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“The desire to fly is an idea handed down to us by
our ancestors who, in their grueling travels across
trackless lands in prehistoric times, looked enviously
on the birds soaring freely through space, at full
speed, above all obstacles, on the infinite highway of
the air. Whatever any other organism has been able
to do man should surely be able to do also, though he
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may go a different way about it.

- Wilbur Wright



ABSTRACT

The focus of this Master’s Thesis is to explore the emerging field of the use of design thinking in
a non-traditional design context. Being introduced to this way of dealing with all kinds of chal-
lenges during my study in Interactive Digital Media, | was inspired to learn more about how to
act as a professional design consultant.

To start with | found it necessary to comprehend the field by interacting with professionals who
have a lot of training in working with, and applying design thinking to a variety of businesses and
sectors. It was then discovered that these professionals are in need of a planning tool when prepa-
ring for a workshop with a customer. Now, each consultant group is working with different kinds
of makeshift solutions, which this Thesis hypothesizes can be done in a better and smarter way.

To do this, mixed designerly methods have been applied in a progressive design process. Howe-
ver,only two iterations are accounted for in this report due to limitations in time and scope of the
paper. Nonetheless, it is the intent to continue the realization of the concept to a full functional
product even after the Thesis period has ended.

As a result of the design process, a new software concept emerged, with the purpose of suppor-
ting current and future design consultants when planning workshops based on design thinking.
Not only is it a planning tool for the professionals, it can also be used by everyday employees
who wish to use these specific methods. This way, the concept of the planning tool can in the
long term accommodate another problematic issue, where design thinking can be naturally
integrated in the companies’ daily activities, unlike today.

It is lastly concluded that this kind of software system will fulfil a current need amongst a wide
Spector of clientele, in a field that is set to only emerge in the near future. This without the
risk of outmatching the professionals working in the field, whose transformation of knowledge,
education, and situational awareness cannot be replaced by a rigid software system anyway.
Instead, it is intended to only support a proper and rewarding use of design thinking, directly in
the companies, which likewise is a hope and anticipation for the future development of the field
by the professional design consultants themselves.



FORORD

Dette speciale er resultatet af et halvt drs intensivt arbejde med at forstd og udvikle fundamentet
for et felt, som jeg en dag @nsker at arbejde med som selvstaendig erhvervsdrivende. Specialet
skal derfor ses som et muligt springbraet, hvortil jeg vil kunne vaere med til at udvikle feltet. Tan-
kerne bag specialet traekker dog trade langt tilbage gennem mit studieforlgb pa Humanistisk
Informatik pa Aalborg Universitet, hvor jeg laenge har vaeret optaget af de kreative udfoldelses-
muligheder, der laegger i en anvendelse af designtaenkning til problemlasning.

Det er dog vigtigt for mig at anerkende den hjaelp og stette, der har gjort det muligt for mig at
udarbejde specialet. Selvom det ikke er en af mine styrker, skal jeg prove at fatte mig i korthed.

Forst og fremmest vil jeg gerne takke Innohow, Kanda og saerligt Kim Aagaard fra Designastro-
naut. Alle har | veere med til at give mig den nedvendige empiri, som er hele grundlaget for, at
det overhovedet har veeret muligt for mig at udarbejde dette speciale. Tak for jeres store enga-
gement, imadekommenhed og kreative indspark fra den virkelige verden.

En stor tak skal ligeledes ga til mine medstuderende Tine og Simone for at g@re mig til en del af
hulen pd Nordkraft, hvor vi alle dagligt har nydt godt af faglig sparring pa tveers af fagomrader,
samt tiltreengte pauser. Uden jer var jeg nok kommet i mal med specialet, men det havde langt
fra veeret lige sa forngjeligt.

Saerligt ensker jeg 0gsa at takke min vejleder Sune Klok Gudiksen, for din altid konstruktive feed-
back og mange inspirerende diskussioner. Som specialestuderende fgler jeg mig heldig at have
fdet en vejleder, der har vaeret s fagligt relevant og kompetent indenfor netop mit specialeom-
rade, og som aktivt har valgt at inddrage mig i sine mange spaendende initiativer i eget arbejde
med feltet.

Sidst, men ikke mindst, skal en stor tak ga til min kaereste Christian Granhgj, for din sparring og
tro pa det projekt, jeg har sat mig for. Du har vaeret en uundveerlig stgtte for mig gennem denne
proces. Og til min kaere familie for jeres uvurderlige talmodighed og opbakning af min priorite-
ring af mange timer foran computeren. Jeg kunne ikke have gjort det uden jer.
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INTRODUKTION




Engang troede mennesket, at det var fysisk umuligt at flyve og dermed ophaeve Isaac Newtons
lov om Tyngdekraften. Vi skal ikke lzengere tilbage end til det forrige drhundrede, hvor det ville
have vaeret et sandt mirakel, at en flere hundred tons flyvemaskine vil kunne flyve verden rundt.
Men nar alt kommer til alt er flyvemaskinen blot resultatet af menneskets evne til alternativ og
innovativ taeenkning, inspireret af omgivelserne, hvor fugle leenge ganske naturligt har behersket
flyvningens kunst. Det, og s selvfelgelig viden om feltet, sammenlagt med en masse tests og
lgbende forbedringer. Wright Braderene, de officielle opfindere af flyvemaskinen, siges at have
prototypet og testflgjet adskillige hundrede fly, for det i 1903 lykkedes dem at flyve... i 59 se-
kunder vel at maerke.

HVAD HAR FLY MED SPECIALET AT GORE?

Umiddelbart ingenting, da specialet er indenfor vidensfeltet; Interaktive Digitale Medier, og ikke
luftfart. Og dog alligevel synes min tilleerte tilgang til Interaktive Digitale Medier som fagomrade
ikke at lzegge langt fra Wright bredrenes innovationstilgang. Som specialestuderende er jeg
gennem de sidste par ar blevet traenet i ligeledes at tilretteleegge og gennemfere videnskabelige
undersggelser ud frafagomradets teorier og metoder. Det, for at designe prototyper og tests, der
videre justeres som oplaeg til en ny iteration. Efter projekter med diverse virksomheder som rekvi-
rent, er jeg blevet bekraeftet i, at jeg nu formar at konceptudvikle og designe Igsningsforslag pa
baggrund af forskelligartede behov fra bade bruger, virksomhed og den tilgeengelige teknologi.
Jeg har derfor en trang til at udforske og blive udfordret pa, hvad min uddannelse ogsa kan og
har af veerdi, udenfor den geengse designmaessige kontekst. For hvad sker der, nar jeg forseger
atanvende mine tilegnede metoder indenfor design pa et andet felt, som ligeledes umiddelbart
har behov for nytaenkning?

BEHOVET FOR INNOVATION

| og med, at DK i 2014 blev vurderet til at vaere det andet mest innovative land i EU’, kun slaet af
Sverige, ma vi 0gsa fortsat leve op til dette, da det eftersigende er innovation og vidensarbejde
DK's fremtid beror pa. Ordet "Innovation”bruges derfor ogsa i fleeng af virksomheder, som gnsker
at gore sig bemaerket med dette positivt faengende meerkat. Men netop derfor er innovation vel
0gsa efterhanden gaet hen og blevet et sékaldt buzzword, som alle kender, men ingen har en
feelles mening om, hvad betyder? Og hvad veerre maske er, s& er et modsvar pa den foregdende

1 Europeeisk kommission for Enterprise & Industry http://ec.europa.eu/enterprise/policies/innovation/policy/innovation-
scoreboard/index_en.htm

Introduktion

vurdering af DK som det anden mest innovative land i EU, at det faktisk er de faerreste virksom-
heder, som lykkedes med en strategisk integrering af innovation (Research Group Doblin Inc.
2012). Men hvis innovation er sa vigtigt for virksomhederne og selve DK's fremtid, hvorfor er vi sa
i realiteten ikke bedre til at efterleve det?

| et forseg pa at afgraense “innovation” ops@ges innovationsforsker Kumar (2013), der definerer
begrebet som, “a viable offering that is new to a specific context and time, creating user and provider
value” (Kumar, 2013, p. 27) Trods enighed i Kumar's fremhaeve af vigtigheden i nyhedsvaerdien
ud fra en specifik kontekst og tid, synes definitionen stadig at vaere for bred. Dette ift. at kunne
forsta, hvordan innovation opstar og dermed netop sikrer virksomhederne levedygtige tiltag til
relevante kunder, som Kumar pointerer i citatet.

Hertil foreslar den anerkendte designforsker Brown (2008) en naturlig kohaerens mellem design
og innovation. Design handler i bund og grund om at skabe noget nyt, hvor virksomheder med
fordel vil kunne drage nytte af designfeltets veerktgjer og metoder. Her for succesfuldt at kunne
udvikle produkter, der adskiller sig fra konkurrenternes udbud (Brown, 2008), der ligeledes til en
hvis graense vil kunne defineres som innovation ud fra Kumar's citat. Det med malet om at skabe
rentable produkter for en given bruger som aftager og dermed skabe en ny veerdi afhaengig af
kontekst og samtid.

DESIGNFACILITERING SOM ET NYT FELT

Forgaende afsnit svarer saledes p4, at behovet for innovation kan opnds gennem design, men
stadigvaek ikke hvordan dette rent praktisk lader sig gaere. Hertil er der emageret et nyt felt kal-
det designfacilitering. Her indtager uddannede fagfolk indenfor designfeltet en konsulentrolle,
hvor designteknikker bruges til at facilitere og strukturere kreativitet gennem workshops med
virksomheder med det formal at skabe innovation. Dette synes at laegge i trdd med min erfaring
med internt at afholde workshops til konkret at udvikle nye designs, om end anvendt p& mere
traditionelle designproblematikker s& som at skabe indhold til bestemte medieplatforme. Sa
med kendskab til feltet; designfacilitering, ser jeg en mulighed for at benytte mine metoder in-
denfor design i henhold til (1) mig selv som konceptudvikler, (2) i samarbejde med et team, men
0g5sa (3) som designfacilitator for en ekstern virksomhed, jf. Figur 1.1.



Figur 1.1: Egen model over mine evner indenfor design inddelt i tre niveauer, ved henholdsvis at veere pa
individniveau, gruppeniveau og samfundsmaessigniveau.

EN INDLEDENDE UNDREN TAGER FORM

Trods det, at benytte design som en tilgang til at lgse andre problemstillinger uden for en ren
designmeessig kontekst, er forholdsvist nyt, er afholdelsen af workshops med og i virksomheder
det ikke. Her var min farste indledende hypotese, at det ofte kan vaere svaert for virksomheder,
fortsat selv at arbejde videre med resultater fra eksternt faciliterede workshops, da hverdagen
ofte tager over og driften af virksomheden prioriteres hgjere. Er det her mon muligt at udvikle
en digital medieteknologi, som vil kunne afhjzelpe denne problemstillingen? Efter naermere re-
search, stod det dog hurtigt klart, at dette er forsegt undersegt gentagende gange for med den
samme konklusion om, at en teknologi sjaeldent er staerk nok til at veere det baerende element
i udviklingen af innovative tiltag. Dette ledte mig videre til den anden hypotese om, at maske
der i hgjere grad er tale om en menneskelig faktor, hvor innovationen afhaenger af ildsjzele i
virksomheden, der har lysten og evnen til at seette det i spil. Dermed opstod der i stedet en
undren om, hvorledes der pa baggrund af ildsjeelenes engagement, kan designes et effektfuldt
digitalt teknologisk veerktgj, som vil kunne understatte deres proces og iver for at skabe inno-
vation pa daglig basis i viksomhederne. Her med afsaet i de professionelle designfacilitatorers
tilgange og metoder.

AFGRZANSNING AF SPECIALETS BIDRAG TIL FELTET

Gennem dette speciale er det sdledes hensigten at udvikle en ny digital lgsning, som kan
produktliggere de professionelle designfacilitatorers viden og erfaring, til gavn for de virk-
somheder og deres medarbejdere, som gnsker at gere innovative tiltag til en del af deres
daglige virke. Dette med henblik pa at aflese et reelt behov hos en given malgruppe, hvor
det pa sigt kunne vise sig at veere et spgrgsmal om udbud og efterspargsel, saledes at det er
muligt at imgdekomme en drem om at blive selvsteendig erhvervsdrivende indenfor netop
feltet; Designfacilitering.

Line Moller Eriksen
Designfacilitator
Kommende iveerksaetter




LASEVEJLEDNING

Ud fra den forrige afgraensende introduktion til feltet, vil der i det efterfalgende Kapitel 1 forud for
selve undersggelsen fremszettes et konkret undersggelsesdesign for specialet, hvor der overord-
net reflekteres over designprocessens udformning, samt en preaesentation af de dertilhgrende
metoder. | Kapitel 2 @nskes det yderligere teoretisk at udfolde feltet 'Design’ og min forstaelse
af dette, som et validt afseet for en fortsat udforskning og analyse af den givne problemstilling.

Saledes er det hensigten at indlede Kapitel 3 som Analysedel 1, hvor det i denne farste iteration
i designprocessen gnskes at udvikle et produkt, der tager afseet i et menneskeligt behov hos
seerlig de professionelle designkonsulenters virke indenfor feltet. Efterfalgende vil Kapitel 4 besta
af endnu en iteration, og udger dermed specialet Analysedel 2. Modsat den farste iteration vil
denne anden iteration have fokus pa den videre teknologiske realisering af konceptet.

Afslutningsvis enskes det at vurdere, diskutere og perspektivere specialets resultater, her todelt
saledes at dette bade er i henhold til processen og selve det udarbejde produkt. Kapitel 5 vil
derfor vaere en vurdering og diskussion af det faerdige produkts kvaliteter, samt processens ud-
foldelse gennem de anvendte metoder. Dette for slutteligt at rette blikket mod fremtiden med
overvejelser om kommende iterationer og dermed realiseringen af produktet.

Endvidere ggres der opmaerksom p3, at der separat specialet findes et bilagsheefte. Dette er
ligeledes sorteret i kapitler, der korrespondere med specialets inddeling af kapitler. Her er det
hensigten, at laeseren vil kunne gennemga specialet, samtidig med at det er muligt at referere

til relevante bilag sidelebende.

Desuden anvendes APA referencesystem (2010) til alle kildehenvisninger i specialet.

God laeselyst!



KAPITEL 1

SPECIALETS
UNDERSOGELSESDESIGN

Forud for en flyvning er det pilotens opgave
at indhente relevante oplysninger. Det er
oplysninger om vejret, den rute, der skal folges,

Ligesom piloten forud for enhver ny flyvning skal indhen-
te oplysninger om den forestaende rute, samt tjekke op

p& maskinens udstyr, s& ma designeren, inden starten af eventue“e forsinkelser og restriktioner i
en designproces, ngje planlaegge sin tilgang gennem et

sakaldt undersegelsesdesign. Ligesom for pilotens hand- luftrummet 0og Iu&havnene, passagerta"et 0g
tering af fl kinen, vil udf i f et underse-

110 S YVEMAsAnen, IO 9en &1 € FReene fragtmangden. Inden starten skal piloterne
gelsesdesign vaere praeget af metodiske overvejelser savel

som stillingtagen til praktiske problemstillinger. Men trods udarbejde en driﬂSﬂyveplan med oplysninger
pilotens mange planer vil der ogsa veere risiko for, at flyet o o

evt. flyver ind i en storm, hvor piloten vil veere ngdt til at om rUteCheCkpunkter' hﬂjder, Iu'ﬂfarthEts
afvige fra ruten ved at mangvrere anderledes, uden om vagt og balance med videre. Inden ﬂyet Ietter'
stormen. Pa samme vis er den fglgende praesentation af o

specialets undersggelsesdesign preeget af de indledende skal dets tekniske Systemer 0og Udstyr samt
t?nker om p\anlaegni.ngen afdesignprocessﬂen. Dog vil de- brandst()ﬁorsyningen tjEkkes.
signprocessens kaotiske struktur ofte ogsa kraeve evnen

til at tilpasse anvendelsen af feltets metoder undervejs til

den pagaeldende situation, hvorfor der ma tages forbe-

hold for dette i den efterfalgende analyse. Uddannelsesguiden, 2015




Dette undersogelsesdesign for specialet vil tage udgangspunkt i en indledende opseetning af
analysens struktur, samt en gennemgang af metodiske valg som grundlag for specialet som
helhed. Derfor vil der i dette Kapitel 1 vaere fokus pa,

Det teoretiske belaeg.

Designprocessens fokus og opbygning.

En praesentation af de to iterationer, og herunder de enkelte fasers metoder og empiri.
Det erkendelsesteoretisk fundament suppleret med en introduktion til det refleksive
"Hvad ved jeg nu?"-afsnit.

®  Specialets struktur, tidsplan og afgreensning.

Som udgangspunkt, farend en egentlig designproces pabegyndes, enskes det derfor i hgjere
grad at begribe feltet '‘Design; som et forholdsvist nyt domaene i videnskabelig forstand, og
dermed naerme sig en definition heraf. Dette ggres gennem en dissekering af Heskett’s (2005)
fremsaetning af begrebet design, hvor "Design is to design a design to produce a design” (Heskett,
2005, p. 3). Her underbygget af diverse fremtraedende teoretikere og eksperter indenfor feltet,
vist i figur 2.1. Derfor vil det efterfalgende Kapitel 2 tage form af en teoretisk begrebsudredning,
som en opsummering men dog med en kritisk stillingtagen til den eksisterende litteratur om
feltet (Bryman, 2004).

Specialets undersggelsesdesign
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DESIGN IS...

to design
-2 desigh

Verbum (1): at formgive

T —

Sanders & Stappers (2008)

to produce

Verbum (2): at udarbejde

OPENING = EXPLORING  CLOSING

A B

Norman (2013) Gray et. al (2010)

Rogers et. al (2002)

a design
adaesigh

Substantiv (1): et forslag, idé, koncept, etc.

------------------------------------------------

B e e ———

ern o e b e e b e S Sm
e e e e

T . —— - — - ——— ———
e e et e e e

B S— —— p—— g V" -~
Vs = o it v o - —
-

§ P ——————— o —
ot b o e 4 e — vt
R

-
B e e R,
e e - ——

bR S — s — ——
——t o ¢ e e e ——
S o c—— o — - — —————
—

TN e ¢ vt ¢ o
e b et ot et e e
g & 0 —— "
— e e e s e -
— - s e e, b et
e —

- g ety & e ¢ —— p— -
— e e

Rittel (1973)




Det er her forhdbningen pa baggrund heraf at have det rette afsaet for en egentlig designpro-
ces. | det efterfelgende kapitel vil udviklingen af forskellige designprocesser blive praesenteret
(eksempelvis Norman 2013, Gray 2010, Rogers 2002). Det vurderes dog, at disse opstillinger i
deres form er meget forenklet, og faserne ofte er meget bredt defineret. Derfor er dette specia-
lets opbygning inspireret af Plattner’s (2010), teoretiker og grundlaegger af Designinstituttet ved
Stanford University, fortolkning af designprocessens opbygning i figur 2.2, som i hgjere grad sy-
nes at vaere mere praecist defineret. Modsat den noget misledende lineaere opstilling af faserne,
skal disse dog netop forstds og gennemgas iterativt i en designproces. Med iterativt menes en
proces, hvor faserne besgges og genbesages cirkulaert (Buxton, 2007).

% PROTOTYPE 6

Fig. 2.2: Plattner’s (2010) illustration af designprocessen, brugt ved Designinstituttet Stanford University, bestdende
af de fem faser; (1) Empathize, hvor brugeren undersgges indenfor den kontekst, hvori designet skal indga; (2)
Define, som skal samle det forudgdende data til en konkret problemstilling; (3) Ideate, der er en idégenerering pa
en mulig lesning, fra den tidligere fases problemstilling; (4) Prototype, hvor udvalgte idéer fra idégenereringen
forseges produceret til handgribelige artefakter; (5) Test, som ger det muligt at afpreve de fremstillede prototyper.
Se Plattner’s uddybende beskrivelser af faserne i bilag 1.

Endvidere vises der i denne designproces ej heller vekselvirkningen mellem den divergente,
emergente og konvergente tilgang, som senere praesenteres af Gray (2010) i figur 3.5. Det anses
ofte for at veere essentiel for progressionen af designprocessen fgrst at dbne op for problemstil-
linger, udforske mulige lasninger, og for afslutningsvist at lukke ned mod et endeligt produkt,
hvilket senere uddybes i det efterfelgende Kapitel 2. Sidestilles modellen med Gray's (2010)
model, vil Plattners beskrivelse af de farste to faser, Empathize og Define, fremga som Open,

ved indledningsvist at dbne op for designets muligheder gennem brugerens behov. Siden vil
det i Ideate fasen sdledes hovedsagelig veaere hensigten at udforske mulige lgsninger som den
emergente fase, mens de to sidste faser Prototype og Test vil vaere den afsluttende Close, hvor et
design endeligt produceres og testes.

Trods Plattner’s (2010) haederlige forsag pa i hgjere grad at udspecificere designprocessens faser,
synes hans model dog stadig at veere for procesorienteret ift. @nsket om at fremstille et konkret
design. Her med fokus pa behovet for rent faktisk at vide, hvad det pagaeldende produkt skal
besta af. Hertil fremsaetter Brown (2008), at et design ma fremstilles saledes; at det tager hgjde
for mennesket eller brugeren, sa at dette opfattes som gnskveerdigt; teknologien, sé lasningen er
teknisk muligt at skabe; samt forretningen, hvor l@sningen ogsd ma veere gkonomisk baeredygtig.
Dette er illustreret i folgende figur 2.3.

VIABILITY

DESIRABILITY
(HUMAN)

INNOVATION

FEASIBILITY
(TECHRICAL}

Fig. 2.3: Model af Brown (2008), hvor en kombination af en stillingstagen til mennesket, teknologi og forretning vil
fore til et innovativt design og dermed produkt.

Det vurderes, at Plattner’s (2010) model hovedsagelig er procesorienteret, hvor Brown's (2008)
model i hgjere grad er produktorienteret. En designproces, og herunder planleegningen af un-
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dersggelsesdesignet, kan veere proces-, produkt- og/eller kontekstorienteret, ifglge Galle (2010),
som fremsaetter folgende model i figur. 2.4.

Fig. 2.4: Galle (2010) p. 67, hvor proces- og produktorienteret design komplementerer hinanden som Yin &

Yang, og tilsammen danner kernen af designpraksis. Med procesorienteret forstas designprocessens deltagere

og metoder, hvor produktorienteret henviser til designproduktets virkemade og samspil med brugeren. Ligesa
vigtigt, mener Galle, er den omkringliggende ring, som udger det kontekstorienterede design, der omhandler den
kontekst, som designpraksissen udfolder sig i.

Ud fra Galle’s (2010) fremstilling af designpraksis, vil specialet primaert vaere produktorienteret, da
det er formdlet at udvikle et konkret koncept indenfor det interaktive digitale mediefagomrade
(Studieordningen, 2013). Men med en personlig interesse for designfeltets processer, og grundet
Galle's (2010) illustreret sammenhaeng mellem produkt og proces, vil specialet grundleeggende
bero pa en forstaelse for design som en proces, der naturligt gar forud for et faerdigt produkt.
Ligeledes gnskes det, at der tages hgjde for designpraksissens kontekst, da et design ikke aner-
kendes som veerdifuldt, far designet tages i brug og er eftertragtet af mennesket ved at tilgodese
en nytteveerdi (Norman, 2013). Om end vil den kontekstorienteret praksis veere mere sekundaert,
grundet specialets begreenset omfang, dog med lgbende test af potentielle brugere. Grundet
kobling af en proces- og produktorienteret tilgang, vil det i den forestaende designproces ikke
vaere et spergsmal om, hvorvidt Plattner’s model eller Brown’s model skal anvendes, men i stedet
besta af en selvfremstillet symbiose mellem de to modeller.

STRUKTUR FOR SPECIALETS PROCES
Pa baggrund af ovenstdende har jeg sdledes forsagt at praecisere modellerne til min egen spe-
cifikke designproces, illustreret i figur 2.5.

Forretning

innovation

0
(>

Teknologi

| 2

innovation innovation

) «

Teknologi

innovation innovation

Fig. 2.5: Specialets designproces, som tager hgjde for en proces- og produktorienteret praksis, via en symbiose
mellem Plattner’s (2010) og Brown's (2011) model.

Her vil Plattner's model fremsta som den overordnede iteration forstaet som en gennemgang
af alle designprocessens 5 faser (Buxton, 2007), for at sikre en hensigtsmaessig opbygning af det
feerdige produkt. Konkret er der her tale om to overordnede iterationer, hvor de falgende to
analysedele i Kapitel 3 og 4 hver vil udgere en iteration.




20

Herunder vil Brown's model udggre en mindre iteration under hver enkelt af Plattner’s faser
(Buxton, 2007), hvor mélet er at udvikle pd produktet. Hver fase vil sdledes vaere bygget op
af valg af metoder med tilknytning til de tre domaener; menneskets behov, hvad der er forret-
ningsmeessigt lensomt, og som er teknologisk muligt. Domaenerne genbesgges for hver fase,
men vil indholdsmeessigt og metodisk tage udgangspunkt i det overordnede formal med
fasen fra Plattner.

Pa den made vil den ovenstdende symbiotiske model optraede som specialets analysemodel,
der lgbende suppleres med yderligere teoretiske og metodiske overvejelser. Det er forsegt at
skabe et visuelt overblik over designprocessens dele og dermed ogsa dets helhed i den fal-
gende illustration i figur 2.6. Grundet mit humanistiske fagomrade synes jeg i hej grad at have
en praeference for en kvalitativ metodisk tilgang, hvilket vil komme til udtryk i valget af metoder
under den enkelte fase. Endvidere er det som sagt hensigten at gennemfeare 2 overordnede
iterationer, hvorfor den symbiotiske model gennemgas igen i figur 2.8 s. 25, som specialets
anden iteration.
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FORSTE ITERATION - FIG. 2.6

EMPATHIZE
Semistruktureret interview m.
Designastronaut og Innohow

TEST
Test af prototype ved
workshop med kommende
facilitatorer iKBH

DEFINE
Fastlaeggelse
af designkriterier
i samarbejde med KA

PROTOTYPE IDEATE
Produktion af Afholdelse af
low-fidelity prototyper intern workshop
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PRAESENTATION AF FASER - 1. ITERATION

| det folgende fremsaettes en detaljeret gennemgang af specialets fremgangsmade for den for-
ste iteration med udgangspunkt i figur 2.6. Her er formalet med iterationen at skabe en indgden-
de forstdelse for feltet; designfacilitering i en ikke-designmaessig kontekst. Foruden en besvarelse
pa min indledende undren om feltet, opstod muligheden for herigennem ogsa at undersage,
hvorvidt der indenfor feltet er eventuelle problemstillinger, hvor min faglighed i design af in-
teraktive teknologiske lgsninger, vil kunne afhjeelpe et givent behov. Det efterstdende vil vaere
en praesentation af den ferste iterations 5 faser, herunder, hvorledes der under hver eneste fase,
tages hojde for mennesket, teknologien og forretningen, tydeliggjort ved symbolerne:

FORRETNING
Hvad er lansomt? Er lgsningen levedygtig?

MENNESKE
Hvad er behovet? Er Igsningen relevant?

TEKNOLOGI
Hvad er muligt? Er lasningen effektiv?

0OOQ

Fig. 2.7: Definition af anvendelsen af illustrationer ud fra Brown's model med Forretning, Menneske og Teknologi,
beskrevet ud fra de tilhgrende afgraensende spgrgsmal.

FASE 1: EMPATHIZE

FORRETNING » MENNESKE » TEKNOLOGI

Plattner (2010) pastar i beskrivelsen af denne fase, at en innovative Igsning vil opsta
ved en indsigt i brugerens adfeerd i dens naturlige miljg. Derfor har jeg haft behov for
at forlade universitets beskyttende rammer for en stund, for at unders@ge min inte-
resse for feltet. | min research fandt jeg frem til henholdsvis Innohow (www.innohow.
dk) og Designastronaut (http://www.designastronaut.dk), som begge opererer med
designtaenkning ift. at lgse forskelligartede problemstillinger i virksomheder. Trods en
placering i henholdsvis Herning og Kolding var det muligt for mig at besage virksom-
hederne pa deres respektive lokationer. Herved fik jeg mulighed for at observere kon-
sulenterne i deres naturlige miljo og dermed fik jeg indsigt i deres arbejdsgange. Her
suppleret med et interview for ogsa at italesaette personernes latente viden (Tang-
gard, 2010). En indledende interviewguide blev forberedt forud for medet (Bilag 2).
Her struktureret ud fra den semi-struktureret interviewform med forhdbningen om
at kunne indga i en gensidig samtale med fagpersonerne, saledes at feltet abnes ud
fra deres indsigt, men i kombination med min interesse og undren om feltet (Kvale,
2009). Her med fokus pa at fa afdaekket,

...forretning ift. hvad deres virksomhed forretningsmaessigt beror pa?

