man har. Meget kort fortalt, sa kan det digitale noget med udbredelse. Det er
meget lettere at udbrede en app til 1000 mennesker over hele verden end et braetspil, altsa det
siger sig selv. Sa skaleringen der er altsa ogsa lettere — at lave noget, som maske er lidt dyrere at
udvikle, men lettere altsa billigere at brede ud. Nar jeg skal seelge et analogt braetspil, sa skal jeg
typisk til mgde med folk mindst én gang og vise dem det, sa de kan rgre ved det og sa det an. Og
hvis det er...eksempelvis i Hobro. Nu har jeg vaeret i Hobro to gange for at vise dem det her spil
indtil jeg sa kunne komme i dag og facilitere. Og der kan man sige forretningsmaessigt kunne det
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have vaeret smart lige at have downloadet en trial, prgvet de to fgrste og ellers bare have
downloadet resten og spillet det selv, sa var jeg aldrig kommet op. Det kan det digitale og sa kan
det noget med at handtere data. Det kan meget mere med input og output-kompleksitet. Altsa
hvis du veaelger det og det og det og det, sa far du slask det her resultat, hvor man maske skulle st
med en lommeregner og hvis man har ti borde, sa gar det hele op i hat og briller ikke. Og
variationer, hvis du har valgt det her én gang, sa husker computeren det, sa nu bliver det stillet
overfor nogle andre spgrgsmal, sa kan det udvikle sig pa en anden made. Altsa analogt kan vi sige,
"hvis du i tredje runde valgte dét, sa koster det kun sadan”, men det kan en computer jo selv
regne, sa kan du lave noget udvikling pa en anden made. Det er det det digitale kan. Det analoge
kan noget med den sociale situation, altsa det her med at vi er feelles om det, vi har den her dialog,
som computeren ikke kan. Det tror jeg maske er en generationsting, for jeg tror vi kommer til at
kunne det med computere om en generation, nar de indfgdte er blevet voksne og vi er vant til at
det med en computer ogsa kan vaere socialt, men nar vi snakker folk over 30, sa har man stadig en
ide om computeren som noget asocialt, noget individuelt og ikke noget vi ggr sammen. Sa det
er...hvis vi vil have dialogen, hvis vi vil have noget hvor folk udveksler tanker og diskuterer, sa er
braetspillet genialt eller kortspillet eller hvad det er ikke. S det kan det analoge og nogle gange
kan vi jo godt kombinere de der og det har vi ogsa nogle ting der ggr, sa man spiller pa et braet, og
sa bruger man et digitalt interface til at regne nogle ting ud eller til at understgtte faciliteringen,
og det vi jo kan se i kikkerten, nar vi ser pa hvilken slags teknologi, der er pa vej, sa er det jo sadan
noget med borde, smartboard-borde, hvor man kan sidde og rykke rundt pa ting og der tror jeg
ogsa vi kan kombinere noget af det der med at vi er feelles om noget, men vi bruger nogle digitale
muligheder. Sa der tror jeg ogsa, der kommer noget. Og sa mere lavpraktisk — det er dyrt at lave
digitale ting stadigvaek. Det er stadigvaek mindst dobbelt sa dyrt for os at lave et spil pa en digital
platform som analogt. Altsa det er bare stadigvaek dyrt at fa programmerer pa — det aendrer sig
0gsa. Men hvis man star og siger vi har 400.000 i det her projekt, jamen sa kan det ikke blive
digitalt. Sa bliver vi ngdt til at finde en eller anden analog Igsning og det er jo sadan en lidt kedelig
made at ga til det, men det er jo bare realiteter.

CLT: Jeg tror faktisk det var det hele.

PHG: Jeg gleeder mig virkelig til at se hvad det bliver til

172 |Side



BILAG 13. DESIGNFASE, IDEKORT

Produkt skal ramme Kan benyttes til Upload egne billeder Gamification
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BILAG 14. DESIGNFASE, ORDKORT

Baenk Kuvert Kost Radio
Kassedame Toast Suppe Seebe

] Sko Ag Kgd

Kop Paraply Krog Dor
Vindue Tag So Violin
Slik Kloak Computer Maling
Mand Lim Vand Flaske
Neon Lys Skab Faengsel
Pose Kaede Torpede Insekt
Rose Flue Fossil Smegr
Ngd Fugl Sveerd Motor
Monster Hund Mark Pistol
Syre Frimaerke Bille Sol
Sommer Is Stgv Bibel
Tromme Tage Fodbold Bro

Raeb Ta Kvinde Madres
Solnedgang Ur Udslet Bil

Vej Zoo Museum Maleri
Sand Menu Bog Askebaeger
Lighter Hip Mus Plakat
Gang Maelk Hest Tidevand
Knude Et frg Hamp Blat maerke
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BILAG 15. DESIGNFASE, KATEGORIKORT

175 |Side




Opgaveforstael

-Se

Informations-
maengde/
Adgang til

information

Spil, laering og innovation

Konflikt kan fgre til innovation

Manglende forstaelse skaber usikkerhed
Begrebsforstaelse diskuteres

Frygt for at fejle > Deltagerne handler ikke

Stort fokus pa forstaelse af spillet fremfor selve formalet
Tidspres kan forarsage fejl

Kun én person ad gangen har adgang til info

Meget info er svaert at huske

@nske om mere visuel info

CityLab:

Tekstmaessige opgaveformuleringer kan besvaerligggre forstaelse
Overlevering fra facilitator kan besvaerligggre forstaelse

Opgaver kan vaere komplekse (og nogle gange for komplekse)

Nar der bruges meget tid pa forstaelse, kan det ga ud over den tid der er til
selve opgaven

Deltagere giver verbalt og non-verbalt udtryk for, at de ikke forstar
opgaverne

Deltagerne forvirres af for mange opgaver/problemstillinger pa én gang
Unge forstar hurtigere end sldre

Zldre er mere skeptiske

Roller samt
erfaring/
kompetencer
vs. ikke
erfaring/

kompetencer

Spil, lzering og innovation

Nogle fgler ikke de kan bidrage med sa meget
Deltagere kan fa rollen som den der skal holde de andre til spillereglerne
(deltager dermed mere i processen frem for selve opgaven)

CityLab:

Deltagerne skiftes til at vaere kaptajn, hvorved der opfordres til inddragelse
af alle

Talebold opfordrer til inddragelse af alle

Roskilde bruger talebolden meget og far positivt udbytte

Gentofte far ikke rigtig talebolden i spil

Alle fagligheder seettes i spil i forskellige dele af spillet
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Ventetid

Spil, leering og innovation

Refleksion
Seette sig ind i naeste opgave
Mindre refleksionstid til grupper der fglger tidsplanen

Processen

generelt

Spil, laering og innovation

Deltagerne ser problemerne fra flere vinkler

Nye problemstillinger saettes i spil

Spillet kan introducere et ukendt omrade

Overblikket over brikkernes placering fordrer refleksion

Spillet kan overskueligggre komplekse konstellationer og problemstillinger

CityLab:

Deltagerne ser deres case fra forskellige vinkler

Leegger op til at der skabes nye Igsninger sammen

Nar der brydes med “"gaengse” metoder er der mulighed for at komme
leengere

Idéudvikling

CityLab:

Bruger det medbragte kort, hvilket betyder de har meget fokus pa det der
er og mindre fokus pa det de gerne vil have

Forslag bygger pa kendte Igsninger

Lavt niveau af innovation

Fokus pa det faktuelle og deltagerne har svaert ved at Igsrive sig fra det
eksisterende

Ikke legende adfeerd

Flere af idéerne noteres ikke undervejs
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BILAG 16. DESIGNFASE, DIGITAL TEKNOLOGI-KORT

VAGGEN: Opsat af Kebenhavns Museum. Skal formidle byens fortid, fremtid og nutid. Via en
touch-funktion giver den store skaerm adgang til en masse materiale fra museets database.