...mennesket ift. hvordan de definerer sig selv om designfacilitatorer/
konsulenter?

=

...hvilke teknologier de benytter sig af i deres virke?

. J

Her stod det klart, at designfacilitatorer har behov for et software program, som kan rumme og
samle de forskellige opgaver de udfgrer som konsulenter for en virksomhed.
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FASE 2: DEFINE

FORRETNING » TEKNOLOGI » MENNESKE

For i denne Fase 2 at have fokus pa at definere yderligere, hvori problematikken om
et manglende software program til designfacilitatorer ligger (Plattner, 2010), opstod
et samarbejde med Kim Aagaard (KA) fra Designastronaut, med afseet i

9 ... sammen med KA forstd hans virke som Designastronaut gennem kortlaeg-
ning af hans forretningsmodel, her illustreret og analyseret gennem Pigneur

& Osterwalders (2010) Business Model Canvas. Dette ud fra gnsket om at udvikle et sy-
stem, som kan komme KA til gode, sdvel som andre lignende konsulenter i hans branche.

O ... teknologien, hvor KA pa nuveerende tidspunkt benytter Dropbox som
teknologisk platform til det han kalder en 'Mappestruktur, hvori udvikling

og organisering af materialer i hans arbejdet som konsulent er placeret. Her fik jeg
mulighed for at observere KA anvende hans nuveerende program, hvor han reflek-
terer over egen proces som designfacilitator, ved at gennemga en udfyldt 'Mappe-
struktur’ Herved foretages observationen som en skygge, hvor der gennem videoop-
tagelse filmes over skulderen pa den observerede, séledes det er dennes handlinger,
der dokumenteres. Her med fokus pa, at KA i denne situation opfordres til at benytte
den sdkaldte 'teenke-hgjt’ metode, for at italesaette hans tanker i forbindelse med
hans handlinger i teknologien. (Rogers et. al, 2002) Afslutningsvis blev KA inddraget
i en indledende brainstorm pd den efterfolgende idégenereringsproces, for at skabe
et udgangspunkt for et muligt teknologisk alternativ til 'Mappestrukturen’

0 ... yderligere at danne belaeg for problematikken med anvendelsen af KAs
'mappestruktur; hvorfor der udfares tre brugertest med studerende, som

har kendskab til designfeltet, men ikke til 'Mappestrukturen’ Ud fra hypotesen om en
for intern udformning af 'Mappestrukturen, blev brugertestene planlagt og udfert ud
fra seks stillede opgaver, omhandlende navigation og forstaelse for ‘Mappestruktu-
rens' opbygning og skabelonelementer (Bilag 3). (Rogers et. al, 2002)

J

Alvideomateriale for denne Fase 2 blev herefter delt op i klip ud fra interessante tematikker, som afledte
en raekke designkriterier ift. den endelige lesning. Disse designkriterier blev sidenhen vurderet og kate-
goriseret af KA ud fra forventningen om, at ikke alle designkriterier vil kunne overholdes i denne ferste
idégenereringsproces, og dermed det farste udkast til en mulig lzsning. (Kuusinen & Mikkonen, 2014).

TEKNOLOGI » MENNESKE » FORRETNING

Pa baggrund af den forudgaende definition og bekraeftelse af problematikken, var
det muligt i Fase 3 at idégenere pa en Igsning til brugerne (Plattner, 2010). Her blev
en intern workshop afholdt med en inddragelse af de hgjest prioriterede designkri-
terier. Fremgangsmaden tog her udgangspunkt i Kolko's (2011) definition af frem-
gangsmaden for den ideelle idégenerering i en designkontekst. Ved den interne
workshop var det,

0 ...som udgangspunkt ngdvendigt at afdaekke, hvorvidt der ikke i forvejen
fandtes en teknologi, som kunne aflgse den indledende problematik og

de efterfolgende designkriterier. Dette blev undersagt ved en sakaldt Desk research
metode bestdende af en Google-segning ud fra kombinationer af relevante segeord
(Bilag 4). (Hauge & Wilcock, 2014) Da det ikke var tilfeeldet blev undersegelsen videre
foretaget ud fra en Benchmarking tilgang, hvor relevante features fra eksisterende
teknologier forsgges implementeret i den nye lgsning (Morville & Rosenfeld, 2007).

...endvidere vigtigt at inddele funktionerne ud fra en forestilling om en
brugers rejse gennem et system (Stickdorn & Schneider, 2010), som siden-

hen blev konkretiseret gennem sketches af dets endelige funktioner og opbygning
(Buxton, 2007). (Bilag X)

...afslutningsvist muligt at kunne fremlaegge et samlet koncept, som vil kun-
ne indgd i en forretningsmaessig sammenhaeng med KA's forretningsmodel.

23
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FASE 4: PROTOTYPE

FORRETNING » TEKNOLOGI » MENNESKE

| forseget pa at komme naermere en endelig lgsning, @nskes det forudgdende kon-
cept fra idégenereringsfasen illustreret yderligere ved at skabe en prototype af kon-
ceptet (Plattner, 2010). Hvor det,

9 ...som udgangspunkt blev skabt en lowfidelity, endimensionel mock-up
af det udviklede koncept, som kunne praesenteres for KA (Rogers et. al,

2002). KA gav herved sit besyv pa, hvad han umiddelbart forstdr og kan se nytteveer-
dien i ved konceptet, hvorefter mock-up'en yderligere tilpasses ud fra KA's feedback.

O . efterfelgende var hensigten at skabe endnu en prototypeudgave

af konceptet ved at skabe en fysisk og handgribelig, om end stadig en
lowfidelity praeget prototype. Prototypen forsgges her skabt ud fra pa bedste vis at
gengive teknologiens tilteenkte funktioner, saledes validiteten af resultaterne beva-
res. Hertil blev den velkendte 'Wizard of Oz’ metode anvendt, sdledes at en ellers
lowfidelity prototype kunne afpreves pa virkelige brugere. Her skulle jeg selv agere
system og fremlagde systemets muligheder og funktioner for brugeren pa baggrund
af dennes handlinger og valg (Rogers et. al, 2002).

0 ...til sidst lykkedes at skabe prototypen med seerligt fokus pa en test med
relevante og potentielt fremtidige brugere, for sdledes yderligere at fa be-

eller afkreeftet konceptets vedkommenhed.

\

FASE 5: TEST

MENNESKE » TEKNOLOGI » FORRETNING

Som afslutning pa den farste iteration blev en test af prototypen gennemfert med
forventning om at fa brugernes feedback pa konceptet. Testen blev foretaget ved
en designworkshop i KBH med 6 forskellige virksomheder, hvor deltagerne var hen-
holdsvis selvsteendige proceskonsulenter eller ansatte udviklingsmedarbejdere
(Bilag 5). Med testen,

...var virksomhederne bredt repraesenteret ift. geografi, antal ansatte
og fagomrader, som antages at give et reliabilitet billede af den poten-

tielle brugergruppe.

...var det gnsket at analysere pa teknologiens anvendelighed ud fra, hvor-
dan brugerne interagerede med denne under testen.

9 ...blev der en maned efter designworkshoppen afholdt en evaluerings-
dag i KBH, hvor det var hensigten at evaluere prototypen ift. konceptets

forretningsmaessige veerdi. Her ud fra, hvorvidt brugerne fandt systemet nyttigt i si-
tuationen og om der efterfalgende var opstdet eller vaekket et behov.

J

Som afslutning pa Fase 5, og dermed den farste iteration, @nskes det at fremsaette en raekke
forbedringsforslag til konceptet, som er baseret pa testens resultater, som videre efterstreebes
og imgdekommes i anden iteration.
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ANDEN ITERATION - FIG. 2.8

EMPATHIZE
Diskussion af konceptets realisering
som en digital teknologi
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Test af prototype
med KA "‘

PROTOTYPE
Udvikling af enny
highfidelity prototype

DEFINE
Undersegelse
af Kanda

IDEATE
Workshop
med Kanda
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PRASENTATION AF FASER - 2. ITERATION

| det folgende fremsaettes en detaljeret gennemgang af specialets fremgangsmade for den an-
den iteration med udgangspunkt i figur 2.8. Formalet med anden iteration er, at szette fokus pa
udviklingen af en highfidelity udgave af den foregaende fremstillede prototype med henblik pa
en fremtidig og egentlig teknologisk realisering af konceptet. Det efterstdende vil veere en prae-
sentation af den anden iterations 5 faser, hvor der under hver fase igen tages hgjde for mennesket,
teknologien og forretningen, som understattes af inddragelsen af forskellige forskningsmetoder.

FORRETNING
Hvad er lensomt? Er lgsningen levedygtig?

MENNESKE
Hvad er behovet? Er Igsningen relevant?

TEKNOLOGI
Hvad er muligt? Er lasningen effektiv?

0OOeQ

Fig. 2.7: Definition af anvendelsen af illustrationer ud fra Brown's model med Forretning, Menneske og Teknologi,
beskrevet ud fra de tilhgrende afgreensende spargsmal.

Om end en tydelig adskillelse af de tre domaener i figur 2.7 og i beskrivelsen af disse i de enkelte
faser, vil der i den egentlige fremstilling af faserne i analysen i hgjere grad veere tale om en mere
flydende overgang mellem de tre domaener. Dette skyldes domaenernes indbyrdes overlap, il-
lustreret i Brown's (2008) model i figur 2.3, i straeben efter innovation, som favner alle tre dele pa
en og samme gang.

FASE 1: EMPATHIZE

FORRETNING » MENNESKE » TEKNOLOGI

Ud fra den forrige iterations resultater, gnskes det i denne Fase 1 indledende at un-
dersage mulige problematikker ift. at ga fra en lowfidelity til highfidelity udgave af
systemet. Dette ved at diskutere og vurdere fordele og ulemper ved at anvende en
digital teknologi i realiseringen af konceptet modsat den fysiske fremstilling. Her un-
dersagt via en SWOT-analyse i forhold til

...teknologiernes muligheder og begraensninger.

...brugernes anvendelse af og praeferencer for de to forskellige teknologier.

...det forretningsmaessige perspektiv, hvor der muligvis vil veere en pris-
forskel mellem en digital og en fysisk l@sning.

OO0

\_ J

Her med formalet om at vurdere, om det er gavnligt at udvikle konceptet digitalt, og derved
indgad et samarbejde med [T-virksomheden Kanda.
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FASE 2: DEFINE
FORRETNING » MENNESKE » TEKNOLOGI
Eftersom jeg ikke selv besidder de tekniske kompetencer til at programmere soft-
ware, tog jeg kontakt til IT-virksomheden Kanda (www.kanda.dk) i Arhus. Her var det
som udgangspunkt hensigten at
...fa en forstaelse for virksomheden som forretning ved en undersagelse
af Kanda's mission og vision.
0 ...skabe et overblik over de ansatte og deres kompetencer.
...undersgge tidligere udviklede produkter, for at begribe, hvad de kan
programmere, og hvorledes teknologierne udger deres nuveerende profil.
J

Alt dette for under denne Fase 2 at kunne vurdere, hvorvidt virksomheden ville vaere et reelt
match ift. udviklingen af konceptet som software.

MENNESKE » TEKNOLOGI » FORRETNING

Med afszet i den foregdende fases indsigt, var det hensigten i denne Fase 3 at gen-
nemfgre en workshop med Kanda. Her blev gvelserne i workshoppen (Bilag 6) ud-
valgt og planlagt ud fra at

...praesentere brugerens behov, baseret pa den forrige iterations resultater.

grammere, vurderet ud fra Kanda's ekspertise og anbefalinger.

...leegge op til et muligt forretningsmaessigt samarbejde mellem Kanda
0g jeq.

O ...undersage, men ogsa udfordre, hvad der rent teknisk er muligt at pro-

Videre var det mélet at etablere et samarbejde med Kanda og sammen arbejde hen
mod en egentlig realisering og programmering af konceptet som et software program.
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FASE 4: PROTOTYPE
TEKNOLOGI » FORRETNING » MENNESKE
Inden det blev realistisk at producere det feerdige koncept som et software program,

vurderes det, at det pa dette stadie i udviklingsprocessen stadig var ngdvendigt med
flere prototypetests. Derfor udvikles endnu en prototype med hjaelp fra Kanda, som

...teknisk er en mere highfidelity prototype af konceptet.

...er rentabel at benytte ved ikke at veere det faerdige produkt, men
alligevel lignende ift. at kunne gengive idéen i overordnede traek.

...har fokus pa endnu en brugertest af prototypen.

\_ J

Saledes er det formalet er komme endnu et skridt leengere en realisering af konceptet.

4 h
FASE 5: TEST

MENNESKE » TEKNOLOGI » FORRETNING

Her var det @nsket at lade KA afprave prototypen til en af hans egne workshops, for
saledes at fa hans respons pa,

... hvorvidt den aflgser et behov hos ham i faciliteringen og afholdelsen
af workshops?

... hvor brugervenlig teknologien var i situationen?

....omdenne del af systemet anses for at veere en fordelagtigt feature eller
om det let kan erstattes af hans nuveerende metode?

QOO

L J

Hermed var det malseetningen med den afsluttende Fase 5, samt anden og sidste iteration i
dette speciale, at vurdere, hvorvidt det teknologisk er muligt at udvikle konceptet. Endvidere
var det hensigten at fa en pejling om, hvorvidt det ville vaere gunstigt at ga videre med en reel
udvikling af konceptet.
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ERKENDELSESTEORETISK FUNDAMENT

Designprocessen og resultaterne heraf vil i hgj grad afhaenge af evnen til at reflektere over den
viden, jeg tilegner mig, som kan forklares ud fra Schons (1990) Praksis Epistemologi. Der er her tale
om forskellige former for refleksion, vist i figur 2.9.

Reflection-on-Action

Der reflekteres over handlingen efterfalgende for at opnd indsigt og erfaring til
fremtidige lignende handlinger.

)

Reflection-in-Action

Der reflekteres over handlingen i situationer, hvor rutinen brydes, sdledes at
den igangveaerende handling gjeblikkelig tilpasses situationen.

Knowing-in-Action

Der handles ubevidst i situationen ud fra rutine og erfaring, og dermed uden
en ngdvendig refleksion.

Fig. 2.9: Egen illustration af Schon's (1990) tre former for refleksion for praktikeren, hvor Reflection-on-action og
Reflection-in-action er en del af bevidstheden, mens Knowing-in-action er ubevidst, illustreret ved den stiplede linje.

Refleksion er esssentiel, fordi vi herigennem danner vores erfaringer med verden, og forekom-
mer, nar der opstar et brud, eller hvad Schon kalder “the experience of surpise’, med vores
rutinemaessige handlinger eller “knowing-in-action” (Schoén, 1990). Der er her hensigten med
specialet netop at udfordre den eksisterende praksis omkring feltet; innovation gennem design-
facilitering, som ofte for erfarne eksperter kan forekomme som rutinemaessige handlinger, eller
som Knowing-in-Action. Her vil Reflection-in-action vaere de Igbende aktioner i indsamlingen
af empirien, hvor mine valg af handlinger som forsker i de forskellige indsamlingssitationer vil
have indflydelse pa dataet. Knowing-in-action og Reflection-in-action er processer som men-

nesket handler ud fra ofte uden praecist at kunne szette ord pa denne handling. Derimod kan
handlingen i hgjere grad gennem Reflection-on-action verbalt beskrives, og herigennem opstar
erfaring. (ibid., 1990) Her vil specialets skriftlige form vaere et udtryk for Reflection-on-action,
hvor empiri og resultater behandles. Dog synes denne udtryksform ikke at veere behandlet
af Schon (1990). | stedet synes seerlig Boud (2001) at anerkende vigtigheden af refleksion gen-
nem det skriftlige, som et middel til at udtraekke meningen med vores oplevelser, for séledes at
forsta omverden og vores ageren i den. Ved her at fremlaegge specialets proces og resultater pa
skrift gares min viden dermed eksplicit for mig selv og for laeseren, hvor det for begges hense-
ende er hensigten at kunne drage nytte af mine erfaringer. Her ud fra opstar muligheden for i
min udforskning af feltet at kunne bidrage til feltets udvikling. Eller som formuleret via Schén
(1990), hvor den professionelle praktiker kan genere en ny "Knowing-in-action” ud fra dennes
"Reflection-on-action” af praksis. Derfor anses specialet i denne skriftlige form undveerlig for en
akademisk erfaring med feltet og for dermed veere i stand til at eendre og forny praksis. Samt
muligheden for herigennem fyldestgerende at kunne kommunikere processens resultater.

Der kan her argumenteres for, at det ikke er muligt i resultatet af designprocessen at na frem
til en endegyldig sandhed. Saettes dette i forhold til designtaenkning, vil der her kunne drages
paralleller til det senere praesenteret begreb wicked problems i Kapitel 2, som hverken vil lede til
en rigtig eller forkert Izsning (Buchanan, 1992). | stedet vil et design, som det endelige produkt,
kunne vurderes som enten god eller darlig, hvorfor specialets produktion af et interaktivt digitalt
medie, vil vaere et begrundet og kvalificeret bud pa, hvordan dette kan veere med til at lgse den
pageeldende problemstilling. Kvaliteten af det endelig produkt vil dermed i stedet kunne be-
demmes pa baggrund af den indsamlede empiri og tolkningen af denne empiri. Designeren vil
her ofte hverken alene benytte sig af en induktiv eller deduktiv vinkel til fortolkning af viden, men
til gengaeld beror designprocessen ogsa pa abduktive logiske spring. Herved bliver designeren,
grundet dennes ekspertise, tildelt en hvis frihed til at skabe et produkt, som ikke i detaljer kan
italesaettes af brugeren, men som alligevel vil vaere et reelt bud pa at Igse brugerens problemstil-
ling. Hertil forklarer Martin et al. (2006).

"Designers also use and value inductive and deductive reasoning. Designers induce patterns through
the close study of users and deduce answers through the application of design theories. However,
designers value highly a third type of logic: abductive reasoning. Abductive reasoning embraces the
logic of what might be. Designers may not be able to prove that something "is” or ‘must be,” but they
nevertheless reason that it ‘may be.” This style of thinking is critical to the creative process.”

- (Martin et. al, 2006, p. 514)
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Det skal gennem dette speciale forsages at kommunikere disse logiske spring, som kan fore-
komme ganske impulsivt hos designeren, som en Reflection-in-Action. Men ofte er det forst
ved praktikerens retro-perspektiv gennem Reflection-on-Action, at det er muligt at forstad ud-
viklingen af hovedkonceptet i designprocessen, og kvalificeret kreativitet opstar. (Dorst, 2011) |
praksis kommer dette til udtryk ved det Dorst (2011) definere som "burst of development’, hvor
kreativiteten i en designproces afhaenger af labende at identificere problemfeltet og vekselvirke
mellem det og en problemafklaring i designprocessen. Dette gnskes det ligeledes at efterleve i
dette speciale, illustreret ved et sakaldt "Hvad ved jeg nu?"-afsnit.

SUPPELERING AF "HVAD VED JEG NU"-AFSNIT

Som en fugl over den solide flyvemaskine @nskes det i et "Hvad ved jeg nu"-afsnit, som et saerskilt
afsnit efter hvert af de efterfalgende kapitler, at reflektere over den indsamlede viden. Viden tileg-
net gennem metodiske greb, samt hvordan denne viden vil kunne bidrage til undersagelsens vi-
dere proces. Altsa gnskes en eksplicit beskrivelse af min Reflection-on-Action, for fortsat at fordre
kreativitet gennem en udvikling af problemfeltet herudfra. I refleksionen @nskes det at vurdere,
hvorvidt denne foregdende viden anses som valid, forend der bygges videre pad denne viden i det
efterfalgende kapitel. Her gnskes et fokus pa validering frem for undersggelsens reliabilitet (Bry-
man, 2004), da det forventes at den forestaende designproces vil vaere unik, hvor resultater ikke vil
kunne gengives ved et lignende forleb. Dog er det forhdbningen, at erfaringen med de anvendte
metoder i fremtiden vil kunne drages nytte af i en anden lignende situation som designfacilitator.

Valideringen vurderes som udgangspunkt pa baggrund af Klein & Myers’ (1999) principper for
udferelse af fortolkningsforskning. Principperne skal her betragtes som guidelines, der hjzelper
forskeren til at have fokus pa flere relevante faktorer, som kan pavirke udfaldet af kvalitative un-
dersegelser, som dette speciale i hgj grad beror pa. Felgende figur 2.11 er en introduktion af
de syv principper. Ved en gennemgang af principperne er det formalet at validere resultaterne
og identificere eventuelle fejlfortolkninger, savel som fejlkilder. En kritik af de syv principper er
dog, at disse alene er tilpasset brugen af traditionelle kvalitative metoder til at indsamle empiri,
men siger intet om den konstruerende designpraksis. Her vil specialets empiri bade bygge pa
traditionelle kvalitative metoder, men ogsa en designproces, hvor empirien fortolkes via den
abduktive metode for herved at kunne designe et produkt gennem logiske spring. Derfor er der
behov for, at de syv principper yderligere suppleres, hvortil Zimmerman et. al (2007) fremsaetter
fem principper for validering af netop forskning gennem design. En tilfgjelse af disse fem princip-
per er illustreret i figur 2.11, hvor de to principper relevans og udviklingspotentiale dog er blevet
kategoriseret sammen. Trods en adskillelse af principperne af Zimmerman et. al (2007), synes

beskrivelsen af dem enkeltvis at laegge op en til gensidig afhaengighed, hvor et designs relevans
for brugeren og omverden naturligt vil affede et videre udviklingspotentiale, og visa versa. Det
forventes ikke, at alle ti principper er repraesenteret i hvert kapitel, men det bor bestraebes at
undersagelsen som helhed daekker alle principperne.

Ud fra valideringen af min viden, er det saledes pa fornuftigvis muligt at udvikle min undren progres-
sivt mod malet om en forstaelse for feltet, og herunder et faerdigt produktet. Her gnskes det at gare
denne progression eksplicit ved lgbende at udvikle problemformuleringen gennem specialet. | trad
med den tidligere praesenteret Fuzzy Front end, forseger jeg derved ikke at lade min problemformu-
lering styre udfaldet af undersggelsen, men forbliver i en undersegende undren gennem hele spe-
cialet. Denne tilgang synes ikke at vaere normen for lignende akademiske rapporter, hvor problem-
formuleringen som regel praesenteres forud for undersagelsen. Dog viser eksperters udforskning af
kreative processer, som denne rapport i hgj grad beror pg, at en Igbende definition af problemet
er ngdvendig for at fordre kreativitet og originalitet. To vigtige komponenter i design (Dorst, 2011).

‘It seems that creative design is not a matter of first fixing the problem and then searching for a satisfac-
tory solution concept. Creative design seems more to be a matter of developing and refining together
both the formulation of a problem and ideas for a solution, with constant iteration of analysis, synthesis
and evaluation processes between the two notional design spaces’ - problem space and solution space”
- (Dorst, 2011, p11)

Her er det ogsad min erfaring, at problemformuleringen i virkeligheden aendres undervejs, om
end sjaeldent eksplicit i rapporten.

Som opsummering vil det sdledes vaere hensigten i de reflekterende "Hvad ved jeg nu?"-afsnit at,

o afdaekke via min Reflection-on-Action gennem, hvad der var resultatet af kapitlet, samt
hvad der eventuelt med fordel kunne veere gjort anderledes.

9 gennemga relevante valideringsprincipper, ift. at kvalificere den viden kapitlet har bidraget med
til specialet, som afseet for at kunne fortszette designprocessen gennem de efterfelgende kapitler.

9 formulere og lgbende udvikle problemformuleringen pa baggrund af den nye viden, der vil
veere styrende for den videre proces.

Fig. 2.10: Disposition for "Hvad ved jeg nu?"-afsnittene.
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1. DEN HERMENEUTISKE CIRKEL:
Dette forste princip bygger pa den hermeneutiske cirkel, som fremsaetter, at menneskets forstaelse afhanger af sammenhangen mellem en fortolkning fra dele til helhed og omvendt. Et faanomen ma derfor
undersgges ud fra bade dets helhed og dele, for at opna den fulde forstaelse. Dette princip er fundamentalt og gar forud for forstaelse af de efterfglgende seks principper. (Klein & Myers, 1999, p. 72-73)

2. KONTEKST:

Det andet princip fremszetter, at det undersegte altid ma szettes i relation til bdde den sociale- og historiske kontekst, denne indgar i. Modsat en positivistisk tilgang, som ville have til formal at undersgge fortiden
ud fra hypotesen om, at menstre gentages, vil den kvalitative forskning bero pa den grundlaeggende tanke om, at intet er statisk og manstre konstant aendres. Derfor ma fortolkningen aendres lgbende i takt med
at konteksten ogsa gor det. (Klein & Myers, p. 73-74)

3.INTERAKTION MELLEM FORSKER OG TEST DELTAGERE:
Det tredje princip omhandler interaktion mellem forsker og det undersagte emne. Her er det ikke tale om hvorvidt, men i hvilken grad de udarbejdede data er socialt konstrueret mellem forsker og deltagere. For-
skerne ma her gere sig denne pavirkning bevist for at undga fejlfortolkning af undersggelsens resultater. (Klein & Myers, 1999, p. 72)

4. ABSTRAKTION OG GENERALISERING:

Det flerde princip argumenterer for, at der er basis for bade abstraktion og generalisering, hvad angar fortolkningsforskning. Validiteten af en undersagelses konklusioner ber ikke bygge pa statistikker, opnaet ud fra
et antal repraesentative cases, men plausibiliteten af de logiske slutninger opndet pa baggrund af datamaterialet. | den forbindelse udger teori en afgerende rolle, som en made at anskue verden eller det undersggte
pa, og herfra at kunne drage logiske slutninger. (Klein & Myers, 1999, p. 73-75)

5.DIALOGISK RASONNEMENT:
Det femte princip indebaerer belysningen af modsigelser mellem teoretiske fremstillinger og det udarbejdede datamateriale. Her vil den valgte teoretiske tilgang pavirke, hvorledes det undersagte betragtes, bade
hvad angar fastleeggelsen af undersagelsesdesign, udferelse og analyse. | visse tilfeelde bekraefter resultaterne ikke den teoretiske forudindtagede opfattelse af det undersagte. (Klein & Myers, 1999, p. 76-77)

6. DIVERGERENDE FORTOLKNINGER:
Det sjette princip beror pa belysningen af forskelligheder i deltagernes tolkning af den selv samme situation. Her ma forskeren fremstille de divergerende tolkninger, for séledes at finde drsagen til disse. Eksempelvis
vil den sociale kontekst repraesenteret ved forskellige magtforhold vaere en arsag til afvigelser i deltagernes fortolkning. (Klein & Myers, 1999, p. 72)

7. MISTANKELIGHED:

Det syvende princip omhandler forskerens fokus pa deltagernes udtryk for fordomme og fordrejninger i deres narrativer. Her vil det i visse tilfaelde vaere muligt, at deltagerne fremsaetter en falsk bevidsthed. Eksem-
pelvis kan en deltageres gkonomiske interesse i et emne medfare, at de laegger skjul pa deres oprigtige holdning. Det er saledes forskerens opgave at gennemskue dette, og tage det i betragtning, nar meningen
med deltagernes udsagn klarleegges. (Klein & Myers, 1999, p. 77-78)

8. PROCES:

Det ottende princip vedrerer, at det i en designproces ofte er umuligt at garantere, at en lignende proces vil kunne give praecis samme resultat, grundet dens kvalitative og kreative natur. I stedet vurderes udfaldet
pa baggrund af rationalet bag valget af metoder og dermed processen hen mod resultatet. Hertil er det forskerens opgave at beskrive og reflektere over processen med sa mange detaljer som muligt, sdledes det
er muligt for andre at forsta og gengive anvendelsen af metoden. (Zimmerman, et. al, 2007)

9. PAFUND:
Det niende princip fremszetter, at et nyt design altid ma underbygge netop det, at vaere en nyt pafund. Dette ma ske pa baggrund af en klarleeggelse af, hvad der findes af lignende designs pa markedet, og saledes
beskrives i detaljer, hvorledes dette nye design adskiller sig, og dermed kan udvikle feltet. (Zimmerman et. al, 2007)

10. RELEVANS OG UDVIKLINGSPOTENTIALE:

Det tiende princip argumenterer for, at designet skal give mening indenfor virkelighedens rammer, sdledes at dette anses som vaerende veerdifuldt for feltet og ikke blot for forskerens egennyttige motivation. Her
er det forskerens opgave at formulere de gnskede formal, som fors@ges opnaet gennem designet, samt belaeg for hvorfor dette formal er gnskvaerdig for omverdenen. Kun herved synes et design at have et udvik-
lingspotentiale, hvor feltet kan tage ved lzere af metoden bag designet eller nyde godt af det endelig produkt. (Zimmerman, et. al, 2007)

Fig. 2.11: Beskrivelse af Klein & Myers (1999) og Zimmerman et. al’s (2007) ti principper for valid kvalitativ forskning.
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SPECIALETS STRUKTUR

Grundet specialets lineare struktur, og dermed kolleration med den gnskede cirkulzere bevee-
gelse i designprocessen, fremlaegges for overblikkets skyld felgende opbygning af specialets
struktur i figur 2.12. Rent volumenmaessigt vil der, som modellen illustrerer, vaere forskel pa spe-
cialets behandling af 1. og 2. iteration. Dette skyldes, med inspiration af Buxton's design funnel
(2007), en indsnaevring af produktets fokus i designprocessen. Her vil det ofte kraeve en mere
omfattende og udbredende undersggelse i starten, hvor det senere vil vaere naturligt, at itera-
tionerne ikke n@dvendigvis tager lige sa lang tid.