- Multitouch plasmaskaerme

- Kan benyttes af flere brugere samtidigt, som har mulighed for at udforske hvert sit
interesseomrade

- Brugere kan uploade egne billeder, film, musik, kommentarer og tekster

- ldéudveksling

- Synlig, overskuelig

Projektor + app

- App styres af computer, tablet eller telefon
- Stor overskuelig skeerm
- Tilgeengelighed fra app

Touchtable

- Multitouchfunktion
- Mulighed for at inddrage artefakter, som tildeles en funktion pa bordet

Smartphones og tablets

- Dele filer med hinanden
- Redigere i feelles dokumenter
- Videosamtaler og livechat abner for ikke-fysisk kommunikation

SixthSense

- Integrerer det digitale i den fysiske verden (fremfor omvendt)

- SixthSense bestar af en lille projektor, et kamera og en mobil enhed. Projektoren ggr det
muligt at projektere interfaces pa veegge, papir eller andre objekter som derved bliver
mulige at interagere med via kameragenkendelse og tracking af handbevaegelser.

- Tegne pa alle overflader eller tag billeder med en handbevagelse i luften. Kan projektere
yderligere information om et objekt. Pa den made integreres den digitale information
mere direkte i vores fysiske verden.
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BILAG 17. DESIGNFASE, ELEMENTER TIL PROTOTYPE

AR AV AW AV aF 4

200 I e ) ) e
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e
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Ctrl ‘ |Alt ‘l ‘l.ﬂ\lt |Ctr|

It is better to lead from behind and to put others in front, especially when you celebrate victory
when nice things occur. You take the front line when there is danger. Then people will appreciate
your leadership.

- Nelson Mandela

Shift

Life's pretty good, and why wouldn't it be? I'm a pirate, after all.
- Johnny DeppHe who walks with butter on his head should nok walk in the sun

Don’t hitch a horse and an ox to the same wagon

Ruling a big country is like cooking small fish
- lLaoTzu

There are two ways to spread the light, to be the candle or the mirror that reflects it
- Edith Wharton
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BILAG 18. SPILLETS GANG

- Del kort

- Infoboks med forklaring af brikker

- Velg brik

- Tryk pa rouletten

- Kategorier kommer frem, info popper op, farver fordeles automatisk til brugere,
inspirationselementer kommer frem

- Tid starter nar infoboks klikkes vaek

- 1. del af runden: der lyser en farve ud for 2 eller 3 deltageres brikker og disse brugere skal
starte med at udfgre opgaven

- 2.del af runden: nar tiden er gaet skal alle diskutere opgaven

- Nar al tiden er gdet kommer en infoboks: ”I har nu 2 min. til opsummering” og en tekstboks
kommer frem

- Nar tekstboksen lukkes gar infoen til en mappe tilhgrende den pageeldende problemstilling
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BILAG 19. KATEGORIMATRIX KOMBINERET MED VARKT@JETS
FUNKTIONER

Situationer Sddan imgdekommer varktgjet dette

1. Udfordringer for facilitator/

la+1b) Det meste foregar digitalt, hvorved der
ikke er risiko for ikke at fa tingene med
a) Glemt opgavebeskrivelser 1c) En eventuel facilitator har stadig denne
b) Mangler spillebrikker udfordring. Problemet er dog begraenset ifglge
c) ?Vae}:“.t alt se hvem der har brug Povl Heiberg Gad (Bilag 12.1. Interview med Povl
d) F(;rcillizt%r skal styre proces Heiberg Gad, Gametools)

holde tiden, give opleeg hjaeipe 1d) En eventuel facilitator har stadig denne

’ ’ udfordring. Problemet er dog begraenset for

o Ol
e) gl%::l;,s;etr?%}fsgrsgtsi?;r Kkritiske erfarne facilitatorer ifglge Povl Heiberg Gad (Bilag
' 12.1. Interview med Povl Heiberg Gad,

spgrgsmal, skal holde deltageres

Facilitators rolle

fokus pa emnet og er instruktgr Gametools) y .
f) Sveert at afbryde en diskussion le) En eventuel facilitator har stadig denne
opgave

og holder derved ikke tidsplan . .
g) Tidspres forirsager fejl i spillet 1f+1g) Det indbyggede ur imgdekommer dette
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2. Interaktion/ Visualisering/