Fig. 2.12: Specialets struktur
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AFGRZANSNING

Nar der arbejdes med designtaenkning i kreative processer, er det helt essentielt at inddrage
personer med forskellige baggrunde og fagligheder. Dette grundet, at designet saledes fremstar
helstobt ved at tage hgjde for forskellige omrader. (Gabrysiak, 2011) Eftersom jeg ikke besid-
der de tekniske kompetencer til at programmere software, sa vil specialets resultater fokusere
pa indhold fremfor de tekniske funktioner, der knytter sig til veerktgjet. Af den grund er selve
den bagvedliggende teknologi, heller ikke forklaret naermere. | stedet har der veeret s@gt hjeelp
andetsteds fra gennem inddragelse af fagpersoner med de ngdvendige tekniske kompetencer.
Endvidere afgraenses designprocessen til ikke at fa implementeret et feerdigt produkt, i hvert fald
ikke indenfor specialeperiodens rammer. Dog @nskes det at komme sa langt i udviklingsproces-
sen som muligt. Hertil fremlaegges tidsplanen for specialeperioden, som ses af figur 2.13.

TIDSPLAN

For at give et overblik over specialets forskellige aktiviteter har jeg udarbejdet fglgende tidsplan.
Tidsplanen tager alene hgjde for empiriskabende aktiviteter, hvorfor leengerevarende skrivepe-
rioder ikke er medregnet.
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Fig. 2.13: Specialets tidsplan over empiriskabende aktiviteter
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KAPITEL 2

UDFOLDELSE AF
DOMANET DESIGN

Et er at onske at fa den gode idé, noget andet er rent fak-
tisk at fa den gode idé, udvikle den, implementere den
med et vaerdiskabende resultat for brugeren og dermed
skabe innovation. Her synes flere eksperter at erkende vig-
tigheden af den gode idé, men som oftest forklares det

som et gadefuldt feenomen i form af analogier som en “Den sorte boks eren pOPUIar betegnelse for et af
drgm om natten, en pludselig indskydelse under bruseren . _e . .

eller en kortslutning i ens hjerne mellem informationer (se de Vlgtlgere Varktﬂjer til at opklare ﬂystyrt med,
oL 2 SEPOP SN ANCZE:E SES ORI A0, RO som indeholder informationer om flyets data, kurs og
blive i analogiens verden foretraekker jeg at sammenligne

den gode idé med flyets sorte boks, der for en udenforsta- kommunikation. Betegnelsen 'sort boks’ kommer fra
ende vil veere sveer at forsta og som derfor vil fremsta som 1 ye °

Y St e i black box' indenfor elektronik, hvor det betegner et
redskaber, er det muligt at afkode den sorte boks'indhold. kredslab e"er system' hvor MEN i overordnede trak
Ved et flystyrt er det dataefterforskerens opgave at kort- . .
laegge arsagen til et flystyrt ved at afkode informationerne VEd, hvad det Iaver, mens den detaljerEde Opbygnlng

fra den sorte boks. | denne metaforiske forstaelse synes
seerligt designfeltet, og de dertilhgrende metoder, at have
fundet svaret til at bryde den sorte boks i forhold til frem-
bringelsen af den gode idé og altsa hjaelpe til at nytaenke,
skabe og innoverer pa forskellige mader. Den Store Danske

eller virkemade er et lukket land.”
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Det er sdledes muligt gennem en designproces at sikre innovation. Men ligesom ved et flystyrt,
hvor flyet eksempelvis er afveget fra sin oprindelige kurs, kan vejen til den gode idé ogsa veere
forviklet og besveerlig. Men modsat de ugnskede katastrofale folger af et faktisk flystyrt, vil en
udforskende afvigelse fra kursen i en designproces ofte veere at foretraekke, da dette kan lede

til nye veje og endnu uopdagede Igsninger og behov. Som illustreret i figur 3.1, kan en design-
proces indledningsvist vaere kaotisk, udfordrende og indeholde stor uvished, da den endelige
l@sning endnu ikke kendes. Men som undersagelsen skrider frem, skifter udfordringen karakter,
fokus bliver mere klart og processen bliver i hgjere grad mindre kompleks (Sanders & Stappers,
2008). For at ga fra kaos til en innovativ lgsning, er der behov for et mere indgdende kendskab
til designprocessen og dens metoder. Men hvad er design egentlig, og hvordan bevaeger vi os
indenfor dette felt for at skabe innovation?

Fig. 3.1: Designkrusedullen (egen fortolkning af Sanders & Stappers 2008 p. 3) som illustration pa nutidens
designproces, hvor starten ofte er praeget af mange forskelligartede overvejelser, som bliver mere stramlinet jo
taettere designeren kommer pa en endelig lgsning.

DESIGN - ET FORS@G PA EN DEFINITION
Eftersom, at det er forholdsvist nyt, at design er blevet anerkendt som et videnskabeligt felt, er
der endnu ikke konsensus blandt eksperter og forsker om, hvordan begrebet og feltet ‘design’
defineres (Galle, 2010). Faelles er dog, at design fundamentalt adskilles fra det naturligt opstaede
ved modsaetningsvist at vaere kunstigt skabt af mennesket selv (Norman, 2013). Trods mangel
pa et feelles stasted omkring definitionen af ‘Design; synes Heskett (2005) dog tilnaermelsesvis at
fremsaette en definition, som kan favne de fleste felter og specialiseringer indenfor design med
felgende seetning.

"Design is to design a design to produce a design”

- (Heskett, 2005, p. 3)

Umiddelbart synes denne definition at vaere det rene nonsens, men ved at ga i dybden med
seetningens grammatiske opbygning, forekommer der trods alt en mening.

Design is to design a design
vy vy

Verbum (1): at formgive Substantiv (1): et forslag, idé, koncept, etc.

to produce a design
v v

Substantiv (2): et faerdigt produkt

Verbum (2): at udarbejde

Fig. 3.2: Egen fortolkning af Heskett's (2005) definition af designbegrebet

Design afgraenses forste gang som et verbum i betydningen af en handling eller rettere det at
formgive noget. Anden gang anvendes design som et substantiv ud fra forestillingen om, at
designet blot er et forelgbigt forslag eller koncept, hvor tredje gang design anvendes, er det igen
som et substantiv, men hvor der denne gang refereres til et feerdigt produkt. Trods det, at design
forekommer to gange som et substantiv, men alligevel defineres forskelligt, skyldes placeringen
af verbet 'to produce’ Dette verbum illustrerer en proces, hvor designet transformeres fra en
indledende idé til endeligt resultat.

Om end denne yderligere dissektion af Hesketts (2005) definition af design, synes dette dog
stadig at veere for vagt defineret for fyldestggrende at kunne forsta og begribe faanomenet og
feltet design’ Derfor gnskes det at ga yderligere i dybden med begrebet, med udgangspunkt i
de fire omtalte delelementer i Hesketts (2005) definition.

TO DESIGN /VERBUM (1)

Som sagt har det, ‘at designe’betydning af at formgive noget, hvor ‘Nogen (ofte kaldet en desig-
ner) designer Noget’' (Den Danske Ordbog). Netop denne skabende handling, som tilleegges ver-
bet ‘at designe’ forbindes ofte ogséd med begrebet 'kreativitet, som ligeledes betegnes som det
skabende ud fra evnen til at fa nye idéer’' (Den Danske Ordbog). Dermed gares designeren til en
skabende akter, som gennem dennes tilsyneladende naturlige flair for kreativitet gang pa gang
formar at komme pa den gode idé, og endvidere har evnen til at udtrykke denne visuelt. Dog
anses kreativitet af eksperter (se bl.a. de Bono 2015, Kelley 2013) ikke som en medfadt egenskab,
der er forbeholdt nogle fa, men i hgjere grad som en feerdighed, der kan optraenes lig andre kom-

Udfoldelse af domaenet 'design’




petencer. Pa forskellig vis er det sdledes muligt at fordre en kreativ adfeerd via brud pa de rutine-
maessige m@nstre, som vi naturligt agerer efter ved asymmetrisk teenkning, provokation eller ved
inddragelse af tilfeeldige inputs. Dette saettes ofte i spil via designerens tillzerte teknikker indenfor
designfeltet, hvor brainstorming anses for at vaere den mest gaengse tilgang til idégenerering
(Osborn, 1963). De forskellige teknikker er ofte repreesenteret i diverse praktikkers metodebager,
som giver et simplet overblik over designerens metodikker, hvor af falgende fa kan naevnes:

- 101 Design Methods - Kumar (2013)
- Design Methods: 200 ways to Apply Design Thinking - Curedale (2008/2013)
- Thinkertoys: A handbook of Creative Thinking Techniques - Michalko (2006)

Hvor disse tre blot er for at naevne nogle fa eksempler, findes der uendelige kildematerialer, som
proklamerer, at det er muligt for enhver at anvende disse teknikker pa en veerdifuld made, men
som dog kan kritiseres for en manglende teoretisk dybdegaende forstdelse for feltet. Hvis kreati-
viteten kan traenes, samt diverse 'how-to-teknikker til design geres tilgeengelig for direkteren til
fabriksarbejderen, kan vi alle der gare brug af dette, sa ikke kalde os for designere? Hertil synes
designforskere som Norman (2013) og Krippendorf (2005) at anerkende alle mennesker som
designere, eftersom at vi alle i en hvis grad formar at udvikle og skabe effektive lgsninger pa
hverdagssituationer, hvor vores rutine brydes af et problem, som kraever en lgsning. Dog synes
eksperter som Buxton (2007) at modsaette sig dette synpunkt, ved at forlange en distinktion mel-
lem almindelige mennesker og designere, grundet designerens uddannelse, erhverv og dermed
professionalisme. Jeg synes i hgjere grad at vaere tilhaenger af den overbevisning, som placerer
sig midt i dette spaendingsfelt, bl.a. defineret af Sanders & Stappers (2008) i form af begrebet
'Co-Design’ Her anerkendes det 'ikke-design-traenede’ menige menneske, som en direkte kilde
tilinspiration for en mulig lesning, hvis denne inddrages som en relevant brugeri designproces-
sen og vedkommende gives de rette veerktgjer. En relevant bruger skal forstas som et menneske,
med et reelt behov for en mulig lgsning pa den pagaeldende problemstilling. | dette tilfeelde
kan designerens ekspertise ikke undvaeres, da designeren har tilegnet sig faerdigheder indenfor
designprocessens kompleksitet, som brugeren ikke selv besidder.

"By selection and training, most designers are good at visual thinking, conducting creative pro-
cesses, finding missing information, and being able to make necessary decisions in the absence
of complete information. (...) Designers in the future will make the tools for non-designers to
use to express themselves creatively.”

- (Sanders & Stappers, 2008 p. 12)

Her er det designerens force at gennemskue behov, som brugeren ofte ikke selv kan italeszette,
ved brug af iseer kvalitative metoder sdsom interview, observation, og specielt i samarbejde med
brugeren i en co-creation proces. Her vil designerne sammen med brugeren idégenerere pd en
mulig lesning pa den givne problemstilling. Dermed tages der ogsa afstand fra den traditionelle
forstaelse af designerens rolle, som den alene aestetisk givende instans. | stedet forstas designe-
ren som katalysator for designprocessen ved ogsa at skulle evne at facillitere og italesaette design
for ikke-eksperter i en faelles idégenereringsproces. Dog vil det stadig vaere designerens ansvar
som ekspert at omsaette idéerne og dermed skabe den endelige lgsning til brugeren. (Sanders &
Stappers, 2008) En idé kan her komme til udtryk pa forskellig vis, hvilket leder mig videre til den
naeste definition af '‘Design; nu som subjektiv.

A DESIGN /SUBSTANTIV (1)

En af designerens styrker er ofte evnen til at visualisere og handgribeliggere idéer, forslag eller
koncepter. Dette gares ofte gennem prototyping, der er en fysisk fremstilling af et kommen-
de produkt. En prototype kan have forskellig karakter, afhaengig af, hvor i udviklingsprocessen
denne placeres. Traditionelt set er prototyper blevet bygget kun fa stadier fer tilblivelsen af det
feerdige produkt, hvorfor der i sddanne tilfaelde er brugt dyre materialer, en sakaldt highfidelity
prototype. Ofte skal der fa eendringer til, for at prototypen dermed kan transformeres til et en-
deligt produkt. Dog er det bevist, at satses der alene pa produktionen af én dyr prototype, er der
ringere mulighed for at foretage aendringer pa prototypen, da sendringer er omkostningsfulde.
Derfor synes sarlig en mere lowfidelity tilgang til prototyping at have vundet indpas, nar der skal
udvikles nye produkter. (Buxton, 2007)

En lowfidelity prototype ligner sjeeldent det endelige produkt, da der i hgjere grad benyttes billi-
gere materialer. En sddan form for prototype er brugbar ved at veere simpel, billig og hurtigere at
producere, hvilket betyder, at det ligeledes er forholdsvis omkostningsfrit at modificere. Denne
tilgang til prototyper er ikke blot til for at skabe en forestilling om det endelige produkt, men kan
som metode i stedet anvendes til at udforske idéer pa et konceptuelt plan. Sledes er det muligt
at teste en idé hurtigt, fortage eendringer eller helt forkaste en idé uden gkonomisk betydning.
(Rogers et. al. 2002) Trods de mange fordele ved lowfidelity prototyping, erstatter denne ikke en
highfidelity udgave af prototypen, men hvor dette i stedet afgeres af, hvor i processen designe-
ren befinder sig. Hertil opstiller Buxton (2007) falgende figur 3.3 for udviklingsprocessens brug
af de forskellige former for prototyper.
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Fig. 3.3: The Design Funnel af Buxton (2007) p. 42. Her skitserer Buxton udviklingsprocessens brug af henholdsvis
sketches og prototypes ud fra forholdet mellem omkostninger, tid og vaegten af designkriterier.

Ifelge Buxton (2007) praeges en designproces af to instanser: Sketches, som er et eksempel pa
den tidligere omtalte low-fidelity prototype, samt prototyper, der er af high-fidelity. Sketches vil
hovedsagligt dominere de tidlige stadier i en udviklingsproces, hvorimod jo leengere vi bevaeger
os gennem denne opstillede tragt via pilenes indikation af iterationer ved tragtens udmunding,
jo mere vil sketchene tage form af hele prototyper. Som Buxton forklarer,

“Stated simply, at the beginning, ideas are cheap, so ‘easy come, easy go” and “the more the
merrier” As we proceed, we have more and more invested in the concepts in play, hence we
need to adopt increasingly formal or explicit criteria for evaluating what goes, what stays, and
where we invest our resources.”

- (Buxton, 2007, p. 139)

Pa baggrund af Buxton’s (2007) argumentation i dette citat, underbygges farvekoordinationen
i figur 3.3, hvor der tydeliggeres en transformation for anvendelsen af sketches til prototyper,
som afhaenger af processens formal. Hvor der i starten er behov for at idégenerere (ideation), og
forskellige idéer afpraves, er usikkerheden stor, hvorfor de gkonomiske og tidsmaessige omkost-
ninger holdes nede ved bl.a. at anvende sketching. Modsat vil det, jo leengere designeren neer-
mere sig en afslutning, veere ngdvendig at bygge prototyper, som ligner det endelige produkt,
saledes dette kan afproves (usability) med et sa validt resultat som muligt. Hertil vil opfyldelsen
af samtlige kriterier til produktet have starre betydning, jo teettere designet er pa at blive produ-
ceret, illustreret af Buxton (2007) ved den rade pil i figuren 3.3. Der er derfor i hgj grad tale om, at
design er en proces, hvor en idé udvikler sig til at blive et feerdigt produkt. Dette leder videre til
forstaelse af design ud fra Hesketts brug af ordet ‘to produce’ som verbum nr. 2.

TO PRODUCE /VERBUM (2)

Oprindeligt har det at designe veeret en handling, som er blevet udfert af en professionel
designer, der som oftest har haft den rolle at skulle lzegge et afsluttende aestetisk finish pa en
allerede udviklet idé. Dette andet verbum fremstiller her, at det at designe er lig med at skabe,
udvikle eller direkte at producere et objekt. Ud fra den tidligere beskrivelse af designeren
som en facilliterende akter, anerkendes designeren for at kunne yde et reelt bidrag til hele
designprocessen, og ikke blot som den afsluttende aestetiske instans. Saledes kan designerens
evner settes i spil gennem hele processen fra en begyndende idé tager form til et faerdigt pro-
dukt produceres, og kan derved bibringe konkurrencedygtig veerdi til produkter og services.
(Brown, 2008)

| en sadan proces vil designeren ofte starte med at undersgge det pdgaeldende problem, som
skal lpses ved at dbne op for mulige underleeggende og mere fundamentale problematikker.
Dette for at sikre, at det er det rette problem, der faktisk forsages l@ses, farend designprocessen
kan pabegyndes. Nar farst problemet synes veldefineret er det hensigtsmaessigt at abne op for
mulige lgsninger ved en idegenerering, som igen bear afsluttes og lukkes ned ud fra malsaetnin-
gen om at udvikle et feerdigt resultat. (Norman, 2013) Netop denne proces er blevet visualiseret
gennem The Double Diamond Model of Design, bl.a. preesenteret af Norman (2013)
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Fig 3.4: The Double Diamond Model of Design, introduceret af British Design Council i 2005, fremsat af Norman
(2013). Modellen gengiver den gaengse designproces, opdelt i de fire faser: Discover, Define, Develop og Deliver.
De fire faser vekselvirker mellem en divergent og konvergent tilgang, ferst med formalet om at korrekt at definere
problemstillingen, for afslutningsvist at have udviklet et faerdigt resultat som svar pa denne.

Der er indenfor designfeltet en bred enighed om og forstaelse for anvendelsen af divergent og
konvergent taenkning i en designproces (se bl.a. Norman 2013, Buxton 2007, Osborn 1963). Dog
har det, ud fra egen erfaring med designprocesser vist sig, at der ofte ogsa er behov for en fase,
som ikke har til hensigt at producere nye idéer, ej heller som prioriterer eller udveelger idéer. Men
i stedet en fase, hvor eksisterende idéer udforskes og udvikles, far disse videre efterfglges mod
malet om et endeligt resultat eller forkastes helt. Hertil fremstiller Gray et al. (2010), om end en
mere pragmatisk tilgang til designprocessen, hvor en tredje mellemlzeggende fase praesenteres.

OPENING | EXPLORING ' CLOSING

T L pe===- FEEEE Rp——

Initial state Target state

Fig. 3.5: lllustration af designprocessen ifelge Gray et. al (2010), p. 10. Fer en designproces kan saettes i gang ma
forventningen om det endelige resultat fastleegges (B), samt de indledende potentialer italesat (A). Herefter er det
muligt at gennemga en designproces, hvor ferste fase har til hensigt at dbne op for kvantiteten af idéer. Anden
fase giver mulighed for at udforske og eksperimentere med idéerne fra den farste fase, som dog afslutningsvis ma
lukkes ned igen ved at na frem til et resultat.

Som figur 3.5 illustrerer, tilfgjes en tredje fase, hvor der udforskes og eksperimenteres med for-
skellige idéer ved at opdage nye menstre, sammenhaenge og/eller se idéerne i et helt andet
lys. Denne tilgang kan hverken kategoriseres som divergent eller konvergent taenkning, hvorfor
denne fase i stedet kaldes den emergente fase. Her er det muligt at skabe grobund for, at det
uventede og overraskende kan opstd, som ellers ikke ville have udfoldet sig. (Gray et. al,, 2010)

Hvad end man forstar designprocessen ud fra fig. 3.4 eller fig. 3.5, skal disse ikke opfattes som en
lineaer proces, trods den umiddelbare fortolkning af dette ud fra figurenes visuelle opsaetning. |
stedet ma processen forstas cirkuleert.
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Fig. 3.6: Egen gengivelse af designprocessen som vandfaldsmodellen (til venstre) og den iterative model (til hgjre),
bla. fremfart i Rogers et. al. (2002). Vandfaldsmodellens faser forleber linezert ud fra idéen om, at nér alle faser er
gennemgaet én gang vil det endelige resultat forelaegge. Modsat vil den iterative model argumenterer for, at det
sjeeldent er nok kun at gennemga designprocessens forskellige faser én gang, men at disse gentagende gange
ma genbesgges for at opna et fyldestggrende resultat.

Oprindeligt var opfattelsen, at designprocessen baserede sig pa en lineaere model, der ligesom
et vandfald bevaeger sig i én retning, og hvor det er naesten umuligt at beveaege sig tilbage, nar
farst en fase var overstaet og den naeste pabegyndt (Rogers et. al, 2002). Eftersom vandfaldsmo-
dellen sjeeldent har bevist sit veerd i en designproces og dermed for laengst er blevet forkastet
af feltets eksperter, vil jeg tilslutte mig den iterative tilgang til designprocessen. Den iterative
proces vil her fortsaette til det endelig resultat er opnaet (Kumar, 2013), som leder mig videre til
den sidste forstaelse af design som det faerdige produkt af designprocessen.

A DESIGN /SUBJEKTIV (2)

Som Buxton (2007) sa fint argumenterer for, sa handler det ikke kun om gennem designproces-
sen, at “Getting the design right, men i hgj grad ogsad om, at “getting the right design” (Buxton, 2007,
p. 78). Trods gode intentioner med at skabe af et design, vil et design fejle, hvis det i virkelighe-
den er det forkerte produkt. Ligeledes, vil designet ogsa fejle, hvis der er produceret det rigtige
produkt, men pa den forkerte made. Dette afggres alene af brugeren af produktet, nar dette
tages i brug. For at imgdekomme ovenstaende problematik, er design ikke bare design, men
skal sikre, at menneskets reelle behov imadekommes, at produktet er forstaeligt og brugbart, og
at oplevelsen med produktet er positiv og behagelig. (Norman, 2013) Det feerdige produkt vil
derfor ofte afhjeelpe et allerede anerkendt problem hos brugeren, men kan ogsa veere baseret
pa et fremtidigt behov, som brugeren endnu ikke selv kender til.

Det faerdige produkt kan tage forskellige former, og er dermed ikke afgraenset til fysiske gen-
stande, da det igen er afhaengig af brugerens behov og den padgzeldende problemstilling, som
skal lgses. I skiftet fra den industrielle tidsalder til det nuveerende videnssamfund, er der i hej grad
0gsa tale om skabelsen af processer, services, IT programmer, underholdning og kommunikative
l@sninger, nar vi taler om design af nye produkter. (Brown, 2008) | konteksten af dette speciale
vil det vaere hensigten, ud fra mit felt af ekspertise, at det feerdige produkt vil tage form af et
interaktivt digitalt medie (Studieordning Kandidat InDiMedia, 2013).

Der findes endnu ikke en klar definition af ‘interaktive digitale medier, da det er et sammensat
faenomen, der forholder sig til, at en bestemt teknologi (digitalt) bruges i en bestemt sammen-
haeng (medie) med en saerlig egenskab (interaktivt). Et medie vil, i dets bredeste forstand, henvise
til de forskellige redskaber, som mennesket op gennem tiderne har brugt til at kommunikere
med. | nyere tid begraenser betegnelsen medier sig dog til elektroniske teknologier, der mulig-
ger kommunikation pa tvaers af tid og rum. Udviklingen af det digitale binzere system vil veere
et eksempel herpd, hvor denne digitale teknologi modsat en analog forbindelse muligger, at
kommunikation herigennem kan pavirkes pd alle stadier - lige fra produktionen til brugerens
modtagelse og brug af teknologien. Netop grundet brugerens mulighed for selv at kunne ma-
nipulere med det kommunikerede indhold, indgar denne digitale teknologi som et af hovedele-
menterne i interaktive medier. (Jensen, 2013) Nar interaktivitet benyttes i forbindelse med medier,
er det ofte for at betegne et bestemt traek ved mediet, som i dette tilfaelde beror pa potentialet
for, at brugeren har indflydelse pa mediets indhold og form. Interaktivitet skal opfattes som en
variabel, hvor nogle medier kan have en lavere eller hgjere grad af interaktivitet (Jensen, 1998)
Ved min forstdelse af interaktive digitale medier accepteres et medie kun som interaktivt, hvis
mediet har mulighed for at registrere og oplagre information ud fra brugerens inputs. Dette for
efterfelgende at kunne forstd og reagere pa brugerens individuelle gnsker og behov, ud fra en
reekke tidligere handlinger i anvendelsen af mediet. Dermed udelukkes medier som alene byg-
ger pa transmitterende indhold sdasom telefonkorrespondancer, lytte til radioen, se TV, etc.

Mit arbejde med interaktive digitale medier har givet et indgaende kendskab til designprocesser
og —udvikling. Her har jeg laert at acceptere, at lgsningen ikke er givet pa forhand, og man som
designer ma stille sig aben over for, at lgsningen ofte farst giver sig tilkende sent i processen.
Foruden dette har jeg ogsa erfaret, at det at finde frem til den egentlige problemstilling, som
oftest ikke er indlysende, trods diverse forsag pa at definere en sddan problematik fra forskellige
rekvirenter. Denne form for problemstilling kaldes for ‘wicked problems’ (Buchanan, 1992)
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A wicked problem is a social or cultural problem that is difficult or impossible to solve for as
many as four reasons: incomplete or contradictory knowledge, the number of people and
opinions involved, the large economic burden, and the interconnected nature of these problems
with other problems. These problems can be mitigated through the process of design.

- (Kolko, 2012, p. 23)

Alle problemer er derfor ikke wicked, men kan bl.a. identificeres via Rittel's (Rittel, 1973) 10 krite-
rier for, hvornar et problem er wicked, illustreret i falgende figur.
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Wicked problems have no definitive formulation. The problem of poverty in Texas is
grossly similar but discretely different from poverty in Nairobi, so no practical cha-
racteristics describe "poverty."

It's hard, maybe impossible, to measure or claim success with wicked problems
because they bleed into one another, unlike the boundaries of traditional design
problems that can be articulated or defined.

Solutions to wicked problems can be only good or bad, not true or false. There is no
idealized end state to arrive at, and so approaches to wicked problems should be
tractable ways to improve a situation rather than solve it.

There is no template to follow when tackling a wicked problem, although history
may provide a guide. Teams that approach wicked problems must literally make
things up as they go along.

There is always more than one explanation for a wicked problem, with the appro-
priateness of the explanation depending greatly on the individual perspective of
the designer.

Every wicked problem is a symptom of another problem. The interconnected quality
of socio-economic political systems illustrates how, for example, a change in educa-

tion will cause new behavior in nutrition.

No mitigation strategy for a wicked problem has a definitive scientific test because hu-
mans invented wicked problems and science exists to understand natural phenomena.

Offering a "solution" to a wicked problem frequently is a "one shot" design effort
because a significant intervention changes the design space enough to minimize
the ability for trial and error.

Every wicked problem is unique.

Designers attempting to address a wicked problem must be fully responsible for their actions.

Fig. 3.7: Rittel's (1973) ti kriterier for definitionen af wicked problems.
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Wicked problems kan derfor vaere svaere at hdndtere. Dog synes designerens tilgang at veere en
af de mest kvalificerede til netop eller om ikke andet at forsege pa at komme med den bedst
mulige lgsning herpa.

“Designers resist the temptation to jump immediately to a solution for the stated problem.
Instead, they first spend time determining what basic, fundamental (root) issue needs to be
addressed. They don't try to search for a solution until they have determined the real problem,
and even then, instead of solving that problem, they stop to consider a wide range of potential
solutions. Only then will they finally converge upon their proposal.

This process is called design thinking.”

- (Norman, 2013, p. 219)

Koblingen mellem design og wicked problems ger dermed, at design ikke kun er forbeholdt
designfeltet, hvor der alene fokuseres pa at designe og udvikle et feerdigt og fysisk produkt. Ved
at udvide begrebet til ‘designtaenkning’ dbnes der op for, at design som tilgang og teenkemade
0gsa kan bruges i andre kontekster. Der er derfor tale om et paradigmeskift, hvor designtaenk-
ning har vundet indpas som en teoretisk forstaelse og tilgang til den verden og virkelighed,
som meder os i det 21. arhundrede. Her synes szerlig dette paradigmeskift at vaere opstaet ved
overgangen fra industrialiseringens masseproduktion med varer for en billigere pris, til videns-
samfundets fokus pa differentiering via innovation og nyteenkning. (Bousbaci, 2005) Innovation
kan i hgj grad generelt defineres som et af verdenens wicked problems, ved at vaere en kombi-
nation af forskellige behov fra forskellige interessenter, markeder, brancher, ressourcer, missioner
og visioner, hvor den rette lgsning ikke altid laegger lige for.

DESIGN KAN OGSA VARE...

Feenomenet 'Design’ kan derfor, som illustreret i figur 3.8, forstads pa mange forskellige mader.
Her har Erhvervs & Byggestyrelsen undersggt danske virksomheders anvendelse af design i rap-
porten Design og Veerdi (2007) ud fra falgende niveauer.

DESIGN SOM...

FRAMING
(STRATEGI)

Design redefinerer problemfelt og virkefeit for
organisationen

Framing saetter agendaen, opstiller contraints og
fokusomrader, hvorved design fyttes fra at udfere
strategi til at ydforme strategien.

Deslgn'kan finde nye muligheder ved at
lose eksisterende problemer

Designprocesser skaber alterativer indenfor et
defineret problemfelt og indsnaevrer lebende
mulighedemne til én specifik lesning

~ PROBLEM
LOSNING

Design far ting til at fungere bedre og
skaber brugeroplevelsen.

Her er design klassisk formgivning - at give form og
udtaenke funktionalitet til en given l@sning. Er dog ofte
begraenset til nye iterationer over eksisterende
lesninger

FORM &
FUNKTION ]

Design ger ting paene, 2stetiske og
skaber brandidentifikation.
Design handler om ren kosmetik, pixelpusseri og er

som funktion ansvarlig for at polere produktet til shut |
udviklingsprocessen.,

STIL&
POLERING

® o

Vardien i design ses/erkendes ikke

INGEN BEV'DSTHED 7 Ingen bevidsthed om hverken nuvarrende eller mulig
betydning af design | organisationen. “Vi gor som vi
OM DES'GN O plejer og det gdr for det meste ok” er ofte herskende
mentalitet.

Fig. 3.8: Design integreret pa forskellige niveauer i virksomheder, udviklet af Danmarks Design Center 2002;
Erhvervs- og Byggestyrelsen.

Gennemgang af designbegrebet i de forrige afsnit vil laegge sig til figurens fire fgrste trin, hvor
implementeringen af design i en virksomhed eller organisation vil vaere enten ikke-eksisterende;
afgreenset til at vaere alene aestetisk; videreudvikling af eksisterende produkter eller endda vaere
problembaseret ift. at imadekomme fremtidige lesninger. Men hvis virksomheder virkelig ensker
at forholde sig til innovation, ma designteenkning eksekveres pa et hgjere strategisk plan. Design
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er ikke blot med til at udfere en strategi, men er med til at udforme strategien, som er det femte
og gverste niveau i figur 3.8. Trods den forudgdende glorificering af designeren, kan designeren
langt fra lafte den opgave alene. Hvor designeren hovedsagelig er fokuseret pd at forstd bruge-
rens behov og tilgodese disse, sa er det ligesa essentielt, at marketingafdelingen kommer til sin
ret med dette felts fokus pa omsaetning, og hvad brugerne faktisk veelger at investere i. Hvad
brugerne har brug for, og hvad de rent faktisk kaber, er to forskellige ting i den virkelige verden.
Et fantastisk produkt er intet veerd, hvis ingen gider at kabe det. Men designtaenkning synes dog
i hgj grad at kunne bidrage med en tilgang, som er yderst @nskveerdig for virksomheder med
en konkurrencedygtig fremtid, hvis denne ligeledes handteres pa en rentabel made. (Norman,
2013) Brown (2008) formulerer sammenheengen pa felgende made.

Put simply, it is a discipline that uses the designer’s sensibility and methods to match people’s
needs with what is technologically feasible and what a viable business strategy can convert
into customer value and market opportunity.

- (Brown, 2008, p. 86)

Ud fra det forrige afsnits citat af Brown (2008), og generelt gennem min fremstilling af design
som begreb, proces og tilgang, vil den efterfalgende analyse sdledes bero pa mine evner og
anvendelse af metoder som designer. Grundet min akademiske baggrund vil undersggelsen
og det videre design i hgj grad beere praeg af en forskningsmeessig tilgang tillaert gennem an-
vendelse af kvalitative og kvantitative metoder i relation til mit felt; Interaktive Digitale Medier.
Vigtigheden af designerens indsigt i brugerens behov og brugskonteksten gennem forskning,
lzegger sig her til det emagerende feltet; Research-through-design. (Desmet, 2001)

“(Research-through-design is) research where the end product is an artefact — where the
thinking is, so to speak, embodied in the artefact, where the goal is not primarily communi-
cable knowledge in the sense of verbal communication, but in the sense of visual or iconic or
imagistic communication.”

- (Frayling 1993, 2)

Research-through-design skal her forstas som et akademisk teoriskabende felt indenfor design,
som med fordel kan tilfgjes som et endnu hgjere liggende niveau over 'Design som strategi’i figur
3.8.Ved en positionering gennem Research-through-design @nskes det sdledes at ggre op med
forstdelse af design som et gddefuld faenomen, ved i hgj grad at kunne kommunikere designpro-
cessens resultater labende og dermed sammenhaengen og belaegget for den endelige Igsning.

Her med muligheden for aktivt at dele undersggelsen med fagfeeller, og dermed forhdbentligt
kunne bidrage til feltets videre udvikling. (Zimmerman et. al. 2007) Dette gennem et forsknings-
meessigt afseet, hvor design i de fleste tilfeelde synes at laegge sig til forskningstilgangen Action
Research, oprindeligt fremsat af Wynekoop & Conger (1990). Netop gennem et fokus pa Action
Research fremsaettes designet som en lgbende step-by-step gennemgang af designprocessens
aktioner og heraf resultater, preeget af designerens tanker og kritik (Wynekoop & Conger, 1990).
Dette synes at korrelere med Gaver's (2012) fremsaetning af Annotated Portfolios, som er en
visuel og tekstligt metode til fremsaetning af Research-through-design, hvor der lgbende reflek-
teres over designets; funktionaliteter, aestetisk fremtoning, praktisk fremstilling, grundlaeggende
motivation, brugerens behov og samfundsmaessige konsekvenser. Dermed synes Gaver (2012)
dog i en hvis grad at modsaette sig Frayling (1993) ved at anerkende, at designet ikke vil tale for
sig selv, men eksplicit m& kommunikeres gennem tilhgrende tekstlige beskrivelser, hvad end det
er en simpel brugsvejledning til en sterre forskningsmaessig udredning?. ‘Annotations, eller over-
sat ‘'bemaerkninger; kan ifalge Gaver (2012) forme, hvordan artefakter forstds og vaerdsaettes, sa
vel som lzegge op til fremtidig forskning og designmuligheder indenfor feltet. Her er det idealet,
at specialets resultater skal bidrage til udviklingen af designfeltet gennem Igbende bemaerk-
ninger og reflektioner over metodernes anvendelsespotentiale, samt resultaterne heraf som en
Annotated Portofolio. Dette for at adskille mig fra at blive tabt i designfeltets praktik, og i stedet
foretage Research-through-design. Om end konkret udfert gennem anvendelsen af den mere
struktureret designproces, som tidligere klarlagt i afsnittet; Specialets undersggelsesdesign.

2 Enkritik heraf vil dog ga pd, at intuitiv design, hvor brugeren ganske spontant formar at anvende designet til dets
intenderede formal, ofte anerkendes som det bedste af, hvad design har at tilbyde. (Rogers et. al, 2002) Herved taler
designet netop for sig selv til en bruger, der ikke ngdvendigvis er interesseret i dets baggrund og oprindelse.
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HVAD VED JEG NU?

| dette kapitel har det vaeret muligt at afdaekke feltet design og dets styrker i et traditionelt fagligt
virke som designer med dertilhgrende metoder. Samt hvad designmetoder ogsa kan ved at ga
ud over det traditionelle virke til at facilitere innovation i andre maske mindre oplagte brancher.
Men hvorvidt denne forstaelse og nye viden kan kvalificeres som valid og dermed vaere et reelt
afseet for en videre proces, bestemmes gennem af de ti principper praesenteret i Kapitel 1.

VALIDERING AF NY VIDEN FOR EN VIDERE UDVIKLING

Overordnet set, synes seerlig det forste princip; Den hermeneutiske cirkel at karakterisere den nye
viden fra dette kapitel. Her har det vaere muligt at forsta og klarlaegge design som begreb ved
at dissekere dets dele gennem Hesketts fremsaetning, for dermed at begribe faenomenet i dets
helhed. Dogillustrerer kapitlet kun et subjektivt, selektivt udsnit af designfeltets metoder, preeget
af det materiale, jeg er blevet praesenteret for gennem min studietid. Her anerkendes det, at der
findes langt mere litteratur, som vil kunne klarlzegge designfeltet, hvor en yderligere og mere
dyberegaende analyse heraf kan veere at foretraekke. Om end vil dette i sig selv kunne vaere en
selvsteendig rapport, som det ikke @nskes at prioritere ift. specialets omfang. I stedet synes denne
teoretiske fremstilling at have skabt en forstaelse for feltet i overordnet traek med brug af nogle
af de mest prominente teoretikere indenfor feltet.

Samtidig er begrebet design ogsa blevet sat ift., hvad design ogsa kan vaere, ved at relatere det
til en ikke-traditionel designmaessig kontekst, hvilket lzegger sig til det andet princip; Kontekst.
Ifelge princippet opfattes

intet som statisk, og hvor forstaelsen labende kan udvikle sig i takt med, at konteksten ogsa
ger det. Her ma netop introduktionens fremsaetning af behovet for en tilgang til kontinuerligt
at skabe innovation veere afggrende for, at intet i denne kontekst er statisk men hele tiden ma
udvikle sig, hvor en udnyttelse af designfeltets forcer kan vaere svar herpa. Men i og med at intet
er statisk, kan det ogsa vaere et spergsmal om tid, far noget andet end en anvendelse af design-
feltets metoder vil veere at foretraekke i straeben efter innovation.

Alt i alt synes begrebet '‘Design’ gennem denne udredning at sta mere klart som et faanomen,
der kan komme til udtryk pa forskelligvis, alt efter i hvilken sammenhaeng dette bruges. Derfor
ma det ogsa fremover geres klart i hvilken henseende, der henvises til, nar begrebet benyttes
i det efterfelgende. Er der tale om designprocessen, design som idégenerering og forslag eller
design som det endelige produkt? Det forventes, at denne teoretiske fremstilling af feltet natur-
ligt videre vil pavirke min tilgang til designprocessen og resultaterne heraf, i henhold til det sjette
princip; Dialogisk riesonnement. Dette, da det teoretiske afseet illustrerer min baggrundsviden om
design som designer. Hertil er det ngdvendigt at have fokus p3, at der kan veere visse tilfeelde,
hvor resultaterne af designprocessen ikke bekraefter den teoretiske forudindtagede opfattelse af
undersagelsen. | stedet for at antage dette som en fejlkilde, ma dette i stedet lede til refleksioner
over, hvordan det er muligt pd baggrund af mine erfaring med praksis at videreudvikle teorierne
de steder, hvor disse ikke synes at imgdekomme en reel forstaelse af praksis.

FREMSATNING AF PROBLEMFORMULERING
Pa baggrund af valideringen af min viden fra dette Kapitel 2, i sammenhaeng med den indleden-
de introduktion, fremsaettes denne farste problemformulering, hvor det @nskes at undersage,

Hvordan er det muligt at produktliggare
designfeltets tilgange og metoder i en samlet
digital lesning til gavn for virksomheder, som

onsker at indfare designtaenkning i deres daglige
virke med henblik pd at @ge succesraten af
innovative processer og produkter?

Med afszet i denne indledende teoretiske udredning af designfeltet, @nskes det derfor at pabe-
gynde den egentlige designproces i de efterfalgende kapitler. Denne problemformulering vil
her veere styrende for den videre proces mod en konkret lasning herpa.









KAPITEL 3

FORSTE ITERATION

Denne ferste analysedel, og dermed designprocessens
farste iteration, vil vaere begyndelsen pa en rejse, hvor det
forventes at opna nye indtryk og opdagelser, lig ovensta-
ende anekdote, hvor W.R. Dornberger levende beskriver
sin forblgffelse over hans oplevelse med den forste rake-
topsaetning i 1942. Designprocessen for denne forste ite-
ration vil, som praesenteret tidligere besta af de fem faser.
| dette tilfeelde vil det om end langt fra veere med ambi-
tionen om at skabe et design sa skelseettende for verden
som opfindelsen af rumraketten, hvor jeg i sa fald vil veere
sat til at fejle pa forhand. | henhold til den foregaende pro-
blemformulering vil det, pa baggrund af den indledende
teoretiske forstaelse for feltet, veere ngdvendigt at forlade
universitets trygge rammer for en stund, og i stedet op-
soge feltets eksperter. Dette for at undersgge og dermed
0gsa fa en indsigt i teoriens virke i praksis.

“It looked like a fiery sword going into the sky. There
came this enormous roar and the whole sky seemed to
vibrate; this kind of unearthly roaring was something
human ears had never heard. It is very hard to describe
what you feel when you stand on the threshold of a
whole new era; of a whole new age. ... It's like those
people must have felt—Columbus or Magellan—that
for the first time saw entire new worlds and knew the
world would never be the same after this... We know

the space age had begun.

- Dr. Walter Robert Dornberger, regards the first successful flight
of the A-4 rocket, to the edge of space, 3 October1942.
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FASE 1: EMPATHZISE

- 1. Iteration -

Hvad beror deres
virksomhed
forretningsmaessigt pa?

Hvordan definerer

de sigselvsom
designfacilitatorer?
\ >

Hvilke teknologier
de benytter sig af
ideres virke?

Formalet med denne Fase 1 vil veere at afdeekke den ind-
ledende undren omkring feltet, undersggt gennem in-
terviews med professionelle designfacilitatorer. Her med
udgangspunkt i ovenstaende overordnede spgrgsmal
skabt ud fra de tre domaner; Mennesket, Forretning og
Teknologi.




Ud fra formalet med fasen var det muligt at fa kontakt med konsulentfirmaerne Designastronaut
og Innohow.

4 )

DESIGN
ASTRONAUT

Designastronaut er en enkeltmandsvirksomhed bestaende af Kim Aagaard, som
streeber efter at levere designydelser, der skaber veerdi for individet, organisationen
og samfundet. Overordnet arbejder han med produktinnovation ift. at identificere
muligheder blandt brugere og marked, i samarbejde med virksomheder i en desig-
nproces. Men han tilbyder ogsa leverancer indenfor visuel kommunikation i henhold
til udviklingen af kommunikationsstrategier, der understettes af grafiske udtryk og
medier, grundet hans grafiske baggrund. KA synes szerlig at have en interesse for
feltets teoretiske fundering, og dennes kobling til praksis. KA har arbejdet med virk-
somheder som Kolding Sygehus, Den Bl Avis og Vejle Kommune.

innohow!

creativity at work

Innohow beror pad at levere malrettet rddgivning og kompetenceudvikling indenfor
kreativitet og innovation. Sdledes er deres vision at skabe en praktisk tilgang til in-
novation, som ikke bunder i tung teori, men som giver deres kunder de ngdvendige
'how to-vaerktgjer. Gennem et konsulentforleb planleegges forskellige aktiviteter, ba-
seret pa kundens problemstilling og malsaetning. Dette ud fra virksomhedens behov
for enten Forretningsinnovation, Innovationskompetence eller Innovationskultur, der
er de tre omrader, som Innohow arbejder med. Firmaet blev i sin tid startet af Sgren
Hejne og omfatter i dag 6 medarbejdere. Innohow har bl.a. arbejdet sammen med
Dong og Lego.

Forste iteration

UDDYBNING AF FASENS UNDERSOGELSESMETODE

Ved et virksomhedsbesag i henholdsvis Kolding og Herning, fik jeg mulighed for at interviewe
konsulenter fra begge virksomheder. Der var her tale om Charlotte Serensen (CS) og Seren Hejne
(SH) fra Innohow, samt Kim Aagaard (KA) fra Designastronaut. Det var muligt at ga i dybden med
feltet med en kontakt til erfarne konsulenter, der henholdsvis repraesenterer en enkeltmandsvirk-
somhed og et starre konsulenthus. Interviewet blev planlagt og udfert ud fra Kvale's (2009) semi-
strukturerede interviewform. Denne tilgang valgte jeg pa baggrund af mit anske om at afdaekke
min undren gennem en samtale pa eksperternes praemisser. Dog stadig med udgangspunkt i
netop min undren indenfor feltet, hvorfor der forud for besgget blev forberedt en vejledende
interviewguide (Bilag 2). Trods det, at det ikke var hensigten komparativt at vurdere konsulenter-
nes udtalelser, blev der imidlertid bemaerket en forskel pa de to interviewsituationer. KA synes
i hgj grad at ville fremlzegge hans interne materialer og idéer, som senere udviklede sig til et
samarbejde. Derimod virkede Innohow, trods gode intentioner, mindre dben i deres udtalelser.
Iseer omkring deres forretningsmodel, hvilket muligvis skyldes deres tilkendegivelse af ikke at
ville indga et videre samarbejde grundet manglende ressourcer. Her var det ikke min intention
at blotleegge de pagaeldende konsulentfirmaers forretningsmodel, men blot som forsker at fa
en forstdelse for feltet, hvilket muligvis burde veere kommunikeret mere tydeligt. Trods denne
refleksion synes interviewets resultater stadig at give et validt indblik i feltet, grundet en mere
nuanceret forstaelse for konsulentens faktiske virke. Det falgende vil vaere en analyse af udvalgte
udtalelser fra de samlede interviews (Bilag 7a-b) med henblik pa forretningens virke, jobbet som
konsulent, samt brugen af teknologiske hjaelpemidler.

FORRETNINGENS VIRKE

Som udgangspunkt var jeg interesseret i, hvorledes Innohow og Designastronaut rent forret-
ningsmaessig handterer deres kundegrupper. Hertil fremlagde begge virksomheder hver deres
strategiske tilgang til deres arbejde som konsulenter i henholdsvis figur 4.1 og 4.2.

Rute 1 Rute 2 Rute 3
FORRETNINGS INNOVATIONS INNOVATIONS
INNOVATION KOMPETENCE KULTUR

Fig. 4.1: SH: "Som regel starter vi med rute 1, nar vi far en ny kunde, fordi det handler meget om tingene. Det er
produktet eller forretningskernen i virksomheden eller de services de har. Nar vi sa gar leengere ned, hvordan kan
de sd selv skabe innovation, ved at lzere af os. (...) Vi kan godt komme med en masse teoretisk, men i praksis,
hvordan er det s& du ger. Og sa den sidste del, der er det, at vi gar ned og tager fat i den kulturmaessige del, hvor
vi sammen prover at definere, hvad er det for et miljg vi skal skabe. Og ultimativt definerer en innovationsstrategi.
Altsa, hvordan vil vi over tid udvikle vores innovationskultur i virksomheden! (54:33, B7a)

49

e




50

Opfelgning

Fig. 4.2: KA: "Virksomhedskontakt (...) hvor man mgdes med virksomheden, (...) snakker om, har | en eller anden
udfordring som kunne vaere spandende at arbejde med, eller er der et eller andet omrade eller tema, som |
synes kunne veere spzendende at arbejde med. | Udvikling, sa udvikler vi og konceptualiserer pa den her dag vi
gerne vil afholde. Sa prever vi at satte tid pa, og nogle af vores veerktgjer. Afvikling, det er selve dagen. (...) det er
0gsa vigtigt, at vi husker i lgbet af seancen at fotografere processen, fordi det er fedt at kunne dele med kunden
bagefter. Det som en Opfelgning og vende tilbage og sé& haere, hvordan det var gaet. (09:37, B7b)

Hvor Innohow'’s proces er meget fokuseret omkring kundens behov, dog mindre detaljeret, sa
synes Designastronaut at have tilrettelagt en klar procedure, som er mindre behovsspecifik. Her
vurderes det, at en kombination af disse to tilgang vil vaere at foretraekke, hvortil Innohows mo-
del vil kunne ga forud for KA's tjekliste.

Endvidere papeger SH vigtigheden i en forretningsmodel, der giver kunden en fornemmelse &f,
at de far noget brugbart og value for money (18:08, B7a). Dette ved ikke blot at seette proces-
serne i gang, men ogsa at bearbejde de ting, der kommer op undervejs, sa det bliver handgri-
beligt for kunden at se resultatet. Hertil synes KA at papege designerens styrker ved, at de kan
gere mange ting vedkommende og tilgeengeligt, men at det ofte er sveert at holde de innovative
tiltag i gang efter endt workshop. Det vil kraeve et laengere tidsforlab, hvor kompetencen gives
videre til medarbejderne eller en ansaettelse af en designmedarbejder i virksomheden (26:47,
B7b). SH papeger ligeledes denne problematik, men forsager at imgdekomme denne i deres
Creaters program, hvor Innohow uddanner ildsjzele til at gare kreativiteten til en del af deres
egen virksomhedskultur. Her med hensigt om, at virksomhederne skal blive uafhaengig af In-
nohow pa sigt. Der vil kunne stilles spargsmal ved, om Innohow derved ikke udkonkurrerer sig
selv. Hertil svarer SH, at de uddannede creators har behov for at holde deres evner vedlige eller
uddanne nye medarbejdere, for at sikre at innovationen forbliver en driftsfunktion i virksomhe-
derne. Sa kunderne kommer igen. (23:41, B7a)

SH pointerer dog, at en klar udfordring for feltet er, at der ikke er noget fast tidspunkt for, hvornar
virksomhederne har brug for innovationsudvikling, og ofte kan de selv have sveert ved at definere
behovet herfor (49:43, B7a). Derfor vil det kraeve evnen til at tilpasse sig markedsudviklingen, men
0gsa at veere med til at pavirke den, for at vaere konkurrencedygtige i fremtiden som designfacili-
tator. Her synes SH ikke, at det er et spgrgsmal om at udvikle nye vaerktgjer, da disse i hgj grad pub-
liceres gratis pa nettet allerede eller forventes som en del af pakken af virksomhederne. | stedet er

det de skraeddersyede forlgb, hvor man som konsulent arbejder med organisationskulturen over
leengere tid, og prioriterer de kunder, som rent faktisk er klar til at arbejde innovativt. (52:31, B7a)
Eller sagt pa en anden made, er klar til benytte de metoder som Innohow kommer med, da det
vel ogsé er et spergsmal om udbud og efterspargsel. Dette eftersom det til syvende og sidst altid
vil vaere en vare som Innohow og KA szelger, trods en overordnet intention om at ggre en forskel
for virksomhederne. For KA handler det i hgjere grad om at kunne produktliggere konsulentens
viden i form af dennes idéer, erfaringer og kompetencer pa en made, sa det vil kunne gavne andre
(46:30, B7b). En fremtid indenfor denne branche synes derfor at kraeve mere af konsulenterne end
blot at afholde workshops med et antal generisk anvendte veerktajer. | stedet synes uddannelses-
forlgb, hdndgribelige og brugbare produkter at vaere vejen frem, men endnu synes det ikke klart
for hverken Innohow eller Designastronaut, hvordan det praecist kan komme til udtryk.

JOBBET SOM KONSULENT

Trods den gaengse anvendelse af titlen 'Konsulent, synes branchen, at forkaste denne mere
radgivende rolle til fordel for titlen Facilitator, som i hejere grad er en aktiv akter i forhold til at
afholde workshops og processer (00:03, B7b). SH papeger en essentiel veerdi for virksomheder
i at hyre eksterne konsulenter som Innohow til at afklare ofte usikre projekter, hvor der trods alt
er et behov for at undersage dets potentiale. Den eksterne konsulent vil saledes kun veere ansat
i en afgraenset periode, hvor det er muligt at fritstille konsulenten igen, hvis projektet ikke viser
sig gavnligt for virksomheden. Eller det kan vise sig, at der alligevel er et forretningsomrade, som
dermed bliver et incitament for at arbejde videre med konsulenten. (07:43, B7a) Et andet incita-
ment kunne ligeledes vaere, at den eksterne konsulent nemmere kan initiere 2endring af praksis,
hvor det for virksomhederne muligvis kan veere svaert at belyse deres problematikker fra andre
perspektiver ved at vaere indgroet i deres egne daglige rutiner.

Hertil benytter konsulenterne, eller facilitatorerne, forskellige vaerktgjer sat i spil gennem work-
shopsforlgb. Det er facilitatorernes hensigt at formidle forlgbet sdledes, at det giver mening for
kunden, hvilket geres ved bl.a. at farvekode teorierne om divergent og konvergent teenkning
(33:07, B7b), samt uddeling af handouts (09:37, B7b). Det @nskes her at komme sa langt som
muligt i processen i samarbejde med kunden. Helt indtil det overgar til drift i virksomheden,
hvor det sa er tid til at give slip pa opgaven for facilitatoren (09:50, B7a). Her vil det dog veere fa-
cilitatorens opgave at tilpasse workshopforlgbet, séledes at der forekommer en balance mellem
virksomhedens daglige sakaldte ‘ongoing operations'og nye skelszettende innovative tiltag, som
pa hver sin made kraever en investering af ressourcer fra virksomheden (Govindarajan & Trimble,
2010). Endvidere kan det papeges, at facilitatorens rolle selvfelgelig overordnet er at klargore



processens mening for deltagerne for at undga forvirring, men vel 0gsa, seerlig ved brug af de-
signtaenkning, skal forsgge at stille de udforskende spargsmal og pa bedste vis fremprovokere
konflikterne i problemstillingerne, for at problemet fyldestgerende lases (Dyer, 1998).