Tangible elementer

a)
b)
c)
d)
e)
f)

g)

h)

i)
j)

Fysiske elementer skaber
visualisering af problemstilling
Interaktion skaber gode
diskussioner

Brikker viser konsekvenser af
handlinger

Stgrre forstdelse af udfordringer
og lgsningsmuligheder

1-2 personer interagerer ad
gangen

Interaktion benyttes til at opna
forstdelse mellem parter

Det ggres synligt, at egne
argumenter pavirker andres
holdning (og omvendt)
Interaktion foregar pa gulvet og
ofte med fgdderne

Talebold inddrager alle
deltagere

Varkstedet ggr idéerne sansbare

2a) Artefakterne som placeres pa bordet samt
muligheden for at bygge en model

2b) Veerktgjet opfordrer til interaktion med
bordet

2c) Konsekvenser vises i form af den information
brugerne noterer lgbende

2d) Der opnas stgrre forstaelse ved de forskellige
perspektiver vaerktgjet tilbyder

2e) Der er mulighed for at hele gruppen kan
interagere samtidigt

2f) Forstaelse opnds gennem diskussion og
interaktion

2g) Ikke direkte

2h) Interaktion foregar med handerne og bliver
derved mere naervaerende

2i) | stedet for en talebold inddrages
teenkehattene som inddrager alle

2j) Muligheden for modelbygning ge@r ideerne
sansbare
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3. Opgaveforstaelse,
informationsmangde, adgang til
info

a) Konflikt kan fgre til innovation

b) Manglende forstdelse skaber
usikkerhed

c) Begrebsforstdelse diskuteres

d) Frygt for at fejle — Deltagerne
handler ikke

e) Stort fokus pa forstaelse af
spillet fremfor selve formalet

f) Tidspres kan forarsage fejl

g) Kun én person ad gangen har
adgang til info

h) Meget info er sveert at huske

i) @nske om mere visuel info

j) Tekstmeaessige
opgaveformuleringer kan
besveerligggre forstaelse

k) Overlevering fra facilitator kan
besverligggre forstdelse

1) Opgaver kan veaere komplekse
(og nogle gange for komplekse)

m) Nar der bruges meget tid pa
forstaelse, kan det ga ud over
den tid der er til selve opgaven

n) Deltagere giver verbalt og non-
verbalt udtryk for, at de ikke
forstdr opgaverne

0) Deltagerne forvirres af for
mange
opgaver/problemstillinger pa én
gang

p) Unge forstar hurtigere end zldre

q) Zldre er mere skeptiske

3a) Via teenkehattene opfordres til konflikt, der
kan fgre til innovation

3b) Instruktionerne er simple saledes forstaelsen
gores lettere

3c) Der er plads til at forskellige begreber
diskuteres

3d) Deltagerne beskyttes af deres taenkehatte for
at mindske frygten for at fejle

3e) Spillet er simpelt og giver Ipbende information
om naeste skridt. Fokus kan dermed holdes pa
problemlgsningen

3f) Via det indbyggede ur er der mulighed for at
komme hele vejen rundt om opgaverne

3g) Alle har adgang til al info

3h) Veerktgjet indeholder kun korte instruktioner
3i) Al information samt metoder er visuel

3j) Veerktgjet indeholder kun korte instruktioner
3k) Veerktgjet styrer ikke info fra facilitator
31+3m) Vaerktgjet indeholder kun simple opgaver
og tiden kan bruges pa selve problemlgsningen
3n) Med taenkehattene bliver brugerne ngdt til at
deltage i diskussionen. Her kan opdager andre
brugere nemt, hvis nogen ikke har forstaet
opgaven