En anvendelse af kreative vaerktgjer synes her at veere fundamentalt for facilitatorens virke, hvor-
til jeg dog ogsa valgte at sperge ind til, om der er noget, de kreative vaerktgjer ikke kan. SH
fremhaever her, at fer de kreative veerktgjer kan fungere, er der nogle forudsaetninger, ift. del-
tagernes viden og ikke mindst tvaerfaglig viden, der ma vaere pa plads (20:52, B7a). Dog synes
hverken Innohow eller KA at anerkende vigtigheden af den interpersonelle kommunikation, og
hvorledes magtforhold kan have en indvirkning pa de kreative processer. Ej heller, hvordan en
for stor spredning i deltagernes vidensomrader kan medfgre misforstaelser og kommunikations-
besvaer. (Kaner et. al, 2007)

KA synes at prioritere, hvordan de forskellige veerktojer saettes i spil gennem forskellige gvelser,
hvortil han papeger, at det er vigtigt ikke blot at skabe en masse generiske vaerktgjer. Det er
farst gennem aktivering af @velserne ud fra konteksten, at vaerktgjet bliver interessant. (44:03,
B7b) Trods ambitionen om ikke blot at benytte veerktajer generisk, synes bade KA og Innohow
alligevel at gere dette ved KA's fremstilling af hans 40 metodekort (22:57, B7b) og Innohows
bibliotek af tekstbager (14:54, B7a). Disse udvaelges og justeres, hvilket begge virksomheder lidt
fejlagtigt fremsaetter som skraeddersyede forlab, men som rent forretningsmaessig giver vaerdi
ved at sparre ressourcer pa at skulle genopfinde mere autentiske forlgb. Begge virksomheder
indikerer at have selvlavede digitale systemer, som hjzelper dem til at holde styr pa deres vaerk-
tgjer og processer med kunderne.,

BRUG AF DIGITALE VARKTQJER

Bade Innohow og Designastronaut benytter det de henholdsvis kalder et 'Stifinder system
(69:00, B7a) eller en 'Mappestruktur’ (9:37, B7b), som i princippet er det samme system besta-
ende af en hovedmappe med adgang til undermapper, som kategoriserer firmaernes respektive
skabeloner og veerktgjer. Grundmappen kopieres for hvert nye forleb med en kunde. Denne
noget forsimplet tilgang synes at aflgse facilitatorens behov for at systematisere og dokumen-
tere deres handlinger, men benyttes i manglen pa en bedre teknologi. Hertil nzevnes hos begge
firmaer problemer som, mange kliks, mangel pa ensartethed i placering af dokumenter, (71:11,
B7a) mangel pa plads, synkroniseringen af kun relevante mapper og dokumenter som forsvinder
(17:05, B7b). Denne systematisering ger det muligt for virksomhederne at opsgge og genbruge
tidligere processer, og er dermed kun til internt brug og er ikke noget, hverken Innohow eller
Designastronaut gnsker at dele med deres kunder (15:51, B7a, 69:00, B7b).
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Forste iteration

Der ses her et potentiale for at udvikle et system, som vil kunne understgtte facilitatorens plan-
leegningsrolle, hvortil dette blev italesat af bdde Innohow og Designastronaut. KA gnsker et digi-
talt veerktgj, som kunne vaere en kombination af at kunne samle dokumenter ét sted, og samtidig
seette rammerne for facilitatorens arbejde (48:22, B7b). Ligeledes efterspgrger SH et planlaeg-
ningsveerktgj eller ‘creator tool, som illustrativt vil kunne hjzelpe facilitatoren med at planlaegge
forlgb ud fra forudvalgte metoder, defineret af kundens problemstilling (71:34, B7a). Her vil det
dog vaere en udfordring, hvordan metoder skal kategoriseres ud fra en specifik problemstilling,
som dog synes at kunne vaere til stor hjeelp for disse facilitatorere. Hertil synes SH ikke at have set
et lignende system i branchen, men fremhaever en potentiel efterspargelse hos rigtig mange
konsulenter i branchen (69:00, B7a), som KA i princippet mener kunne vaere en ny kundegruppe
og blive et helt nyt forretningsomrade (49:08, B7b). Trods manglende kendskab til et sadan sy-
stem, herer der faktisk ofte en elektronisk udgave med til de tekstb@ger som konsulenterne
ynder at benytte (Se eksempel fra Gamestormning, hvor veerktejer geres tilgeengelige via app
http://www.gamestorming.com/?s=app). Om end er disse henvendst til ikke-professionelle og
giver ikke en ekstra vaerdi, andet end en forsimplet mdde at overskue de opstillede vaerktgjer pa.
Modsat det konsulenterne eftersparger, hvor der skal inddrages flere features.

Hertil papeger CS dog en vigtig pointe ift,, at et sddant system aldrig ma blive et baerende ele-
ment i facilitatorens arbejde, men blot en support funktion (80:47, B7a). Facilitatorens uddan-
nelse og erfaring vil derfor ikke kunne erstattes af et digitalt system. Dog ser KA muligheden
for, at andre med den rette introduktion til veerktgjerne, vil kunne benytte hans veerktgjer og
set-up (09:37, B7b). Hertil opstod spargsmalet om, hvorvidt det kunne tzenkes, at 0gsad virksom-
heder, som gnsker at skabe innovationskultur, vil kunne drage nytte af et sddan digitalt system
pa samme made som den professionelle facilitator. Innohows svar var positivt, hvor CS dog pa-
pegede, at det i s fald matte fremstilles nemt og overskueligt pa en anden made (75:29, B7a).

Dog er det kun ift. facilitatorerens egne processer, at de digitale veerktgjer foretraekkes, hvor
der i workshoppen synes at ga noget af magien tabt ved at inddrage digitale teknologier i
gvelserne (43:03, B7a). Alligevel er der ogsa et @nske om at lette facilitatorens arbejde med at
dokumentere processen, saledes det muliggares at opsamle og dokumentere undervejs, og at
det hele ligger tilgeengeligt digitalt (44:00, B7a). Der ses her et stort potentiale for at kunne spare
facilitatoren for en masse tid og ressourcer ved udvikle et digitalt veerktgj til bade planlaegnings-
og udfgrelsesfasen.
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ET BLIK MOD DEN NASTE FASE

Sdledes fikjeg i madet med feltet afdaekket min indledende undren omkring designfacilitatorens
virke, de forretningsmaessige veerdier og seerligt deres behov for brugen af digitale teknologier.
Men hvordan er det muligt at skabe en digital lesning, som kan favne designfacilitatorers forskel-
lige processer? Og kan det overhovedet lade sig gere?




FASE 2: DEFINE

- 1. Iteration -

Fastlaeggelse af KAs
nuvaerende forretningsmodel
og udvikling af denne.

Gennemforelse af )
brugertest for at undersege
ekstern anvendelighed.

Forstaelse for KAs brug af
'Mappestruktur'som teknologi
gennem videoobservation.

Forste iteration

I ——————

Formalet med denne Fase 2 er at definere problemet yder-
ligere, som afszet til videre at kunne udvikle en konkret
losning. Dette i samarbejde med KA, hvor hans interne
processer undersgges, samt hvorvidt disse kan overfores
til en ekstern praksis.
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Ud fra den indledende kontakt i Fase 1, opstod der et samarbejde med KA, som ligeledes gav
udtryk for en interesse i at udforske, hvorledes et mere effektivt system til designfacilitatorer
kunne udvikles pd baggrund af hans processer. Dette blev sdledes til endnu et made, hvor KA
indvilligede i at lade sig observere ift. at skabe en forstaelse for hans interne processer som
designfacilitator, og her szerlig ift. hans anvendelse af hans selvfremstillede 'Mappestruktur’. |
den forbindelse blev Designastronauts forretningsmodel kortlagt og udforsket i samarbejde
med KA, for at finde frem til et forretningsmaessigt grundlag for udviklingen af et nyt digitalt
system med en ny kundegruppe. Endvidere var der behov for yderligere at fa be- eller afkraef-
tet hypotesen om, hvorvidt den nuvaerende 'Mappestruktur’ vil vaere en effektiv lasning for
andre end KA, hvorfor der efterfalgende blev afholdt brugertest med udenforstdende bru-
gere. Hermed er det formalet med denne Fase 2 at definere og undersgge problemstillingen
fra Fase 1, med henblik pa at kunne opstille en raekke kriterier for, hvordan det pagaeldende
problem skal lgses.

UDDYBNING AF FASENS UNDERS@GELSESMETODER

Ved den indledende forstaelse for Designastronauts forretningsmodel blev Business Model Can-
vas (BMC) af Pigneur & Osterwalder (2010) benyttet. Hertil blev BMC ikke blot anvendt som en
kortleeggelse af forretningsmodellen, men ogsa til at udforske nye potentielle forretningsom-
rader, som ogsa Pigneur & Osterwalder (2010) opfordrer til. (B8) KA anvender selv BMC i hans
arbejde som designfacilitator, og kender derfor til dens omrader og virke, hvorfor denne under-
sggelse blev gennemfart ganske effektivt.

| den videre observation af KA's praesentation af hans ‘Mappestruktur’ blev der anvendt video-
optagelser, som sidenhen blev bearbejdet til mindre klip ud fra vaesentlige tematikker (Bilag 9).
Videooptagelsen var alene fokuseret pa KA's computerskaerm, og inddrager derfor ikke optagel-
ser af KA som person. Dette ud fra gnsket om ikke at unders@ge KA's reaktioner, i form af verbal
og nonverbal kommunikation, hvorfor kameraet kun var fokuseret pa hans interaktion og navi-
gation i mappestrukturen. Dog var der behov for at eksplicitere KA's tanker bag de pageaeldende
handlinger i 'Mappestrukturen; hvorfor der blev gjort brug af 'Think-aloud’ teknikken (Battleson
et.al,2002). KA blev instrueret til at italesaette hans tanker omkring hans handlinger, hvor der dog
i tilfeelde af stilhed opfordrende blev spurgt ind til KA. Med risiko for at de opfordrende spargsmal
kunne virke forstyrrende, viste det sig dog i praksis som en positiv tilkendegivende interesse for
KA's arbejde. Herefter med en opsamlende idégenerering, hvor det i samarbejde med KA i en
co-designproces var muligt at italeszette forslag til lesninger, baseret pa hans egne tanker og
mine observerede problematikker.

Som afslutning pa Fase 2 udfaeres tre brugertest med studerende (Bilag 10), som alle har erfarin-
ger med planlaegning og gennemfarelse af workshops, men ikke kender til KA's interne ‘Map-
pestruktur’ Brugertestene bestar af seks opgaver, formuleret ud fra observeringen af KA's egne
handlinger i 'Mappestrukturen’ (Nielsen, 1994) Det var et bevidst valg, at brugertesten ikke skulle
veere altomfattende og derfor blot var seks simple navigationsopgaver. Dette skyldes, at det ikke
var hensigten at forbedre og dermed bygge videre pa 'Mappestrukturens'teknologi. Blot var det
en undersggelse af min egen hypotese om, at den mest effektive lasning vil veere at forkaste
'Mappestrukturen’helt.

KORTLAGNING OG UDFORSKNING AF FORRETNINGSMODEL

Farst blev KA's forretningsmodel udforsket vha. BMC, jf. Osterwalder & Pigneur (2010). Dette for
at kunne “describe the rational of how an organization creates, delivers and captures value” (Oster-
walder & Pigneur, 2010, p. 14).1 en udforskning af modellens ni blokke blev KA's forretningsmodel
kortlagt gennem mapping via keywords pa post-its (Gray, 2010), illustreret i figur 5.1.

Fig. 5.1: KA's nuvaerende forretningsmodel, som dog er under udvikling grundet et nyligt samarbejde mellem
Designastronaut og to andre enkeltmandsvirksomheder, under navnet WeCreate. For en gennemgribende
fremstilling af forretningsmodellen, se B11, K: Nuvaerende forretningsmodel.



KA arbejder hovedsageligt med innovationsudvikling i virksomheder, hvilket er hans primaere
malgruppe, der enten har behov for at undersgge deres What (Hvad skaber de af produkter?),
How (Hvordan skaber de produkterne?) eller Why (Hvorfor skaber de produkter?). | den pro-
ces vil han gerne vaere med til at skabe mening for virksomhederne gennem designtaenkning,
samt at gere dem opmaerksomme pa de ressourcer de har og flytte deres graenser. Saledes,
at virksomhederne er i stand til at skabe meningsfulde og innovative tiltag, der giver veerdi ift.
deres medarbejdere pa individniveau; virksomheden pa et forretningsmaessigt niveau; og for
hele samfundet. Herved hdber KA at kunne uddanne sine kunder til at anse behovet for aktivt
at inddrage designtaenkning i hverdagen, og starte en udvikling, hvor flere designere ansattes
direkte i virksomhederne. Hertil lister KA en masse aktiviteter op, som den mest udfyldte blok i
BMC, bade ift. aktiviteter som han udfgrer pd nuvaerende tidspunkt, men ogsd som han gnsker
at skabe i fremtiden. Aktivitetslisten omfatter alt fra undervisning til konkret udviklingsarbejde
og udlejning af kreative workshopslokaler. Det vurderes, at de mange forskelligrettede aktiviteter
kan veere svaere at kommunikere til eventuelle kunder. KA retfaerdigger dette med, at WeCreate
stadig er i en udviklingsfase ift. deres forretningsmodel, hvor det pa sigt er hensigten at skaere
ned pa deres aktiviteter til et mere strgmlinet produkt. Det anses som en fordel at kunne tage
del i KA's nuvaerende udvikling af hans forretningsmodel, som kan medfgre mannge nyttige
erfaringer. Endvidere ser KA samarbejdet mellem de to nye partnere som en vigtig ressource ift.
fortsat at veere konkurrencedygtig pa markedet med forskellig viden, erfaring og kompetencer
indenfor facilitering, laering og psykologi.

Udfordringen med en forretningsmodel for designfacilitatorer er, ifalge KA, at indkomsten alene
beror pa konsulenttimer, hvorfor KA er afhaengig af at bruge tid pa at netvaerke, hvilket kan lede
til salg af hans services. Her ses netop et potentiale for at skabe en forretningsmodel, som kan
produktliggere designfacilitatorens viden, sa det kan saelges flere gange uden brug af nye timer.
Dog vurderes det, at der stadig ma tages hejde for kvaliteten af designfacilitatorerens arbejde,
saledes at den sdkaldte konsulentfeelde undgds. Her forstdet ved, at konsulenten typisk seetter en
masse ting i gang, der aldrig bliver en del af virksomhedens dagligdag.? For at sikre en kvalificeret
brug af det digitale system, papeges det derfor, at det digitale system med fordel kan indga i et
undervisningsforlagb, hvor virksomhedens medarbejdere uddannes til at agere designfacilitato-
rer. Hertil ses 0gsa, at KA selv vil kunne benytte det digitale system, da det vil tage udgangspunkt
i at effektivisere hans egen proces. Derfor blev der efterfalgende foretaget en observation af KA
og hans arbejde som designfacilitator.

3 Dette kan muligvis ogsa vaere grunden til, at virksomheder som Innohow og KA ynder at kalde sig designfacilitatorer jf.
Fase 1, frem for i denne sammenhaeng den negativt ladet betegnelse konsulent.

Forste iteration

OBSERVATION AF KA

KA fik til opgave at gennemga et projekt, hvor han har gennemfert et forlob med en kunde.
Hermed er udgangspunktet i materiale fra'Mappestrukturen; hvor KA blev instrueret i at fortzelle
lgbende, hvad han synes fungerer godt og mindre godt ved ‘Mappestrukturen’ KA valger et
netop afsluttet forlgb med en optiker i Skive (se evt. B9 K: Intro til forlgb m. Optiker i Skrive).
Folgende figur 5.2 er et blueprint over KA's mappestruktur.

Drejebog Drejebog template

Poster backside

Afvikling

Formgde

Designkonsultation|
sskema

Kvikevaluering

Powerpoint
prasentation D2i

Fig. 5.2: Blueprint af KA's 'Mappestruktur; hvor de lysebld markeringer er mapper, mens de merkebla er filer,
hovedsagelig Word dokumenter. Mappestrukturen er praeget af Dropbox’s automatiske sortering, hvor mapperne
struktureres alfabetisk.
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KA's ‘Mappestruktur'er her en del af en endnu starre mappestruktur, som KA kalder 'Startmap-
pen;, der er fra hans tid i D2i (www.d2i.dk). Felgende figur 5.3 er et blueprint af 'Startmappen’

Widensartiloel 1

| ——

Powerpoint
prasentation D21

Fig. 5.3: Blueprint af

KA's 'Startmappe;, hvor
‘Mappestrukturen’er markeret
med den rede firkant. Herunder
findes der i endnu hgjere grad
dokumenter preeget af hans
tid fra D2i, hvor nogle stadig
bruges, mens andre, som de
videnskabelige artikler og

EU registreringsskemaer, ikke
ger. Se et storre billede af
‘Startmappen’i Bilag 12.

Forsiellige
guidelines tl DKM

Handouts om DKM

Fasilitatorens
checkliste

Formede template

Lakal plan aver
simlen

For hvert nyt forlab med en kunde kopierer KA '"Mappestrukturen’fra ‘Startmappen’og omdgber
denne under kundens navn. Lebende udfyldes templates fra bade ‘Startmappen’ og 'Mappe-
strukturen’'og placeres under de respektive mapper i den nu forhenvaerende 'Mappestruktur’ Da
KA forseger at vise mig dette, gar det imidlertid galt, hvor han ferst kopierer den forkerte mappe
og efterfglgende har han problemer med at finde ud af hvor pa hans PC, han skal placere den
nye mappe. Det kraever derfor en masse spildtid i form af ekstra klik og overvejelser, blot for at
pabegynde et nyt projekt. Endvidere giver KA udtryk for, at han generelt ikke er tilfreds med
‘Startmappens’ funktion, da han papeger, at mange af mapperne og dokumenterne med fordel
kunne placeres direkte under ‘"Mappestrukturen’ Her ville KA kunne spare en del tid i planlaegnin-
gen og udferelsen af forlgbet. Yderligere er han heller ikke meget for de forskellige overskrifter,
hvor han selv stiller spargsmalstegn ved, hvad der bl.a. laegger i navnet Grafiske Dokumenter,
som muligvis ikke vil give meningen for en udenforstdende. Som nzevnt tidligere, sd er map-
perne struktureret alfabetisk og ikke efter relevansen i KA's proces som designfacilitator. Dette
medfgrer, at KA bruger lang tid pa at finde de dokumenter, som han skal bruge for at forteelle
om forlebet kronologisk, og ofte kan han ikke finde praecist det dokument, han leder efter. Igen
en tidskraevende opgave for KA. Han naevner flere gange, at det er vigtigt i en mappestruktur,
at der ikke skabes for mange mapper, da det i sa fald kan blive uoverskuelige, hvilket KA pa
nuveerende tidspunkt ikke synes at efterleve med hans egen 'Mappestruktur’. Det folgende vil
veere en gennemgang af KA's primaere vaerktgjer, som han benytter i et forleb med en kunde.
For en gennemgribende praesentation af alle aspekter af ‘Startmappen’ og 'Mappestrukturen’ se
Bilag 9 K: Gennemgang af Mappestruktur.

OVERORDNET FORLOB

Som supplement til 'Mappestrukturen'’s forskellige mapper og templates, s& benytter KA et ske-
ma til at planleegge og dokumentere hans overordnede proces med en kunde (B9, K: Skema
over forlgb). Skemaet bygger pa en proces med fire faser fra Designfacilitatorens Checkliste (Bi-
lag 13), Virksomhedskontakt, Udvikling, Afvikling og Opfalgning, udviklet i D2i. En proces, som i
virkeligheden i hgj grad relaterer sig til den gaengse designproces med faserne Discover/Define/
Develop/Deliver praesenteret i Kapitel 2. Om end mere praktisk funderet. Skemaet, ogsa vist i
bilag 14, synes at give KA et godt overblik, og han benytter skemaet som struktur og lgbende
pejlemaerke for gennemgangen af hele forlgbet med Optikeren i Skive. Skemaet vurderes til at
veere fundament for KA's overordnede proces med en kunde, og indeholder alle relevante pro-
cesser fra start til slut. Dog synes skemaet ikke at favne forlgbet, hvis et videre samarbejde med
kunden @nskes, og flere workshops med indbyrdes kohasrens og progression skal illustreres.




UDVIKLING OG AFVIKLING AF WORKSHOP

KA synes at veere meget illustrativ i hans tilgang, hvor han ofte benytter tegninger i hans notering
og udvikling af forlgb (B9, K: Notestruktur/Skitse af workshopforlgb). Derfor skitserer KA ogsa det
forventede workshopforlgb via en selvlavet ‘Blokstruktur, hvor workshoppen bygges op vha. post-
its med forskellige tidsintervaller, placeret som blokke. Herpa noteres forskellige relevante og ud-
valgte gvelser fra KA's kartotek af metoder, hvor det er let at flytte rundt og sendre post-itsene efter
behov. Tilgangen synes at give KA et simpelt overblik over opbygningen af den samlede workshop,
og benyttes ofte ogsa til at kommunikere dagens program til workshoppens deltagere. En vaesent-
lig problemstilling er dog, at KA ikke har mulighed for at gemme den fysiske 'Blokstruktur’ digitalt,
og derfor bliver den ofte vaek, nar der skabes flere nye forlab. Nogle gange har KA husket at tage et
billede af det, men herved er det ikke muligt at foretage eendringer efterfalgende.

Som et dyberegdende supplement til ‘Blokstrukturen’anvendes 'Drejebogen’ (Bilag 16), som ret
basalt er en linezere tidsplan inddelt efter gvelsesoverskrift med stikord, navn pa facilitator og
materialeliste (B9, K: Drejebog). 'Drejebogen’ er KA's huskeliste til forberedelse af materialer og
manuskript pa workshopdagen. Det vurderes, at 'Drejebogen’er en god made at dokumentere
forlgbet pa, séledes at det ogsa er muligt opsege tidligere forlab som inspiration. Trods 'Dreje-
bogen’s hjeelp til strukturering af tidsintervaller, vil det stadig vaere op til KA, som facilitator, at
kontrollere tiden, samtidig med at facilitere @velserne. KA giver udtryk for, at det ofte er besvaer-
ligt. Endvidere dokumenterer KA altid sine workshops med billeder og video, som bidrager til
hans efterfelgende evalueringsrapport til kunden. Dog glemmer KA af og til at tage et billede af
enkelte avelser. (B9, K: Refleksion over gennemfarelse af workshop)

EVALUERING AF WORKSHOP

Som afslutning pd workshopdagen benytter KA en 'Kvikevaluering;, hvor deltagerne far mulig-
hed for individuelt at seette ord pa deres oplevelse. Dog bliver disse Kvikevalueringer ofte vaek,
grundet det fysiske papirformat. Sammen med dokumentationen af workshoppen udvikler KA
en evalueringsrapport til kunden, hvor han fortolker indsigter fra workshoppen. Afslutningsvis
forteeller han kunden, hvad det naeste skridt vil vaere og laegger op til muligheden for et videre
samarbejde. (B9, Refleksion over forlgb efter endt workshop) Denne tilgang til evaluering synes
at veere yderst effektiv, dog kan det papeges, hvorvidt workshoppens indsigter vil ga tabt eller
ikke vil blive videreudviklet, hvis kunden af forskellige grunde ikke indgar et videre samarbejde.

Forste iteration

I ——————

STARTEN PA EN LOSNING

Som opsamling pa observationen blev der afslutningsvist dbnet op for en feelles idégenerering
pa, hvordan en mulig lesning kunne se ud via sketching. Trods en umiddelbart mere oplagt pla-
cering under den efterfalgende Fase 3: Ideation, @nskes resultaterne i stedet gennemgaet under
denne Fase 2: Define. Dette skyldes, at vores faelles sketching blev en made at samle op pa det
observerede forlgb af KA. Dette som en yderligere visuel definition af formalet med systemet,
frem for en reel co-creation situation med udformning af en faktisk lasning. Denne udvikling ma
hovedsagelig skyldes et indbyrdes valg om ikke forud at planleegge en systematisk gennemgang
af avelser, men i hgjere grad blot en anvendelse af fri sketching. Set i bakspejlet kunne et planlagt
forlgb muligvis have givet den efterfalgende idégenereringsfase et mere malrettet afseet. Jeg
fremlagde ferst min idé om en interaktiv tidslinje, som opstod under interviewet med Innohow
i Fase 1, hvor brugeren digitalt kan planleegge en workshop med adgang til en veerktgjskasse af
forskellige metoder.

Fig. 5.4: Sketch af tidslinje for planlaegningen af en workshop, inspireret af Gray et. al's (2010) designproces. B17, K:
Udvikling af grundskitse af workshopforlab.

KA gav her udtryk for, at det ikke blot skal vaere selve planlaegningen af workshopdelen, som skal
digitaliseres, men hele hans proces helt fra den ferste virksomhedskontakt til evalueringsrappor-
ten. Systemet skal sdledes kunne udfyldes efterhanden i ét program, som vil give KA veerdi ved
ikke at skulle arbejde i mange forskellige dokumenter, som i observationen af KA virkede som en
forvirrende og tidskraevende proces. Jeg foreslog, at alt hans dokumentationsmateriale ogsa skal
kunne oploades til systemet, sa han netop har alt samlet ét sted.

| arbejdet videre med tidslinjebegrebet padpegede KA, at der ikke er tale om én enkelt tidslinje,
men flere tidslinjer med forskellige deadlines.
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Fig. 5.5: Sketch af tidslinje med forskellige aktiviteter placeret under kategorierne 'to-do, ‘doing’og ‘done’ Se B17, K:
Udvikling af tidslinje idé.

Han henviste til hans skematiserede forlab ift. aktiviteter under faserne Virksomhedskontakt, Ud-
vikling, Afvikling og Opfelgning, praesenteret gennem den foregdende observation. KA forklarer
yderligere, at aktiviteterne herunder gennemfgres via en inddeling af disse ud fra kategorierne
'to do, 'doing’og ‘done’i hans arbejde. Sdledes er KA sikker pg, at han overholder hans deadlines
og er klar til workshoppen. Som snakken skred frem, fik det KA til at reflektere over, om det han
og andre indenfor hans branche ger, blot er at afholde workshops og sa er det det? Men for ham
som designfacilitatorer, er det 0gsa vigtigt at forsta det teoretiske og filosofiske lag i metoderne,
samt at undersgge metodernes anvendelighed ift. deres tidligere brug i andre cases.

Fig. 5.6: Sketch af en metode (midten), som kan aktiveres gennem evelser (prikker), der kommer til udtryk i
forskellige cases (cirkler). B17, K: Anvendelsesveerdien.

KA anerkender til sidst, at han kan se idéen med at skabe et planlzegningssystem med tilherende
metoder. Men hvor det skal veaere bade teoretisk og praktisk funderet og med mulighed for at

overfere viden til kunden, som de kan anvende efterfalgende, evt. via flere forlab sammen med
designfacilitatoren.

Dette var en gennemgang af de overordnede erkendelser fra sketching sessionen med KA. For
alle de udarbejdede sketches og de tilhgrende videoer se bilag 17.

UDVIKLING OG VURDERING AF KRITERIER

Efter bearbejdningen af videooptagelserne af KA, i henhold til hans forretningsmodel, obser-
vationen og den opsamlende sketching session, blev der formuleret et eller flere kriterier ud
fra hvert videoklips tematik (B9, B11 & B17). Efterfalgende blev kriterierne vurderet af KA ud fra
folgende kategorier.

o MUST HAVE
(Kriteriet er essentiel for det digitale veerktaj og skal veere opfyldt)

NEED TO HAVE
(Kriteriet understgtter et MUST HAVE kriterie, men er ikke som udgangspunkt nad-
vendigt for det digitale vaerktaj, men kan vaere tilstede eller aflgses af noget andet)

komme pa sigt som en videreudvikling)

NOT RELEVANT TO HAVE

9 NICE TO HAVE
(Kriteriet er ikke n@dvendig for den ferste udvikling af det digitale vaerktgj, men kan
0 (Kriteriet anses ikke som relevant for det digitale vaerktgj og skal ikke tages hgjde for)

Kriterierne er udformet efter SCRUM metodens kriterier Nice-to-have og Need-to-have (Kuusi-
nen & Mikkonen, 2014). Her med en tilfgjelse af Must-have og Not-relevant, grundet det store
antal af kriterier, som gav KA mulighed for yderligere at understrege et kriteries relevans eller
helt at forkaste kriterier. Inddelingen af kriterierne herved synes da ogsa at have styrket KA's
fokus pa den rette prioritering af kriterierne. Her er Must-have kriterierne karakteriseret ved en

)maenet 'desig
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meget overordnet bestemmelse af systemets formal, hvor de efterfglgende Need- og Nice-to-
have kriterier i hgjere grad bygger pa specifikke funktionaliteter, som skal veere tilstede med
kan udformes pa forskelligvis (Bilag 18). KA's prioriterede her de kriterier hgjest, som tager
hejde for;

Brugervenlighed

Er en direkte omsaetning af hans udviklede processer og veerktgjer.
Designfacilitatorer som malgruppe.

Enkeltstdende projekter med mulighed for at udvide samarbejdet.
Tid og dokumentation som afggrende faktorer.

Information om den teoretiske forstaelse og forankring i praksis.

Modsat forkastede han kriterier, som bygger pa idéer, der mere er forgreninger til KA's oprinde-
lige processer. Dette anses som naturligt og anerkendes fuldt ud, da KA selvfglgelig ensker en
l@sning, som er tro mod hans nuveerende processer. Kriterierne og prioriteringen af disse anses
som resultatet af denne Fase 2. Forsat gnskes det i idégenereringens Fase 3 at udvikle et forslag
til en lgsning bl.a. med afsaet i kriterierne. Dog kun med kriterier prioriteret som Must-have og
Need-to-have, grundet disses indbyrdes kohaerens, samtidig med at det fgrste udkast til en lgs-
ning sjeeldent vil kunne omfatte alle kriterier. Falgende figur 5.7 og 5.8 er en liste over Must-have
og Need-to-have kriterierne.

Forste iteration

e
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POINT 1: MUST HAVE
(Kriteriet er essentiel for det digitale veerktgj og skal veere opfyldt)
1 Det digitale vaerktgj skal have fokus pé at gare processen lettere og mere brugervenligt for eksterne brugere, som ikke selv har vaere med til at bygge Mappestrukturen op.
1 Det digitale veerktgj skal tage hgjde at inddrage fysiske dokumentationer, som eksempelvis Kim's notestruktur, fra forlebet, som skal digitaliseres for at kunne indgar i veerktgjet.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en formalisering af workshopforlgbet lig drejebogen, som opsamling og manuskript pa den forudgdende idéudvikling pa workshoppens forlgb.
1 Det digitale vaerktgj skal tage hgjde for at workshops ofte inddrager fysiske materialer, som skal pakkes specielt til hver workshop.
1 Det digitale veerktgj skal tage hgjde for flere facilitatorer.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde muligheden for at genanvende eksisterende templates, der underbygger gvelserne i workshoppen.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at gemme dokumentation af workshoppens forskellige evelser i form af billeder, video og lyd.
1 Det digitale vaerktgj skal favne ikke kun et enkelt workshop forleb, men ogsa muligheden for en fortsat projektfacilitering med flere workshopsforlab
1 Det digital veerktej har design konsulenter eller facilitatorer som malgruppe.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for adgang af flere brugere til samme projekt.
1 Det digitale veerktoj skal veere et standard program, med mulighed for at gemme hver enkelt projekt som en selvstaendig fil.
1 Det digitale veerktgj skal illustrere workshoppens forlgb fra start til slut som en tidslinje.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en database med X antal vaerktgjer, som kan tilfares tidslinjen, beskrevet via tid, og om det et dbne eller et lukke vaerktaj, samt hvor i processen det giver mest mening at benytte.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en database med Energizer, Pauser og Refleksion, som kan indsaettes pa tidslinjen.
1 Det digitale veerktgj skal skabe mulighed for at oploade dokumenterende materiale fra workshoppen.
1 Det digitale vaerktgj skal fordre en akademisk refleksion over den teori som veerktejerne bygger pa.
1 Det digitale vaerktgj skal illustrere forholdet mellem Metode, som er generisk og @velse, som er metoden sat i spil gennem en akivitet, med formalet om at opfordre brugeren til at skabe skreeddersyede workshops.
1 Det digitale veerktgj skal underbygge metoderne med konkrete eksempler pa forskellige veerktajer, som brugerne kan lade sig inspirere af og fremme forstéelsen.
1 Det digitale vaerktgj skal vise forskellige templates for det tilherende overordnede veerktej.
1 Det digitale vaerktgj skal kategorisere veerktgjerne via keywords, som ger dem sagbare for brugeren. Der er her tale om parameter som Tid, Kreativitetsniveau og Abne/Lukke.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for, at brugerne selv kan tilfgje og dele vaerktgjer med hinanden.
1 Det digitale veerktgj skal have fokus pa at illustrere sammenhaengen til den teoretiske og filosofiske forstaelse via links, og gerne underbygge med cases, hvor veerktgjet er blevet anvendt indenfor et bestemt felt,
med et bestemt formal, sdledes at det saettes i en kontekst.

Fig. 5.7: Liste over Must-have kriterierne.
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POINT 2: NEED TO HAVE
(Kriteriet understotter et MUST HAVE kriterie, men er ikke som udgangspunkt nadvendigt for det digitale veerktoj, men kan veere tilstede eller aflgses af noget andet)
2 Det digitale veerktej skal benytte denne proces som overordnet struktur for gennemferelse af et forleb med en kunde/virksomhed. Her med fokus pa praktiske oplysninger, intern analyse og refleksion, samt ekstern opfelgning.
2 Det digitale veerktgj skal kunne formidle workshoppens forlgb visuelt som en historie, hvorved det er muligt at fortzelle andre om forlgbet og indholdet.
2 Det digitale veerktgj skal kunne understette et praesentationsredskab, med en generisk disposition som udgangspunkt for at lave preesentationen
2 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at gemme den enkelte deltagers kvikevaluering digitalt til senere brug.
2 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at skabe en evalueringsrapport ud fra dokumentationen af workshoppen.

Det digitale veerktgj skal kunne laegge op til en proces, som ikke kun er koncentreret om at gennemfere ét workshopforlgb og derefter afbryde kontakten med virksomheden, men som reekker videre mod at gen-

2 nemfare projektet fra idéstart ved formedet til drift i virksomheden.

2 Det digitale veerktgj skal understettes af undervisning i facilitering og i brug af veerktejet.

2 Det digitale veerktgj skal tage hgjde for og inddrage facilitatorens egen erfaring med at afholde workshop og anvende vaerktgjer, i form af gode fifs, for derved at sikre kvaliteten af arbejdet
2 Det digitale veerktgj skal have fokus pd, at alt samles ét sted, og kan udfyldes efterhdnden efter behov.

Fig. 5.8: Liste over Need-to-have kriterierne

Forste iteration

e
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AFSLUTTENDE BRUGERTESTS

Ud fra de opstillede kriterier for 'Mappestrukturen, opstod idéen om, at'Mappestrukturen’endnu
ikke er pavist ikke at kunne anvendes af andre i dets nuveerende form. Derfor gnskes dette af-
slutningsvist i Fase 2 undersegt via brugertests med tre lead-users, som alle har erfaringer med
workshops. De er blevet udvalgt grundet deres karakter som trendsspotter indenfor feltet de-
signtaenkning, som leder til, at disse brugere muligvis pt. oplever et behov for hjeelp til planlaeg-
ning og afvikling af workshops. Et behov, der senere kan opsta hos lignende brugere om end
som later adopters pa markedet. (Hippel, 2005) Med antallet af tre brugertest, naermes Nielsens
fremsaetning af, at en gennemfgrelse af fem brugertests vil kunne give en valid vurdering af
et system (Nielsen, 1994). Dog blev der netop kun gennemfart tre og ikke fem brugertests, da
alle tre brugere vurderede 'Mappestrukturen’som besvaerlig. Derfor kunne det allerede vurderes
efter de tre brugertests, at majoriteten af brugerne vil finde systemet forvirrende, hvilket afdaek-
kede formalet med brugertesten. Det folgende er en fremsaetning af de overordnede resultater
(Bilag 10).

MAPPESTRUKTURENS FUNKTION MISFORSTAS

Ved alle tre brugertests er der ingen af brugerne, der kopierer mappestrukturen til det nye pro-
jekt. Dette til trods for, at der i introduktionen til ‘"Mappestrukturen’ papeges, at mappen ved
opstart pa et nyt projekt netop skal kopieres (Brugertest A-C, Opgave 1). Dette kan naturligvis
veere resultatet af, at brugeren agerer pa baggrund af et fiktivt behov, hvorfor mappen ikke reelt
skal gemmes til senere brug. Dog kan det ogsa bero pa brugerens tilkendegivelse af, at de har
sveert ved at skelne mellem 'Startmappen’ og ‘Mappestrukturen, og derfor ikke ser en naturlig
opbygning mellem, hvad der er generel information (Startmappen), og hvad der hgrer til det
enkelte projekt (Mappestrukturen) (Brugertest C).

MANGEL PA OVERBLIK

Grundet manglende overblik i mappernes struktur, opgiver alle tre brugere flere gange at gen-
nemfare en opgave. Dette til trods for, at to ud af de tre brugere bruger lang tid pa at orientere
sig i mapperne og deres indhold (Brugertest B-C). En bruger fik et decideret nederlag ift. egne
kompetencer ved at give udtryk for "Det er ogsa mig, der er dum” (Brugertest C, opgave 4). Mens
en anden bruger end ikke var villig til at gennemfgre en opgave, pga. en tidligere darlig ople-
velse, hvor den forrige opgave ikke kunne Igses (Brugertest B, Opgave 3). Samtidig er placeringen
af vaerktgjer i en anden mappe, uafhaengig af ‘Startmappen; yderligere med til at forsteerke det
manglende overblik hos brugerne. Her lykkedes det ingen af brugerne at finde frem til denne
mappe, men mappen var fuldt tilgaengelig og synlig for brugeren pa skaermen under hele te-

sten. (Brugertest A-C, Opgave 3) Trods en negativ vurdering af KA's'Mappestruktur; tilkendegiver
én bruger, at hun godt kan lide strukturen med mapper, da hun er vant til at arbejde sddan. Men
mangler noget visuelt til at skabe kausalitet mellem mappernes indhold (Brugertest A).

TVIVL OM TEMPLATES FUNKTION

| de enkelte tilfaelde, hvor brugeren finder frem til den rigtige template, opstod der alligevel tvivl
hos brugeren om, hvorvidt opgaven var lgst. Dette skyldes hovedsageligt, at KA's materialer
stadig er preeget af hans tid hos D2i, som synes at forvirre brugeren, og ikke skaber transparens
i overfarelsen pa andre, udenforstdende forlgb (Brugertest A-C).

Pa baggrund af resultaterne fra de tre brugertests forkastes ‘Mappestrukturen’endeligt til fordel
for udarbejdelsen af en brugervenlig struktur med en mere visuel opbygning.

ETBLIK MOD DEN NASTE FASE

Ud fra resultaterne af Fase 2 i den forste iteration var det hensigten at definere problemstillingen
fra Fase 1 yderligere, hvor det star klart, at der med fordel kan designes et digitalt system, som
kan hjeelpe KA og andre designfacilitatorer til at planlaeegge workshops pa en mere effektiv made.
Dette ved at udnytte potentialet i; at produktliggere KA's viden og erfaring som et nyt lgnsomt
led i en ny forretningsmodel; en observation af KA's nuvaerende processer, og hvordan disse
videre kan forbedres til hans og andres faver; samt det, at den nuvaerende 'Mappestruktur' ma
forkastes for et nyt og mere brugervenligt system. Men hvordan skal et sadant system udformes,
hvor de indledende designkriterier tilgodeses? Og er det herigennem muligt at inkorporere KA's
processer pa en sadan vis, at det med fordel kan anvendes af andre designfacilitatorer?
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- 1. Iteration -

Udvaelgelse af materialer
tilidégenereringen som er
gkonomisk rentable ift.
udviklingen af et forste udkast.

Inddeling af teknologier
og designkriterier
ienbrugerrejse.

4

Afsegning af eksisterende
teknologier gennem

BenChmarklngr Saommensat Formalet med denne Fase 3 er at skabe mening af det ind-
med de foregdende samlede data fra den foregaende fase, ved at omforme
designkriterier. dette til et forste udkast til det endelige produkt. Dette ved

at afholde en intern workshop med mig selv, hvor der idé-
genereres ved at anvende udvalgte kreative metoder til-
horende designfeltet, som jeg bade har erfaringer med fra
tidligere processer, men ogsa nye hidtil ukendte metoder.

Forste iteration

e
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Trods det, at det foregdende empiri synes at have givet et indblik i og en forstdelse for feltet, vil
undersagelsen ikke af sig selv producere nye idéer til et konkret design. Hertil papeger Kolko
(2011), at netop det at tage hul pa idégenereringsfasen ofte kan virke overvaeldende og naer-
mest handlingslammende for designere. Der kan ofte herske tvivl om, hvad det nzeste skridt vil
vaere i streeben efter innovation, grundet manglen pa forstaelsen for inkubation og overseettelse
af datamaterialet.

“We rarely engage in conversations about making meaning out of data. It’s as if this part of
design is magical, and for us to formalize our techniques would somehow call attention to
our sleight of hand"

- (Kolko 2011, 1.16-20)

Som Kolko (2011) gennem citat papeger, gnskes det i fasens fremgangsmade at ggre op med
forstdelsen af design, som et magisk frembrud af idéer, hvor frygten for en formalisering af de-
signerens teknikker pd en eller anden made vil afslgre professionens kunstgrebet. | stedet nskes
det at imgdekomme Kolko's (2011) kritik af designfeltet ved at benytte hans fremsaetning af tre
overordnede steps, med vaegt pa en handgribeliggerelse af dataet, for at sikre en naturlig sam-
menhang i processen fra bearbejdningen af datamaterialet til en veludviklet idé. Dette synes
ligeledes at ga i trad med Buxton (2007), som ligeledes indtager en sakaldt hands-on position,
hvor seerlig den fysiske fortolkning af empiri via sketches foretraekkes i den indledende idégene-
rering, lig stadiet i denne designproces pa nuvaerende tidspunkt.

UDDYBNING AF FASENS UNDERS@GELSESMETODE

STEP 1: Get out of the laptop!

In an effort to maintain some sense of coherence, we'll frequently horde the data in our
laptops. The digital format lets us easily organize ourselves around files, folders, wikis and
databases. But the file structure also arbitrarily limits the ability to manipulate individual
pieces of data freely across file types, to form connections between pieces of data, and
to manipulate the data quickly. Take the time to rigorously move from a digital medium
to the physical world.

Derfor blev alt datamaterialet fra den foregaende fase printet ud som udgangspunkt for idége-
nereringen.

STEP 2: Identify and celebrate patterns and anomalies.

As your data is now quite literally all around you, methodically identify relationships
between customer utterances, feature requests, technical constraints, and other data
points. These relationships are hidden in the data, and it's up to you to identify them;
Quite literally, compare note 1 and note 2, and if they are related, place them next to
each other. Repeat this, through several passes, over the entire room.

Herefter opstod der ud fra step 2 en naturlig sammenhaeng mellem de enkelte kriterier og de vaerk-
tgjer, blueprints og benchmarking funktioner, der saledes blev placeret sammen ud fra dets relevans.

STEP 3: Build a model of something, anything.

A model is a visual representation of an idea; we use models to understand, and to
communicate, and to simplify. Build a model of your data. Start with circles and arrows,
and connect noun and verb pairs. Because these are thinking tools, tools for synthesis,
there’s only one wrong way to do this: not doing it at all. If it isn't modeled, written,
drawn, and otherwise solidified in an artifact, it never happened.

Saledes blev det sidste step gennemfart ud fra en taenkt brugerrejse gennem systemet. Det fore-
gdende materiale blev inddelt efter dets relevans i systemet. Delene af systemet blev herefter
sketchet, s& funktionerne blev samlet til et sammenheaengende helhedsbillede. Det fglgende vil
veere en gennemgang af resultaterne fra idégenereringen.

STEP 1: PRINT AF DATA
Ud fra Kolkos (2011) pointering af vigtigheden med en handgribeliggerelse af datamaterialet,
blev alt det indsamlede empiri printet ud. Der er her konkret tale om de felgende elementer.

Fig. 6.1: Print af kriterierne 1) Must have og 2) Need to have fra fase 2. Se Bilag 18 for samlet liste.



Fig. 6.3: Print af udarbejdede blueprints over KA's mapper med materialer. Se ogsa Bilag 12.

Med det udprintede materiale og den forestaende idégenerering, opstod behovet for farst og
fremmest at undersage, hvorvidt der i forvejen allerede fandtes et digitalt system, som kunne af-
hjaelpe problemstillingen. Sa forud for idégenereringen blev der foretaget en gennemgribende
Google-spgning af software udbuddet indenfor denne genre. Heraf var resultatet, at mange
forskellige programmer var understgttet af interessante funktioner, men ingen kunne til fulde
imadekomme problematikken i ét samlet program. Se Bilag 4 for den specifikke metodiske frem-
gangsmade og resultaterne heraf. Med anerkendelse af de forskellige softwareprogrammers in-
dividuelle fordele og ulemper, @nskes det at tage disse erkendelser med videre i udarbejdelsen af
det nye digitale system. De forskellige funktioner blev printet ud, og sdledes blev den indledende
Google-spgning en overgang til brugen af metoden Benchmarking i idégenereringsfasen.

Fig. 6.4: Print af teknologiske funktioner fra benchmarking avelsen. Se ogsa Bilag 19.

Forste iteration

Med Benchmarking er det netop muligt at fd inspiration til nye lgsninger ved at udveelge funktio-
ner fra konkurrenter pd markedet. Men ved at kopiere Igsninger, er der risiko for ogsa at adoptere
darlige idéer, som ofte opstar, nar funktioner alene kopieres pga. et banalt gnsket om at ville
opna lignende succes som et bestemt anerkendt firma. (Morville & Rosenfeld, 2007) Her gen-
nemfgres Benchmarking ikke ud fra @nsket om at opnd samme status som et bestemt software
firma, men blot for at bringe en masse forskellige og konkrete lgsningsforslag i spil i idégenere-
ringen. Se igen Bilag 19 for en liste over de forskellige udvalgte funktioner.

Derudover var der under hele idégenereringsfasen adgang til fysiske materialer, som skulle fordre
en kreativ tilgang og gare det let at udforme nye idéer. Endvidere var de tilgeengelige materialer
udvalgt med henblik pd at imedekomme eventuelle begraensninger i formgivningen af idéer,
ved at have sa forskelligartede materialer som muligt. Bade ift. tekstur, starrelse, funktion og farver.

Fig. 6.5: Kreative materialer sdsom tuscher, papir, saks, lim, tape, post-its, snor, etc.

Herefter blev alt materialet lagt ud pa bordet, sa det var synligt i den efterfelgende identificering
af menstre og sammenhaenge mellem materialet.
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Fig. 6.6: Placering af materiale pa bordet, for at skabe overblik over dette.

STEP 2: IDENTIFICERING AF SAMMENHZANGE

Forholdsvist hurtigt opstod et manstre mellem de forskellige kriterier, og hvordan disse kunne
aflases med fokus pa KA's vaerktgjer, blueprints over strukturen eller via de tekniske funktioner fra
Benchmarking. Et eksempel pa dette vises i figur 6.7.

- Mulighed for at tilfeje brugere med forskellige forudsatninger | programmet.

Sharing e ox = e
1| skal give mulighed
Shere To giu w teigtaumal com mdﬂ""‘”‘mwnw
| | tor adgang at fler®
Permissions e e Edter Admin | : M |
Can Share Edtor con share win otheny T

Fig. 6.7: Billede at sammenhzangen mellem kriterier og funktioner/veerktgjer. Se ogsa Bilag 20.

| dette tilfeelde blev der identificeret en sammenhaeng mellem kriteriet om, at det digitale veerktaj
skal give mulighed for adgang af flere brugere til samme projekt og funktionen fra Smartsheet, der
giver mulighed for at tilfgje flere brugere til et system med forskellige forudseetninger for at
agere i programmet. Dette ledte bl.a. til erkendelse af, at der ved brug af det nye digitale system
vil veere forskellige typer af brugere med forskellige informations- og handlingsbehov, isaer hvis
dette skal implementeres i virksomheder. Derfor ma der tages hgjde for disse forskellige roller i
systemet, hvor bl.a. hovedfacilitatoren skal have adgang til at kunne zendre i hele forlgbet, men
en direkter eller leder skal ikke nadvendigvis have adgang til dennes interne refleksioner og
notater. For en uddybende beskrivelse af sammenhangen mellem alle kriterier og vaerktgjer/
blueprint/funktioner se Bilag 20.

STEP 3: FORSTAELSEN FOR ET SAMLET SYSTEM

Efter identificeringen af monstre i det foregdende step, blev der udarbejdet en brugerrejse gen-
nem systemet, baseret pa erfaringer fra observationen af KA's proces i Fase 2. Systemrejsen il-
lustreres i figur 6.8a.

Fig. 6.8a: Billede af den udarbejde brugerrejse gennem systemet med fem handlinger.

Her vil brugeren farst skulle (1) oprette et nyt projekt, hvorefter (2) flere forskellige relevante bru-
gere kan tilfgjes projektet. Dette for videre at fa (3) et overblik over den samlede proces for det
pageeldende forlab, som siden (4) lebende udfyldes med indhold. For til sidst at kunne (5) afslutte
projektet eller videre planlzegge et nyt forleb med en lignende proces. Herefter blev de forskellige
veerktajer/blueprints/funktioner og de tilharende kriterier placeret i systemrejsen, jf. figur 6.8b.
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Fig. 6.8b: Billede af veerktgjer/funktioner sorteret efter brugerrejsens punkter.

Eksempelvis blev forslaget fra figur 6.7 placeret i systemrejsens 2. punkt som en funktion, der
vil understatte brugerens tilfgjelse af flere relevante brugere. For et starre overblik over arran-
geringen i systemrejsen se da Bilag 21. Afslutningsvist blev hele systemet udformet som en
samlet idé gennem sketching af de nu forskellige dele af systemet ud fra systemrejsen. Dette
illustreres i folgende figur 6.9a-g, forklaret gennem tilhgrende figurtekster. Disse sketches udger,
som det farste udkast til en mulig lesning, fundamentet i det nye interaktive digitale system,
og fremstar dermed som konklusionen pa Fase 3. Hertil lykkedes det til fulde at inddrage alle
designkriterierne fra kategorierne Must-have og Need-to-have i de syv sketches, grundet den
naturlige overgang i kombination og systematisering af designkriterier og vaerktgjer/blueprints/
funktioner, som videre blev samlet i sketches lgbende.

Forste iteration

e
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Fig. 6.9a: Sketch af den farste del af systemet, nar et nyt projektet skal begyndes. Brugeren skal farst certificeres som Designfacilitator og i at benytte programmet (0). Her vil brugeren skulle tilga systemet via en webforbindelse, med et
privat brugernavn og kode (1). Nar brugeren er logget ind ses ferst en oversigt over de oprettede projekter; brugerens rolle i det enkelte projekt, hvor kun den primaere facilitator kan aendre i projektet, mens sekundaerer facilitatorer kun
kan se informationerne; projektets status ift. om det er i brug af andre brugere; samt muligheden for nederst pa listen at oprette et nyt projekt (2). Ved oprettelsen af et nyt projekt, skal brugeren ferst indgive faktuelle oplysninger sdsom,
titel pa projektet, virksomhedens navn, en kort beskrivelse af casen, kontaktperson oplysninger og egen og andre brugeres facilitator status (3).

Introduktion Specialets undersggelsesdesign Udfoldelse af domaenet 'design’
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Fig. 6.9b: Sketch af tidslinjeoversigten, nar et projekt dbnes. Her vil tidslinjen for et projekt tage udgangspunkt i KA's fire faser; Virksomhedskontakt, Udvikling, Afvikling og Opfglgning, markeret med en dato for pdbegyndelse af den
enkelte fase (1). Det er her muligt at folde hver fase ud ved at trykke pa '+, hvorunder KA's aktiviteter er listet, og kan markeres som enten 'to do'= red, ‘doing’= gul og ‘done’= grgn. Hver underaktivitet kan ogsa markeres med en
startdato. (2) | det skallerede vindue til hgjre er det muligt at se en kalenderoversigt, udformet efter forskellige behov (3). Her som en punkt-tidslinje, hvor det er muligt at overskue tidsplanen ud fra bestemte datoer (3a). Som en
horisontal tidslinje med aktiviteterne placeret som bjeelker, hvor det er muligt at overskue de enkelte aktiviteters tidsplan (3b). Eller hvor aktiviteterne er opdelt efter 'to do, ‘doing’ og 'done’ hvor det er muligt at overskue aktiviteterne ud

fra fremtidige arbejdsopgaver. Udover de forskellige kalendervisninger er der ogsa tilkoblet en pdmindelsesfunktion, som ved bestemte aktiviteter kan paminde brugeren om dette forinden (4).

Anden iteration
Afsluttende konklusioner og refleksioner

Forste iteration
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Fig. 6.9c: Sketch af adgang til generel information om faserne, samt den farste fase Virksomhedskontakt. Her vil brugeren ved at trykke pd i'— informationstegnet (1) kunne f& adgang til og selv udfylde generelle informationer omkring
fasen, igen inspireret af KA's skema (2). Hvis der i stedet blot trykkes midt pa fasen dbnes den pagzeldende, som i dette tilfeelde er 'Virksomhedskontakt'(1). Herved abnes helt til hgjre en veerktajslinje med de forskellige templates, som

tilherer denne fase. Disse kan drag'ndroppes ind i det skalerede vindue efter behov, hvorved templaten dbnes og kan udfyldes. Nar denne er udfyldt er det muligt at trykke pa knappen PRINT, hvor det udarbejdede omformes til en PDF
og kan printes, samt automatisk gemmes. Her er det ogsa muligt at markere den udarbejdede aktivitet som ‘doing’eller ‘done; som dermed opdateres i aktivitetskalenderen. (2)

Udfoldelse af domaenet 'design’

Specialets undersggelsesdesign

Introduktion




71

Fig. 6.9d: Sketch af fasen Afvikling, hvor brugeren skal planlaegge workshoppen. (1) @verst i en boks afgives den samlede tid for workshoppen. Her vil det yderst til hajre i veerktgjslinjen veere muligt at veelge mellem en liste af Abne metoder
(red), Lukke metoder (sort), Energizer gvelser (Pink), Pause gvelser (Gul) og Refleksions @velser (orange). Alle kan seettes ind pa tidslinjen som blokke, der tager form efter en forud angivet tidsestimering (bredden) og hvorvidt gvelsen passer
bedst i starten eller slutningen af en workshop (hgjden). Hver blok kan foldes ud, hvorunder det er muligt at udfylde blokkens Formal; Facilitator; Mulighed for at visualisere gvelsen inspireret af KA's notetagning; Et udvalg af templates, en
materialeliste; Samt muligheden for at gemme. (2) Efter programmet for workshoppen er fastlagt, skal praesentationen laves, hvor alle de valgte blokke fra programmet listes lineaert i Praesentations aktiviteten. Disse kan eksporteres til et
Powerpoint, hvor hvert slide har den enkelte metodes overskrift. (3) Endvidere er det muligt at eksportere og printe de valgte templates, samt en samlet materialeliste, som igen opdateres automatisk ud fra oplysninger i ‘Program’aktiviteten.

Anden iteration

Forste iteration Afsluttende konklusioner og refleksioner




72

Fig. 6.9e: Sketch af fasen Afvikling, hvor alle de udvalgte blokke fra Udvikling placeres som aktiviteter herunder. (1a) Veelges en bestemt blok, sa far brugeren adgang til den dokumentation, der er foretaget af facilitatoren i afviklingen af
blokken, og som placeres yderst til hgjre i veerktejslinjen. (1b) Her vil systemet i afviklingsdelen vaere koblet sammen med en smartphone app, hvor det er muligt for brugeren at vaelge en af de planlagte blokke og herunder enten skrive
en kommentar, tage et billede, optage video eller lyd, som automatiske oploades til systemet til senere brug. (2a) Her er det ogsa tanken at inddrage KA's kvikevaluering pa samme méde, hvor disse geres tilgeengelige digitalt i systemet,
(2b) ved at deltagerne udfylder skemaet gennem en smartphone app. (3) Herved er al dokumentation samlet ét sted, endda automatisk, med hensigten om at gere antal handlinger i designfacilitatorens dokumentationsproces lettere.

Introduktion Specialets undersggelsesdesign Udfoldelse af domaenet 'design’




73

Fig. 6.9f: Sketch af fasen Opfelgning. (1) Her skal det vaere muligt at udfylde en hel evalueringsrapport i systemet ud fra den indsamlede dokumentation og eksportere denne, sa det kan sendes til virksomheden. (2) Men ogsa at udfylde
KA's skema til intern refleksion over forlgbet, som kan genbesgges senere efter behov.

Anden iteration

Forste iteration Afsluttende konklusioner og refleksioner
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Fig. 6.9g: Efter megen overvejelse, opstod denne idé som en simpel lasning pa problemstillingen om videre samarbejde og afholdelse af flere workshops. Sketchen viser muligheden for at tilfgje endnu en gennemgang af de fire faser.
Konkret kommer dette til udtryk ved at endnu en opsaetning af de fire faser og underaktiviteter tilfgjes til aktivitetslinjen.
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ET BLIK MOD DEN NASTE FASE

Ved en gennemfgrelse af en idégenereringsproces i Fase 3, har det veeret muligt at udforme
de tidligere fasers datamateriale til et forste udkast pa en mulig lesning. Dette gennem forskel-
lige gvelser, som skulle fordre en sammensmeltning mellem KA's individuelle processer med en
mere generisk form, til gavn for en bred malgruppe af designfacilitatorer. Dette vil dog i hgj grad
kraeve en test af systemet pa denne malgruppe. Men er det muligt at skabe hele lgsningen som
et testbart system, og i fa fald hvordan?