30) Der er kun fokus pa én opgave/problemstilling
ad gangen

3p) Unge vil formentlig ogsa forsta hurtigere end
®ldre i dette tilfeelde. Vaerktgjet er dog simpelt
med henblik pa at kunne inkludere alle

3q) £ldre vil formentlig ogsa vaere mere skeptiske
end unge i dette tilfeelde
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4. Roller samt erfaring/
kompetencer vs. ikke erfaring/
kompetencer

a) Nogle fgler ikke de kan bidrage
med sd meget

b) Deltagere kan fa rollen som den
der skal holde de andre til
spillereglerne (deltager dermed
mere i processen frem for selve
opgaven)

c) Deltagerne skiftes til at veere
kaptajn, hvorved der opfordres
til inddragelse af alle

d) Talebold opfordrer til
inddragelse af alle

e) Roskilde bruger talebolden
meget og far positivt udbytte

f) Gentofte far ikke rigtig
talebolden i spil

g) Alle fagligheder seettes i spil i
forskellige dele af spillet

4a-4g) Taenkehattene udvisker
opfordrer alle brugere til at deltage

rollerne og

5. Ventetid

a) Refleksion

b) Seette sigind i naeste opgave

c) Mindre refleksionstid til grupper
der fglger tidsplanen

5a) Refleksion foregar i opsamlingen efter hver

runde

5b) Mellem runderne er der altid tid til at lsese og

forsta opgaven

5c) Refleksion bliver en del af processen
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6. Processen generelt

a)
b)
c)
d)

e)

g)

h)

Deltagerne ser problemerne fra
flere vinkler

Nye problemstillinger szettes i
spil

Spillet kan introducere et ukendt
omrade

Overblikket over brikkernes
placering fordrer refleksion
Spillet kan overskueligggre
komplekse konstellationer og
problemstillinger

Deltagerne ser deres case fra
forskellige vinkler

Laegger op til at der skabes nye
lgsninger sammen

Nar der brydes med "gaengse”
metoder er der mulighed for at
komme laengere

6a) Deltagerne ser problemstillingen fra flere
vinkler i form af de forskellige metoder, der
inddrages

6b) Vaerktgjet giver mulighed for at saette fokus
pa nye problemstillinger samt for opdagelsen af
nye problemstillinger

6c) Spillet giver mulighed for at undersgge et nyt
omrade fra forskellige vinkler

6d) Opsummeringerne efter hver runde fungerer
som reflektionsrum

6e) Spillets mange vinkler overskueligggr
komplekse konstellationer og problemstillinger
6f) De forskellige metoder ggr at deltagerne ser
deres case fra forskellige vinkler

6g) Selve touch tablet laegger op til samarbejde
desuden ggr de forskellige metoder det samme
6h) Her brydes med de geengse metoder, hvorved
der kan skabes innovative lgsninger

7. Forventninger/ @nsker

a)
b)

Udbyttet skal vaere konkret
Deltagerne gnsker deres bidrag
er synligt

a) Det konkrete udbytte er et samlet dokument
med samtlige idéer og forslag

b) Det er ikke muligt at se hvad den enkelte har
bidraget med, da problemlgsningen er en
fuldsteendig feelles indsats

8. Idéudvikling

a)

Bruger det medbragte kort,
hvilket betyder de har meget
fokus pa det der er og mindre
fokus pa det de gerne vil have
Forslag bygger pa kendte
lgsninger

Lavt niveau af innovation
Fokus pa det faktuelle og
deltagerne har sveert ved at
lgsrive sig fra det eksisterende
Ikke legende adfeerd

Flere af idéerne noteres ikke
undervejs

8a+8b) Det eneste kendte der bringes i spil er
selve problemstillingen. Der er dermed fokus pa
nye input og metoderne bygger ikke pa det i
forvejen kendte

8c) Kombinationerne i de forskellige metoder
giver gode muligheder for innovation

8d) Se 8a+8b

8e) Der opfordres via de forskellige metoder til
kreativitet og legende adfzerd

8f) Der opsamles dokumentation efter hver runde
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