Forste iteration
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FASE 4: PROTOTYPE

- 1. Iteration -

Udarbejdelse af en
low-fidelity mock-up til
praesentation for KA.

Med fokus pa at

skabe den bedst mulige ‘
forstdelse af systemet
for testpersonerne.
\>

Producering af en funktionel
prototype vha. fysiske

artefakter til en videre test.
Formalet med denne Fase 4 er at skabe en prototype af
konceptet fra den forudgaende fase, sdledes at det kan
vurderes og videreudvikles i samarbejde med malgrup-
pen. Der er derfor behov for et mere kommunikerbart
billede af det digitale system, for efterfglgende at kunne
teste dette med malgruppen.




Som udgangspunkt for at kunne udvikle en prototype af systemet, blev der lavet en mere over-
skuelig og visuel udgave af den forrige fases sketches til sdkaldte mock-ups. Dette for at kunne
praesentere idéen for KA, som dermed kunne give feedback med henblik pa videre at kunne
skabe en prototype af en del af systemet.

UDDYBNING AF FASENS UNDERSOGELSESMETODE

En prototype kan beskrives som et endnu ikke faerdigt produkt, som derfor stadig er under udvik-
ling. Seerligt ift. software design udarbejdes prototyper mhp. at kunne undersgge indhold, seste-
tik og interaktionen ud fra designerens, kundens og brugerens perspektiv. Dette for at kunne
bestemme og Izse eventuelle problemstillinger ved designet, inden der benyttes ressourcer pa
at udvikle den endelige lgsning. (Walker et. al, 2002) | denne farste iteration af designprocessen
gnskes det at skabe en low-fidelity prototype, i form af prototyping-on-paper. Denne form vil
give mulighed for at teste designet ud fra en mere eksplorativ tilgang, og séledes imadekomme
forventningen om flere efterfalgende iterationer, hvor designet videre vil kunne udvikle sig mar-
kant. Samtidig synes denne form for prototype at imgdekomme mine manglende tekniske faer-
digheder, hvor det synes mere overkommeligt at producere en prototype i fysiske materialer. En
sadan prototype vil her seerdeles skulle bero pa en menneskelig ageren ift. at simulere systemets
opbygning (ibid. 2002). Her er det forventningen, at en low-fidelity udgave skal afprave den del
af systemet, som ikke partout afhaenger af bl.a. den digitale teknologis mobile funktionalitet, dog
uden at dette nadvendigvis vil virke uprofessionelt overfor testpersonerne.

MOCK-UP

Ved en mock-up af et system er det muligt at kommunikere idéen og funktionaliteten til uden-
forstaende, sdledes at disse far et reelt grundlag for at evaluere lgsningen (Rogers et. al, 2002).
Folgende er et eksempel fra den samlede mock-up af systemet, som blev skabt med udgangs-
punkt i KA's forlab med Bleshay Optiker jf. Fase 2, for at sikre KA's forstaelse og indlevelse, og kan
findes samlet i Bilag 22.

Forste iteration
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Fig. 7.1: Mock-up af systemet under fasen Virksomhedskontakt med de tilhgrende vaerktgjer i systemet og med
mulighed for at gemme og printe arbejdet.

Overordnet var KA imponeret over systemets forskellige funktioner, og hvordan det er muligt,
gennem programmet, at samle det hele ét sted (B23,00:21:33). Han ser muligheden for at ramme
en stor malgruppe med systemet, hvor mange designere og ikke bare "almindelige” medarbej-
dere har brug for en sadan certificering og system ved implementering af designtaenkning (B23,
01:00:01). KA gav udtryk for, at han sagtens vil kunne benytte systemet, men han pdpeger, at det
nok skal tilpasses en smule, hvis det skal benyttes i og af virksomheder generelt, da det pt. byg-

ger meget pa hans specifikke proces (B23, 00:59:20). Endvidere vil han foretraekke en mere sexet’

struktur’end den nuveerende, hvortil han forslar en mere Prezi lignende struktur (B23, 01:04:30).

Mock-up'en blev herefter forbedret ud fra KA's mere specifikke kritik (Se kommentarer i Bilag
24). Her blev der hovedsagelig foretaget en zendring i Udvikling, fra en for kreativ fremstilling
af workshop-planlaegningen til at tage udgangspunkt i KA's blokstruktur med post-its (B24.h).
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Fig. 7.2: &ndring fra den horisontale tunnelplanlaegning til en vertikal blokstruktur. KA kunne godt lide den
visuelle opseetning af planlaegningen, men foretraekker kasser illustreret med farverne fra de forskellige kategorier,
som kan udfyldes labende med indhold og tid, placeret pa tidslinjen (B24.h, 01:11:05).

Endvidere blev ogsa Afviklingsdelen forbedret, hvor systemets sammenspil med en app ift. do-
kumentation og automatisk oploadning, blev omdannet til primaert at skulle opfylde behovet
for tidstagning. Dog med et fortsat fokus, om end sekundaert, pa at skulle sikre dokumentation.

Fig. 7.3: Timer-app, som skal reflektere den tid, som allerede er afsat i planlaegningsdelen, og sdledes hjeelpe
facilitatoren med at overholde tiden i udfarelsen af @velserne, samt estimere den resterende tid ved overskridelse
af tiden. Endvidere vil Timerappen kunne hjeelpe KA til at huske dokumentation via billeder, lyd og video, som
automatisk oploades og sorteres under metoden i systemet (B24.k, 00:43:20).

Mock-up'en blev sdledes yderligere tilpasses ud fra KA's feedback, hvorved der ogsa indirekte
blev sorteret i de opstillede designkriterier. Dette ved at andre eller helt fierne funktioner, som

for var understottet af et bestemt kriterie. Eksempelvis synes KA, at systemets understattelse af
en digital visuel notefunktion var en sjov idé, men ikke en ngdvendighed ift. udarbejdelsen afen
ovelse, hvor han i hgjere grad har behov for at kunne skabe dette helt pragmatisk i steps (B24.h,
00:32:04). Se @&ndringen af designkriterierne i figur 7.4-7.5.

Siden blev mock-up'en skabt i et fysisk format, som en prototype. Her blev det sammen med
KA vurderet, at den farste prototype skulle have fokus pa planleegningsdelen under Udvikling,
som kernen i programmet. Herved undlades udfgringsdelen under Afvikling for nu, grundet
afhaengigheden af det digitale, som ikke vil kunne na at blive produceret indenfor specialets
tidsrammen. (B23, 01:20:38)
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POINT 1: MUST HAVE
(Kriteriet er essentiel for det digitale veerktgj og skal veere opfyldt)
1 Det digitale vaerktgj skal have fokus pé at gare processen lettere og mere brugervenligt for eksterne brugere, som ikke selv har vaere med til at bygge Mappestrukturen op.
1
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en formalisering af workshopforlgbet lig drejebogen, som opsamling og manuskript pa den forudgdende idéudvikling pa workshoppens forlgb.
1 Det digitale vaerktgj skal tage hgjde for at workshops ofte inddrager fysiske materialer, som skal pakkes specielt til hver workshop.
1 Det digitale veerktgj skal tage hgjde for flere facilitatorer.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde muligheden for at genanvende eksisterende templates, der underbygger gvelserne i workshoppen.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at gemme dokumentation af workshoppens forskellige evelser i form af billeder, video og lyd.
1 Det digitale vaerktgj skal favne ikke kun et enkelt workshop forleb, men ogsa muligheden for en fortsat projektfacilitering med flere workshopsforlab
1 Det digital veerktej har design konsulenter eller facilitatorer som malgruppe.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for adgang af flere brugere til samme projekt.
1 Det digitale veerktoj skal veere et standard program, med mulighed for at gemme hver enkelt projekt som en selvstaendig fil.
1 Det digitale veerktgj skal illustrere workshoppens forlgb fra start til slut som en tidslinje.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en database med X antal vaerktgjer, som kan tilfares tidslinjen, beskrevet via tid, og om det et dbne eller et lukke vaerktaj, samt hvor i processen det giver mest mening at benytte.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en database med Energizer, Pauser og Refleksion, som kan indsaettes pa tidslinjen.
1 Det digitale veerktgj skal skabe mulighed for at oploade dokumenterende materiale fra workshoppen.
1 Det digitale vaerktgj skal fordre en akademisk refleksion over den teori som veerktejerne bygger pa.
1 Det digitale vaerktgj skal illustrere forholdet mellem Metode, som er generisk og @velse, som er metoden sat i spil gennem en akivitet, med formalet om at opfordre brugeren til at skabe skreeddersyede workshops.
1 Det digitale veerktgj skal underbygge metoderne med konkrete eksempler pa forskellige veerktajer, som brugerne kan lade sig inspirere af og fremme forstéelsen.
1 Det digitale vaerktgj skal vise forskellige templates for det tilherende overordnede veerktej.
1 Det digitale vaerktgj skal kategorisere veerktgjerne via keywords, som ger dem sagbare for brugeren. Der er her tale om parameter som Tid, Kreativitetsniveau og Abne/Lukke.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for, at brugerne selv kan tilfgje og dele vaerktgjer med hinanden.
1 Det digitale veerktgj skal have fokus pa at illustrere sammenhaengen til den teoretiske og filosofiske forstaelse via links, og gerne underbygge med cases, hvor veerktgjet er blevet anvendt indenfor et bestemt felt,
med et bestemt formal, sdledes at det saettes i en kontekst.

Fig. 7.4: Designkriteriet slettes, da KA synes, at hans visuelle notestruktur, som den er nu, ikke vil kunne erstattes med den digitale udgave, og han vil med denne funktion stadig fortsaette med fysisk at tegne.

Forste iteration
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POINT 2: NEED TO HAVE
(Kriteriet understotter et MUST HAVE kriterie, men er ikke som udgangspunkt nadvendigt for det digitale veerktoj, men kan veere tilstede eller aflgses af noget andet)
2
2
2
2
2 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at skabe en evalueringsrapport ud fra dokumentationen af workshoppen.
N Det digitale veerktgj skal kunne laegge op til en proces, som ikke kun er koncentreret om at gennemfere ét workshopforlgb og derefter afbryde kontakten med virksomheden, men som reekker videre mod at gen-
nemfere projektet fra idéstart ved formedet til drift i virksomheden.
2 Det digitale veerktgj skal understettes af undervisning i facilitering og i brug af veerktejet.
2 Det digitale veerktgj skal tage hgjde for og inddrage facilitatorens egen erfaring med at afholde workshop og anvende vaerktgjer, i form af gode fifs, for derved at sikre kvaliteten af arbejdet
2 Det digitale veerktgj skal have fokus pd, at alt samles ét sted, og kan udfyldes efterhdnden efter behov.

Fig. 7.5: De overstregede kriterier slettes, da KA ikke mener; at det er ngdvendigt, at programmet skal folge hans proces med Virksomhedskontakt, Udvikling, Afvikling og Opfelgning, hvis dette skal bruges af andre designfacilitatorer,

som muligvis har deres egne processer. At den visuelle opbygning af workshopforlgbet er en sjov funktion, men ikke saerlig n@dvendig. At Kvikevalueringen ikke skal forega digitalt ved at blive udfyldt pa en smartphone, da det at skrive
giver deltagerne en god refleksion, og i stedet blot skal uploades ved at tage et billede.




EN FYSISK PROTOTYPE TAGER FORM

Med adgang til en masse fysiske materialer i forskellige former, farver og starrelser blev den fy-
siske prototype produceret ud fra den umiddelbare inspiration i disse materialer. Et hvidt board
blev her udgangspunktet for en illustration pa en skeerm med mulighed for at inddrage de om-
kringlaeggende veerktejer og funktioner. Fglgende figur 7.6 er et billede af prototypen.

Fig. 7.6: Billede af low-fidelity prototypen med blokkene udformet af forskellige farvede post-its med tilherende

metodekort markeret som dbne (rede), lukke (bld), Energizer (gul), Pause (orange) og Refleksion (gren). Endvidere
med en tidslinje til venstre, angivet pa pilen med et start og slut tidspunkt, samlet i en tidslinje ud fra en red snor,
hvor 1 cm =5 min. Ud fra samme princip estimeres blokkene Igbende pa tidslinjen ved at klippe tiden ud pa det
hvid band, og med individuelle tidsangivelser pa de sma gule post-its. For starre billede af prototypen se Bilag 24.

Prototypen saettes i spil ved, at jeg agerer system ud fra brugerens gnsker og behov, og dermed
reagerer pa dennes handlinger i systemet. Dette ud fra den velkendte Wizard of Oz metode,
hvor brugeren af et system tror, at denne interagere med et digitalt system, men i virkeligheden
styres systemet af et menneske; the wizard. The wizard agerer ud fra brugerens handlinger i
systemet, og kan sdledes labende give brugeren mere frihed til at udtrykke sig i systemet eller

Forste iteration

opsaette flere begraensninger alt efter behov (Dahlbék et. al, 1993). Modsat mere tekniske udga-
ver af Wizard of Oz metoden, vil der her ikke blive lagt skjul pa, at jeg som menneske vil simulere
systemet, ved at veere direkte tilstede i brugssituationen. Derfor ma jeg ogsa i min ageren som
system have fokus pa kun at kommunikere handlinger, som programmet vil kunne udfere, sa
som fremlaeggelsen af forskellige funktioner, men ogsa introduktioner til disse funktioner. Dog
skal jeg sa vidt muligt undga en dialog med testpersonerne, som underbygger det indholds-
maessige aspekt, da brugeren selv ma udfylde dette og ikke vil kunne sparge systemet om rad i
en reel digital udgave.

Prototypen blev endvidere udarbejdet til at indga i en workshop situation med designfacilitato-
rer i KBH. Testpersonerne vil forud for programmet blive uddannet i designtaenkning og i, hvor-
dan det kan anvendes i en workshopsituation, hvortil de selv vil skulle udvikle et vaerktgj. Her vil
systemet skulle understotte deres proces i planleegningen af, at deres vaerktgjet skal saettes i spil.
Her blev der ikke taget hgjde for at udvikle prototypen ud fra det planlagte undervisningsforlab,
eftersom det var hensigten at lade situationen pavirke det nuvaerende systemet med nye inputs
fra brugerne.

ET BLIK MOD DEN NASTE FASE

Under denne Fase 4 blev der saledes fremstillet to typer af low-fidelity prototyper; Mock-up og
Prototype-on-paper. Hvor den farste prototype, i form af en mock-up med dertilhgrende feed-
back, fik stor betydning for en videre udvikling af den endelig lasning, var Prototyping-on-paper
mere blot en handgribelig gengivelse af den indledende mock-up. Her med fokus p3, at denne
prototype er skabt ud fra at vaere selve kernen i systemet, dets indhold, samt det videre sammen-
spil med en reel bruger. Allerede i denne fase er der sdledes blevet medtaenkt en egentligt test
i produktionen af den sidste prototype. Men hvordan vil brugeren rent faktisk tage imod denne
prototype, og vil systemet understgtte deres arbejde som designfacilitatorer?

8l
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FASE 5: TEST

- 1. Iteration -

Efterfolgende evaluering af
systemet ud fra deltagernes
behov for fortsat at
anvende systemet.

Afklaring af ‘ )
testpersonernes
repraesentative karakter.
\ >

Fokus pa at teste
systemets indholdsmaessige
anvendelighed.

Formalet med denne Fase 5 er at teste den udviklede
prototype fra den forrige fase med henblik pa systemets
anvendelighed og relevans. Dette for efterfolgende yder-
ligere at kunne tilpasse systemet ud fra testens resultater.




Hermed blev der under Fase 5 udfert en test af prototypen ved en workshop for kommende
designfacilitatorer i relation til udvikling af branding, service og forretningsmodeller i KBH. Ved
workshoppen var der seks virksomheder repraesenteret, hvilket var badde offentlige som private,
indenfor brancher som arbejdsmiljg, restauration, bygge og anleeg, projektledelse, konsulen-
ter, mfl. Hertil var virksomhederne placeret forskelligt geografisk, helt fra Arhus til KBH, hvor de
fleste dog kom fra hovedstadsomradet. Endvidere var virksomhederne ogsa repraesenteret af
bade enkeltmands-, sma- og mellemstore virksomheder, i aldersgrupper fra 25-57 ar (Se Bilag
25 for virksomhedsbeskrivelser). Derfor vurderes det, at workshoppens deltagere synes at vaere
forholdsvis repraesentative ift. geografisk spredning, alder, fagomrader og virksomhedsstarrelse.
Dermed skabes de bedste forudsaetninger for resultaterne af testen (Bryman, 2004).

UDDYBNING AF FASENS UNDERSOGELSESMETODE

Ved workshoppen blev deltagerne undervist i designtaenkning og i hvorledes det er muligt at
facilitere workshops gennem vaerktgjer baseret pa denne tilgang. Dette for, at deltagerne efter-
folgende kunne udvikle deres egne veerktgjer til workshops over en virkelig problemstilling. Her
indgik prototypen som et led i processen, hvor deltagerne kunne besgge prototypens system i
udviklingen af deres egne workshops som facilitatorer. Deltagerne blev praesenteret for systemet
og dets funktioner (B26, K: Praesentation af prototype, K: Praesentation af udfoldelse af blokke),
med mulighed for at besgge programmet nar som helst i deres proces. Dog begraensede de kun
to prototype-stande (fig. 8.1) med systemet naturligt deltagerne, sa de var tvunget til at benytte
systemet pa forskellige stadier i processen.

Fig. 8.1: Billede af den ene af de to stande til workshoppen i KBH, februar 2015.

Forste iteration

Med prototypen var det gnsket at analysere teknologiens anvendelighed ud fra, hvordan bruger-
ne under testen interagerede med denne. Som udgangspunkt skulle deltagerne udfylde stan-
dardindstillinger, sdsom; angivelse af tid for workshop; estimering af tidslinjen; for s& lebende at
udfylde indholdet i systemet gennem de forskellige funktioner. Dette for afslutningsvist at tage
et billede af det udfyldte indhold, nar programmet forlades, hvilket var deltagernes tidsplan og
talepapir til deres workshop.

Efterfolgende skulle deltagerne gennemfare deres udviklede workshopforlgb for herefter at me-
des en maneds tid senere til en evalueringsdag. Ved evalueringsdagen blev der spurgt ind til
deltagernes forlgb, med seerlig henblik pa tidsestimeringen, hvortil den videreudviklede Timer-
app blev praesenteret og evalueret med deltagerne (Se praesentation og spergsmal Bilag 28.a).

VURDERING AF SYSTEMET

| en kort opsamlende vurdering af systemet efter hver test, synes stort set alle at give udtryk for,
at systemet har givet dem et overblik, som de ellers ikke ville have faet (B27, K: Evaluering m. BAR
1). Det, at systemet giver mulighed for direkte at se en sammenhang mellem den overordnede
tidsplan og fastseettelsen af mere detaljerede tidspunkter for gvelser, virker godt og overskueligt
for processen (B27, K: Mulighed for at se tidslinje og @velser i sammenhaeng). Herved synes syste-
met at give brugeren et realistisk blik pa, hvad der er muligt at gennemfare indenfor den givne
tidsramme, som ofte blev overvurderet fgr der blev sat konkrete tidsestimeringer pa. Seerlig ift.
tidsestimeringen, gav deltagerne ogsa udtryk for, at systemet var effektivt ift. at sparre ressourcer
og tid pa at planlaegge workshops. (B27, K: Formal for workshop aendres vha. tidsplanlaegning)
Endvidere virkede det, at lave en plan for workshoppen pa denne vis, mere professionelt, nar
deltagerende efterfelgende skulle ud facilitere egne workshops (B27, K: Evaluering m. BAR 2). Alt
i alt var deltagerne positivt stemte over for systemet, hvor en del ogsa gav udtryk for et behov for
systemet i deres daglige virke. Hertil viste de forskellige brugertest af prototypen ogsa en raekke
forbedringsforslag. Det folgende vil derfor veere en gennemgang af de vaesentligste indsigter,
defineret af bestemte tematikker. For alle videoklips af testen se da Bilag 27.

STADIE | PROCES

Der var her en tydelig sammenhang mellem deltagernes udarbejdede tidslinje og deres stadie
i processen med at skabe et vaerktgj til en workshop. Deltagere med et stort set faerdigudviklet
veerktgj kom betydeligt laengere i programmet og naermere en faerdig plan for workshoppen,
end de deltagere som startede deres proces med et besgge systemet. Falgende figur 8.2 viser
to eksempler pa deltagernes tidslinjer.
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Fig. 8.2: Tidslinjen til venstre er resultatet for nogle af de ferste deltagere som besggte systemet, hvorimod
tidslinjen til hajre viser en gruppe deltagere der var feerdig med deres vaerktej og blot skulle planlaeegge
workshopforlgbet.

Der ses her en tydelig forskel mellem disse to tidslinjer, hvor den til venstre blot er nogle fa
noter og lgst placeret post-its, mens den til hgjre er velstruktureret med anvendelsen af forskel-
lige farver post-its og en detaljeret udfyldelse af avelseskortene og tidsestimeringer. Det kan
derfor diskuteres, hvorvidt de farste deltagere til fuld har kunne udnytte systemets funktioner,
hvor deltagerne muligvis i denne sammenhaeng skal have udviklet deres vaerktgj forst. Dog kan
det veere, at brugerne her har fdet noget andet ud af systemet, grundet et andet formal, hvor
seerlig inspirationen fra metodekortene blev en stor del af videreudviklingen af deres vaerktgj.
Her brugte brugerne med tidslinjen til venstre en af dbne metodekortene; Ryd forsiden, til,
hvordan de vil kunne videreudvikle deres vaerktgj for pa sigt at kunne 'rydde forsiden’ pa en
imaginaer avis.

Endvidere synes systemets funktioner i denne situation ikke at understgtte deres behov i
udviklingsprocessen, hvor der bl.a. blev hentet en kasse med fysiske artefakter i forskellige for-
mer, farver og teksture (figur 8.3).

Fig. 8.3: Deltagere henter uopfordret en kasse med fysiske artefakter og benytter dem til at brainstorme pa deres
veerktgj sammen med systemet, hvor mdaden at aktivere vaerktgjet pa bliver nedskrevet pa evelsespapiret lobende
som idéerne opstar. (B27, K: Udvikling af veerktgj til workshop).

Det kan hermed overvejes, om en udbygning af systemet skal kunne omfatte, at der medsendes
en kasse med forskellige fysiske artefakter, som kan underbygge en faelles forstaelse eller stimu-
lere nye mader at aktivere metodekortene pa, hvor begge dele var tilfeeldet i dette videoklip
(Roos, 2006). Dermed synes de fysiske materialer at fordre, at brugerne skreeddersyer deres egne
veerktgjer, bade i samarbejde med andre, men vil muligvis ogsa kunne fremme idéer i tilfeelde,
hvor brugeren er alene og dermed ellers er i mangel af sparring. Hermed synes seerlig det, at sy-
stemet 0gsa har skabeloner til metodekort, som brugeren selv kan udfylde, at blive endnu mere
relevant, men som dog ikke blev benyttet i testen af deltagerne. En inddragelse af den fysiske
kasse kunne gere facilitatorens arbejde mere spaendende, specialiseret og alsidig. | sa fald ma
der tages hgjde for at inddrage forskellige materialer med forskellige strukturer, teksturer, farver,
former, kategorier, som kan underbygge forskellige situationer, en designfacilitator kan komme
ud for i sit arbejde (ibid., 2006). Dog med en begraensning af, at ikke alt materiale tilgeengeligt
kan inddrages, hvilket ogsa muligvis kan bevirke en hvis begraensning.

Trods det, at mennesket af natur er et spatialt vaesen, og derfor er fadt til at manipulere og teenke
gennem objekter, vil inddragelsen af fysisk materialer ikke n@dvendiguvis tiltale alle, hvor nogle
kunne foretraekke skriftlige medier eller skecthing. Det vil dog kraeve flere tests heraf, for for det
forste at undersage hvilke materialer, der er relevante, og om dette aspekt generelt underbygger
processen for designfacilitatorer. Derfor vurderes det, at denne udbyggede funktion kan veere
en mulig videreudvikling af programmet pa sigt, men som pt. ikke skal vaere en baerende del



af systemets kerne, som forsat skal vaere fokuseret omkring tidsestimeringen og den mere eller
mindre generiske brug af metodekortene.

BRUG AF METODEKORT

Ved testene af systemet, var der dog ikke nogen af deltagerne som rent generisk benyttede
metodekortene, energizer eller refleksionsgvelserne til at planleegge deres workshop. Dette er
hajest sandsynligt resultatet af, at hovedopgaven med kurset var, at deltagerne netop selv skulle
udvikle deres eget vaerktgj. Derfor var det hovedsagligt tidslinje aspektet og de tilharende farve-
kategoriseret post-its med udfoldelse af gvelserne, som blev anvendt. (B27, K: Ikke ibrugtagelse
af metodekort) Nar metodekortene endelig blev brug, blev de i hgjere grad anvendt til inspi-
ration, hvor de blev lzest og siden udvalgt efter relevans for den pdgaeldende problemstilling
(B27, K: Behov for at forklare problemstilling af projektet). Derfor kan der argumenteres for, at
metodekortene med fordel fremover vil kunne kategoriseres ud fra relevans ift. forskellige formal
med workshoppen, og dermed hjelpe facilitatoren i udveelgelsen af disse. Dette kan eksem-
pelvis vaere kategorier som Forretningsudvikling, [dégenerering, Fremtidsscenarier, etc. som alle
var problematikker hos deltagerne. Endvidere bar anvendelsen af metodekortene praeg af en
brainstormingssituation, hvor flere brugere placerede de udvalgte metodekort i et omrade uden
for "skaermen’, afgraenset i form af boardet, som vist i figur 8.4.

Fig. 8.4: Brainstorm med metodekort pd et saerskilt stykke papir, placeret udenfor boardet/skaermen. (B27, K:
Gruppering af metoder som brainstorm pa proces)

Forste iteration

Der opstod derfor et behov for et omrade i systemet for tidslinjen, hvor det er muligt for bruge-
ren at brainstorme frit med metodekortene, inden at disse saettes ind pa tidslinjen, ala teknolo-
gien Stormboard (Se Bilag 19). Dermed im@dekommes ogsa problematikken ved, at mange af
deltagerne og saerligt dem i begyndelsesstadiet for planlzegningen af workshoppen, placerede
forskellige gvelser pa samme sted i tidslinjen, indtil at det var muligt at traeffe en endelige be-
slutning omkring den specifikke proces (B27, K: Metoder udveelges m. mulighed for alternative
metoder). | stedet kan de udvalgte metodekort herved "parkeres” i det nye brainstormings-
omrade, indtil at disse kan indseettes pa tidslinjen (B27, K: Blokkene saettes lgbende ind pa
tidslinjen). Men trods dette forslag om adskilles af tidslinje og brug af metodekort, var det dog
videre ogsa ngdvendigt for deltagerne, nar avelseskortene skulle udfyldes i forbindelse med
tidslinjen, at metodekortene var synligt tilgaengeligt (B27, K: Brug af metodekort, mens der
noteres). Hertil viste det sig 0gsa, at det ikke var ngdvendig med mere end ét gvelseskort under
hver blok (B27, K: Udvikling af vaerktgj til workshop). Nar deltagerne var klar til at indseette de
udvalgte metodekort som blokke pa tidslinjen, var der videre et behov for lgbende, at systemet
kunne beskrive, hvornar og hvordan de forskellige kategorier kunne bruges pa tidslinjen (B27,
K: Spegrgsmal om placering af post-its kategorierne). | situation hjalp jeg i form af systemet den
pageeldende deltager med forslag til, hvilke kategorier der kunne veere relevante at inddrage
hvornar (B27, K: Eksempel pa udfyldt metodeproces funktion, K: Eksempel pa udfyldt energizer
funktion). Dette vil et digitalt system ogsa kunne gare labende, ved at foresla bestemte katego-
rier til brugeren, eller maske endda give hele forslag til en opsatning af en tidslinje opbygget
af de forskellige kategorier.

Hertil synes dog heller ikke de nuvaerende farvekategoriseringer af de forskelligartede blokke at
favne alle aspekter i planlaegningen af en workshop. Her synes isaer kategoriseringen af emer-
gente gvelser ikke at passe under de opstillede kategorier (B27, K: Mangel pa Explore fase), samt
mere generelle aktiviteter s& som Velkomst (B27, K: Kategorier er ikke tilstraekkelige). Den nu-
veerende kategorisering afhaenger i hgj grad af KA's forstaelse af iseer afgraensning til ‘dbne’ og
'lukke” metodekort, hvor manglen pa den emergente kategori i hgj grad ma ses som resultatet
af det indledende teoretiske oplaeg med Gray et. al’s (2010) teori, jf. Udfoldelse af faanomenet
Design. Her kan det overvejes at oprette en neutral kategori, som brugeren selv vil kunne farve-
bestemme og dermed kategorisere efter behov.

TIDSLINJEN
Ift. tidslinjen viste det sig, at deltagerne havde forskellige made at ga til planleegning af work-
shoppen pa ud fra tidslinjen. Hvor nogle farst ville have styr pa hele forlgbet i blokke, var andre
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mere til at udfylde den enkelte blok i detaljer, for de gik videre til planleegningen af den naeste
blok (B27, Sammenhang mellem blog og fold-ud-gvelse).

Fig. 8.5:Til venstre ses et eksempel pa planlaegning af tidslinjen gennem blokke, som efterfalgende specificeres
gennem gvelser. Til hgjre ses en tidslinje, hvor blokkene placeres Igbende efter en specificeret gennemgang af
den tilherende ovelse.

Denne tilgang til tidslinjen var ikke praeget af deltagernes stadie i udviklingsprocessen af vaerk-
tejet, men var et resultat af forskellige brugertyper. Dog medforte dette ogsa nogle proble-
mer, nar to forskellige brugertyper skulle arbejde sammen. (B27, K: Forskellige brugertyper) Det
forventes her ikke af det digitale system, at det er muligt at hjeelpe to forskellige brugertyper
om samarbejde i systemet, men at det skal vaere muligt, at begge brugertyper kan opbygge
tidslinjen efter behov. Det kan evt. overvejes, om der direkte skal gares brugeren opmaerksom
pa, at systemet muliggaer begge tilgange, og hvordan blokkene og specificieringen af de forskel-
lige ovelseskort spiller sammen, ved at blokkene samlede tidsangivelse udgeres af gvelsernes
specifikke tidsestimering.

Hertil skal det overvejes, hvordan systemet skal reagere, hvis der ikke er overensstemmelse mel-
lem blokkens samlede tid og den speficikke tidsestimering, samt hvis der i visse tilfaelde ikke
seettes tid pd hverken gvelserens steps eller blokkene af brugeren (B27, K: Styring af tidslinje ift.
blokkene). Her kan det evt. veere generene for brugeren, hvis denne tvinges til at seette tid pa,
men endnu ikke kan tage stilling til dette, mens det dog i testen var en stor hjeelp for deltagerne
at blive gjort opmeerksom pa dette undervejs. Endvidere var det en hjzelp for deltagerne at blive
visuelt og verbalt gjort opmaerksom pd, nar den samlede estimerede tid overskred tidslinjen
(B27, K: Overskridelse af tidslinjen). Her overskred naesten alle deltagerne tidslinjen.

Fig. 8.6: Eksempel pa en bruger som bliver gjort opmaerksom pa en overskridelse af tidslinjen (B27, K: Overskridelse
af tidslinje).

Ofte var manglen pa fysisk sammenhang mellem den varierende storrelse af blokkene og
de standardiserede post-its, skyld i overskridelse af tidslinjen, grundet et manglende lgbende
overblik hos deltagerne (B27, K: Skra tidslinje). Her ma det overvejes, hvordan det teknisk skal
veere muligt at se en sammenhaeng mellem tidslinjen og blokkene, hvor der ofte vil vaere korte
tidsintavaller, hvor det ikke er muligt at skrive tekst ind i selve blokken (B27, K: Brug af blokkene
som planlaegning). Endvidere blev enkelte deltagere begraenset af programmet ift. at skulle
planleegge workshops, som forlgb sig over flere dage (B27, K: Problematik m. workshop over flere
dage). Her vil det skulle vaere muligt for brugeren at udfolde flere tidslinjer, evt. ved at benytte en
kombination med en horisontal tidslinje.

PROFESSIONEL VURDERING AF WORKSHOPFORL@B

| forbindelse med testen have jeg ofte lyst til at komme med gode rad ift. deltagernes opbygning
af workshops, men hvor jeg ikke havde mulighed for dette ved at skulle holde mig indenfor
rammerne at agere system. Herudfra opstod idéen med en konsulentvurdering, hvor jeg som
ekspert kan give brugeren gode rad om deres opbygning af workshopforlgbet gennem en ind-
bygget feedbackfunktion i systemet. Alle deltagerne var ogsa interesseret i at betale for en kon-
sultation pa deres workshop, hvor den gennemsnitlige pris for dette var mellem 2-5.000 kr. (B27,
K: Preesentation af afslutning m. feedback). Dog var de forud interesseret i prisen, tidsrammen
for feedback og trovaerdige referencer (B27, K: Eksempel pa professionel feedback). Endvidere
var der behov for, en introduktion til en raekke faglige punkter for, hvad der kan forventes af



feedback, og i hvilken form feedbacken vil komme retur, enten som en skriftelig forklaring eller
et Skype made (B7, K: Professionel feedback vurdering). En deltager var dog skeptisk ift. om jeg
som ekspert vil kunne give en reel vurdering ud fra hans interne notater, hvortil der blev foreslaet
at udarbejde et skema med en raekke forklarende punkter (B27, K: Mulighed for professionel
feedback). Der var tydeligvis et behov for feedback muligheden, da deltagerne efterfalgende
rettede deres forlgb til.

YDERLIGERE TILF@JELSER

Foruden den indledende introduktion (B26, K: Praesentation af prototype), havde deltagerne
generelt lgbende behov for introduktion til programmet (B27, K: Endnu en praesenation til kate-
gori). Her vil det digitalt vaere muligt at imgdekomme dette behov ved at gere en videotutorial
tilgeengelig for brugeren, samt brugen af i symbolet til lsbende at kunne informere brugeren
om de enkelte funktioner. Udover en udfyldelse af de indledende standardindstillinger, var der
i enkelte tilfelde ogsa behov for eksplicit som udgangspunkt at nedskrive workshoppens over-
ordnede udganspunkt og endelige formal i hver ende af tidslinjen. Dette blev lebende sendret
ud fra, hvad der indenfor tidsrammen var realistisk at opna. (B27, K: Formal for workshop aendres
vha tidsplanlaegning) Endvidere var der ogsa behov for en markerering af, hvor langt brugeren
var kommet i systemet i de tilfeelde, hvor systemet blev lukket ned for at blive besagt senere.
Dette blev gjort ved at sette en pil det pagaeldende sted i systemet, hvor det var nemt for bru-
geren at arbejde videre i systemet efterfalgende. (B27; K: Genbesag)

OPFOLGENDE EVALUERING

Ved evalueringen en maneds tid efter, havde stort set alle deltagere gennemfert deres planlagte
workshop. Her blev der bl.a. spurgt ind til deres forlgb, og sarlig ift. hvorvidt deres tidsestimerin-
ger viste sig at vaere realistiske.

Systemet blev vurderet til at veere et godt planleegningsvaerktgj, der med den vejledende op-
bygning medforte, at deltagerne blev ret praecise i deres udferelse af workshoppen (B28.b, 06:14,
09:39). Generelt viste det sig at have veeret en stor hjeelp for deltagerne at kunne refererer til
planen i workshopssituationen (B28.b, 05:05, 05:22, 05:52). Dog blev det diskuteret, hvorvidt sy-
stemet fortsat skulle fungere som et fysisk vaerktgj, som nogle af deltagerne synes at foretraekke
(B28.b, 06:14). Dog synes dette igen at blive forkastet ved en introduktion til Afviklingens Timer-
app. Her synes den digitale lgsning at give god mening for deltagerne, da de kunne se fordelen
i hjeelpen til at holde tiden uden brug af aeggeur eller armbandsuret (B28.b, 07:37, 08:31). Sam-
tidg sd de ogsa en fordel i, ikke at skulle have computeren med pa slaeb, samt muligheden for

Forste iteration

diskret at kunne tjekke tlf. for informationer om den naeste gvelse (B28.b, 15:28). Hertil blev der
dog fremsat foreslag om Igbende advarelser, sdledes at det for facilitatoren var nemt at huske pa
tiden lgbende (B28.b, 20:21), evt. via en vibrator, sdledes tIf. kunne forblive i lommen efter behov
(B28.b, 16:31). Endvidere med muligheden for at lagre tiden fra workshoppen til fremtidig brug af
samme gvelse (B28.b, 13:30). Dog blev det ogsa papeget, at tIf. vil kunne opfattes som et forstyr-
rende element, hvortil en tablet maske i stedet var at foretraekke (B28.b, 18:07).

AFSLUTNING PA DEN FORSTE ITERATION

Ved denne afsluttende Fase 5 i den forste iteration var det sdledes muligt at afpreve det nye digi-
tale system pa virkelighedens kommende designfacilitatorer. Trods det, at testen kun omfattede
en afgraenset del af det samlede system, synes denne del dog at udgere kernen i systemet. Der-
med gav testen mulighed for at undersgge systemets overordnede relevans. | et videre arbejde
med systemet ma der derfor vaere fokus pd denne eksterne vurdering af systemet og de dertil-
herende resultater, opsamlet i figur 8.7. Spergsmalet er dog hvorvidt det er hensigtsmaessigt at
bygge videre pa dette forste udkast i en efterfolgende anden iteration?
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B Enftilfgjelse afindledende videotutorials af programmet, samt brugen af i’ (informationssym-
bol) ved funktioner, som lzbende ogsa kan forklares og specifikt genopfriskes for brugeren.

®  Tilfgjelsen af et overordnet udgangspunkt og et endeligt formal i enden af tidslinjen, for at
fremme fokus og malseetning med workshoppen.

B Medsendelse af en fysisk kasse, med forskellige materialer, som kan understgtte design-
facilitatorens proces med at skreeddersy de generiske metodekort til den specifikke case.

®  Flere kategorier til veerktgjskortene kan med fordel tilfgjes, med en Emergent kategori,
samt en neutral kategori, hvor brugeren selv kan bestemme temaet.

Bt step for den egentlige tidslinje med plads til at brainstorme pa metodekortene og til-
pasningen til den enkelte case.

= Muligheden for at metodekortenes indhold er synlig, mens @velsesfunktion udfyldes.
® Kun et gvelseskort til hver metode eller blok pa tidslinjen.

B En fortsat opmaerksomhed pa bade udbygning af alle blok som start, og en mere specifik
tilgang, hvor blokkene udfyldes Igbende.

B Advarselsbokse ved forkerte handlinger i programmet, eksempelvis ved en overskridelse
af tidslinjen, dog med friheden til at skippe, hvis brugeren gnsker det.

®  Et fortsat fokus pa den fysiske sammenhaeng mellem blokkes storrelse og tid pa tidslinje.
®  En udfoldning af tidslinjer horisontalt ift. problematikken med workshops over flere dage.
®  Funktionen med konsulentvurdering skal have fokus pa at kommunikere; tidsrammen

for feedback; Pris; Henvisning til troveerdige kilder med tilhgrende faglige punkter som

kan forventes af feedback; samt formen for feedbackens tilbagemelding evt. som Skype
made eller pa skrift.

Fig. 8.7: Liste over fremtidige forslag til udviklingen af systemet af testen med malgruppen.
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HVAD VED JEG NU?

Det lykkedes séledes med denne farste iteration at komme med et farste udkast til en Igsning pa
den indledende problemformulering om at produktliggere designfeltets tilgange og metoder.
Her til gavn for medarbejdere i virksomheder, som @nsker at anvende designfacilitering til at
skabe innovative tiltag. Dette var ferst og fremmest muligt pa baggrund af nuveerende og frem-
tidige professionelle designfacilitatorers viden og erfaringer. Men hvorvidt det er hensigtsmaes-
sigt at anerkende den nye viden indenfor feltet som fundamentet for specialets videre arbejde,
afgares af dennes validitet i henhold til de ti principper.

VALIDERING AF NY VIDEN FOR EN VIDERE UDVIKLING

Indledningsvist var det iterationens primaere opgave at skabe en forstaelse for design anvendt i
en utraditionel designmaessig kontekst i praksis og herunder jobbet som designfacilitator. Hen-
sigten var gennem interviewet med henholdsvis Innohow og Designastronaut, at fa et indblik i
delene af designfacilitatorens virke ud fra forretning, menneske og teknologi. Trods muligheden
for et fysiske virksomhedsbesag, og i KA's tilfaelde yderligere at observere hans virke ved en prae-
sentation af hans metoder pa et givent projekt, kan det anfaegtes, at jeg jf. det farste princip; Den
hermeneutiske cirkel, ikke har opnaet en forstaelse for designfacilitatorens rolle som helhed. Inter-
viewformens fokus er her begraenset af personernes egen italesatte fortolkning af deres virkelig-
hed. For virkelig at opnd et indblik i feltet som helhed, vil dette kraeve en observation af personer-
ne i praksis, hvilket dog ikke var muligt inden for specialets tidsramme. Under andre betingelser
ville det klart vaere at foretraekke 0gsa at observere designfacilitatorernes faktiske handlinger og
ikke blot deres egne gengivelser heraf. Det accepteres, at valget kan vaere en afggrende fejlkilde
i specialets vidensfundament, som dog videre ma be- eller afkraeftes. Alligevel synes den nye
erkendelse i madet med feltet at have ophazevet en tidligere glorificering af designfacliltatorens
evne til at skreeddersy metoder til den pagaeldende situation ved en indseelse af, at forlgb og pro-
cesser ofte blot genbruges. Endvidere er det et felt, som til stadighed har behov for innovation og
systematisering, for at de professionelle designfacilitatorer fortsat kan veere konkurrencedygtige.

Hertil synes iterationens farste udkast til en lgsning at veere et kvalificeret bud pa en made
netop at innovere og systematisere feltet, ved i henhold til det niende princip; Pdfund at veere

et nyt produkt, der nyteenker designfacilitatorens virke. Udviklingen og realiseringen af dette
farste udkast vil videre laegge sig til Zimmerman et al. (2007) ottende princip; Proces. Her ses der
tydelige sendringer blot fra Fase 3's simple sketches til den grafiske mock-up i Fase 4. Hvis disse
sidestilles, ses der en tilfgjelse af flere funktioner og tanker bag systemets reaktion pa brugerens
anvendelse af disse funktioner i mock-up'en. Dette kan muligvis skyldes brugen af computer-
mediet til at skabe mock-upen, hvortil konceptet ogsa er tilteenkt denne platform, og derfor
opstar en naturlig kohaerens. Endvidere ses en udvikling af systemets indhold i fremstillingen
af den fysiske prototype, hvor der er medtaget konkrete metoder og @velser under de forskel-
lige kategorier i Vaerktgjslinjen. Dette var her en n@dvendig udvikling ift. at gere prototypen s
tro overfor den egentlige tanke med systemet, til testen med malgruppen i den videre Fase
5. Sdledes kan der med rette refereres til Buxton's design funnel, hvor designprocessen netop
er en fortlebende vekselvirkning og siden overgang fra at have hovedvaegten pa sketches til
fungerende prototyper.

Dog kan det diskuteres, hvorvidt anvendelsen af Kolko's (2011) tre steps i idegenereringsproces-
sen blot var med til at strukturere den overordnede fremgangsmade, og ikke som den intende-
rede metode til udvikling af konkrete idéer. Den egentlige proces bar her preeg af, at der blev
suppleret med andre tillzerte designmetoder sasom customer journey (Stickdorn & Schneider,
2010) og clustering (Gray, 2010). Endvidere fremsaetter Kolko (2011) heller ikke muligheden for,
at det kan vaere ngdvendigt at vurdere om, der er indsamlet data nok som grundlag forud for
idégenereringen. Her var der eksempelvis behov for at genbesgge Fase 2 Define, for at under-
spge eksisterende teknologier. Ved at supplere med relevante metoder og sikre indsamlingen
af nok data, garanteres et validt fundament for idégenereringsprocessens resultater. Endvidere
synes der dog i processen at vaere opstaet en ny metodisk tilgang i idégenereringen, ved at sam-
menholde designkriterier med Benchmarkingens funktioner. En metode, som ikke umiddelbart
pt. er teoretisk underbygget, men som jeg siden har brugt succesfuld i en anden designkontekst,
og som andre muligvis fremover kan lade sig inspirere af.

Trods det, at den forudgaende konceptualisering af det digitale system synes at have givet et unikt
resultat, ville en anden idégenereringsproces ligesa vel vil kunne havde givet et andet resultat, som
ogsa Vville kunne karakteriseres som unikt. Eksempelvis ville en idégenereringsproces, baseret pa
et teams samarbejde, kunne have bevirket et andet resultat, der baserer sig pa det sjette princip;
Divergerende fortolkninger. Validiteten af dette forste udkast kan herudfra til en hvis graense diskute-
res, eftersom det ved alene at veere udviklet af mig ikke direkte tager hgjde for andres fortolkninger
af datamaterialet, som eksempelvis i en co-design situation. Dog foretraekkes denne tilgang, da



det, ud fra tidligere erfaringer med designprocesser, ofte er ngdvendigt at kunne fremlaegge et
forste udkast, for det er muligt, i samarbejde med andre fagpersoner og brugere, at idégenerere
pa et design. Dette, da de ofte ikke ved, hvad der er muligt eller har samme indsigt i datamaterialet.
Alligevel er plausibiliteten af de logiske slutninger opnaet pa baggrund af datamaterialet, hvor det,
til en hvis grad allerede nu, men i hgjere grad efterfalgende i madet med feltet, vil kunne vurderes,
om konceptet er en god eller darlig lesning pa problemstillingen. Og hvorvidt den i virkelighed
kan karakteriseres som unik. Tages Klein & Meyer’s (1999) fierde princip Abstraktion og generalisering
i betragtning, vil der kunne argumenteres for, at en undersggelse af blot to virksomheder, samt
hensigten om at generalisere én konsulents processer til at tilfredsstille et behov hos en starre
malgruppe af designfacilitatorer, ikke vil synes at veere repraesentativt for et helt felt. Her forventes
det, at langt sterstedelen af andre designfacilitatorer, sa som Innohow, har kortlagt deres egne
processer. Dog vurderes det, at KA besidder en saerlig kompetence ift. forstdelsen af disse kreative
processer, grundet hans forbindelse til D2i. D2i er et EU stottet forskningsprojekt, hvor hensigten
var at udforske designteenkning anvendt gennem workshops. @nsket her var netop at skabe en
digital udgave af D2i's designprocesser, som nu i nogen grad realiseres gennem dette speciale.

Dermed kan der stilles spegrgsmalstegn ved, om behovet for et digitalt system til at understgtte
designprocesser vil veere geeldende for samtlige designfacilitatorer, som igen vil lzegge sig til det
tiende princip; Relevans og udviklingspotentiale. Hertil synes testresultaterne med de kommende
designfacilitatorer i KBH at veere det farste 'Proof of concept, hvor det vurderes af der fortsat er
et udviklingspotentiale. Dog ma der i validering af testens resultater overvejes, i hvor hgj grad
jeg som forsker har pavirket empirien. | og med, at jeg direkte har haft kontakt med deltagerne i
testsituationen gennem min ageren som system. Dette i henhold til Klein & Myers (1999) tredje
princip Interaktion mellem forsker og test deltagere. Her var iszer de deltagere, som var flere om at
planlzegge en workshop i systemet, naturligt bedre til at italesaette deres tanker gennem indbyr-
des dialog. Derfor var der ogsa en tendens til, at de enkeltstdende deltagere sammenlagt blev
faciliteret mere af systemet, som muligvis har resulteret i, at disse deltagere ofte kom lzengere i
planleegningen af tidslinjen. Dog var der ikke forskel i den feedback, som deltagerne efterfglgen-
de gav systemet, hvor stort set alle var positivt stemt for systemets opbygning. | stedet var det
den raekkefglge som deltagerne besagte systemet i, der var udslagsgivende ift. skepsis omkring
systemets relevans. Her havde deltagerne, som startede med at besgge systemet og dermed
ikke gennemfarte alle dets funktioner, ofte sveerere ved at se sig selv som fremtidige bruger af
en lignende digital udgave. Men var dog heller ikke afvisende, da den ekstra funktion i form af
Timer-appen blev tilfgjet. Endvidere velkommes en ogsa mere kritisk tilgang til systemet, der kun
yderligere synes at validere den viden, som blev indsamlet ved testen.

Ift. testens kontekst er det ogsa relevant at tage hejde for Klein & Myers (1999) femte princip;
Dialogiske raesonnement. Her synes iseer den teoretiske kontekst i form af et kursusforleb, der skal
certificere deltagerne som designfacilitatorer, at have pavirket deltagernes umiddelbare tilgang
til systemet. Seerlig med henblik pa eksemplet med manglen af Gray et. al's (2010) emergente
fase, hvor deltagerne tydeligt var pavirket af undervisningsforlgbet. Endvidere var formalet med
kurset, at deltagerne selv skulle skabe deres eget veerktgj, hvortil metodekortene hurtigt blev
overfladige, trods det at disse kort anses som en stor del af systemet. Her forventes det i en an-
den kontekst, hvor designfacilitatorer lzbende skal gennemfare flere workshopforlgb, at der kan
veere behov for at anvende de mere generiske metoder, der ikke vil veere ligesa tidskraevende.
Ved alligevel at bero den farste test af systemet pa den valgte kontekst, kan dog vise sig at vaere
en fejlkilde af resultaterne. Dog vurderes det at vaere den mest relevante test indenfor tidsram-
men, grundet at forlabet specifik var henvendt til at certificere designfacilitatorer, netop som den
indledende idé med systemet fremsaetter. Ligeledes synes testens resultater at have givet nye
indsigter i den videre forbedring af systemet.
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FREMSZATNING AF NY PROBLEMFORMULERING

Ud fra denne validering af min viden fra denne ferste iteration, er det muligt at fremsaette spe-
cialets anden version af problemformuleringen med den nye viden in mente, hvor det videre
gnskes at undersage,

Hvordan er det muligt at produktliggare den

professionelle designfacilitators erfaringer og
viden gennem det digitale system, der kan

understgatte uddannede designfacilitatorers

planleegning og udtarelse af workshops
i virksomheder, som @nsker at indfare

designtaenkning i deres daglige virke med
henblik pa at @ge succesraten af innovative
processer og produkter?

Den nye problemformulering baerer praeg af en yderligere definition af problemfeltet, hvor den
videre udvikling af en digital Izsning specifikt vil tage udgangspunkt i den professionelle de-
signfacilitators viden og erfaringer, som i dette tilfeelde vil bero pa KA. Endvidere er der i denne
problemformulering tale om ‘det digitale system; her fremsat i bestemt form, da idéen herom
nu som udkast er fastlagt, designet ud fra designkriterierne. Her med fokus pa planlsegning- og
afviklingsdelen, som det i mgdet med feltet pa forskelligvis blev udvist behov for. Netop grundet
en prioritering af en overholdelse af de opstillede designkriterier, indskaerpes malgruppen ogsatil
kun at omfatte uddannede designfacilitatorer. Dermed tages der afstand fra den farste fremstilling
af problemformuleringen fra Kapitel 2, som generelt omfattede medarbejdere i virksomheder,
som gnskede at implementere designteenkning, men som ikke er uddannet hertil. Der ma derfor
videre tages hgjde for, at systemet skal benyttes af brugere med faerdigheder inden for design,
eller ogsa skal systemet designes til en undervisningskontekst, som kan aflzse dette behov.

Alt i alt vurderes der, pd baggrund af denne ferste iteration, at veere incitament for en videre
udvikling af idéen i en efterfelgende anden iteration. Her fortsat med fokus pa en indfrielse af
det tiende princip; Relevans og Udviklingspotentiale.









KAPITEL 4

ANDEN ITERATION

Lig ovenstaende citat af Karen Blixens erinderinger fra en
af hendes mange flyveture, vil denne anden iteration veere
inspireret af muligheden for at genopdage velkendte fae-
nomener set fra en ny vinkel. Netop det, at det er velkendt
giver erfaring med faenomenet, kan det vist i nyt perspek-
tiv ogsa giver muligheden for at stille sig dben over for
en oplevelse og mening, som man ikke opdagede farste
gang. Dette er ligeledes ambitionen med denne anden
iteration, hvor en fastleeggelse af udgangspunktet for
produktet, samt erfaringen med designprocessens faser
fra den farste iteration ses som stor styrke. Men hvor det
0gsa er hensigten at stille sig dben overfor nye indsigter
i denne nye anden iteration. Ud fra den foregaende pro-
blemformulering fra den farste iteration anses det som
en ngdvendighed at treede et skridt tilbage. Dette for at
vurdere hele konteksten for brugssituationen af systemet,
og hvorvidt det er mest fordelagtigt at benytte en digital
teknologi til dette, i et fortsat @nsket om at beveege sig
mod malet om en begrundet realisering af konceptet.

“Gennem Denys Finch-Hatton oplevede jeg den storste, maerkeligste glaede
i mit liv pa farmen, jeg floj med ham over Afrika. Derude, hvor der er fa eller
ingen veje, og hvor man kan lande hvor man vil pa sletten, bliver flyvning
en levende, betydningsfuld funktion i ens liv, den abner en hel verden. Her
lever mange tusinde flamingoer, skont jeg ikke ved hvordan de kan klare
sig i brakvandet, for man kan ikke taenke sig, at der kan vaere fisk. Ved vor
ankomst spredte de sig under os i store ringe og vifter som en synkende
sols straler, som et kunstfaerdigt kalejdoskop, et dejligt kinesisk monster
pa silke eller porcelaen, der blev malet, og malet om, medens vi sa pa det.
(...) Hver gang jeg er gaet op i en flyvemaskine, og, idet jeg har set ned, har
forstaet, at jeg nu havde sluppet jorden, har jeg haft den samme folelse

af en stor, ny opdagelse. Javist, har jeg set det meste for fra landjorden
men nu set fra luften tankt, det var altsa meningen, og nu forstar jeg det
alt sammen. (...) Man har valdige udsigter, nar man kommer op over de
afrikanske hgjlande. Sproget mangler ord for de indtryk, man far under
flyvning, og man kommer med tiden til at finde pa nye ord for dem.’

- Karen Blixen, Den afrikanske farm
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FASE 1: EMPATHZISE

- 2. lteration -

Er en digital lasning
mererentabelend en
fysisk lesning?

Serbrugerenen

merveerdiien digital
lesning frem for
en fysisk lesning?
\>

Er det teknologisk muligt
at forkaste en digitalisering
af konceptet?

Formalet med denne Fase 1 i den anden iteration vil forst
og fremmest veere en videre begrundelse for, hvorvidt
det er hensigtsmaessigt fortsat at satse pa en digitali-
sering af konceptet. Dette pa baggrund af de tidligere
brugertests og deres problematisering af mgdet med en
fysisk lgsning frem for en digital.




Det gnskes at starte denne anden iteration ud med at traede et skridt tilbage, og overveje, hvor-
vidt en digital udgave af systemet i virkeligheden vil vaere den bedst mulige l@sning. Dette grun-
det, at selv om at Timer-appen var et incitament for et digitalt system, synes den fysisk prototype
af systemets kerne i sig selv ogsa at have givet deltagerne veerdi. Trods specialets udgangspunkt
i fagomradet Interaktive Digitale Medier, som afhaenger af en digital teknologi, jf. Udfoldelse af
domaenet Design, enskes det ikke at digitalisere for det digitales skyld. Derfor @nsker jeg indled-
ningsvis i denne Fase 1 at forholde mig kritisk til mit eget felt, ved at be- eller afkraefte behovet
for en digital version af systemet. Hertil benyttes SWOT som metode til at belyse problemet, samt
det at finde frem til en endelig konklusion (Hay & Castilla, 2006).

~ -
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Fig. 9.1 SWOT analyse ud fra (S) Hvad er de vigtigste styrker, (W) Hvad er de vigtigste svagheder, (O) Hvilke
potentialer og muligheder findes, sat ift. (T) de sterste risici og trusler. (Hay & Castilla, 2006)

Det fglgende vil derfor vaere en analyse af den digitale teknologis styrker og svagheder sat op
imod anvendelsen af fysiske artefakter, for séledes videre at vurdere mulighederne og truslerne
ved en digital udgave af systemet, som skal fare til en endelige konklusion af problemstillingen.

STYRKER/SVAGHEDER

Som et af de zeldste former for medier synes fysiske artefakter at vaere ret effektive ift. at fremsta
intuitivt for en bruger. Her skaber de fysiske handgribelige genstande en form for ‘'magi’og en
forstaelse, som sjeeldent vil kunne erstattes af andre medier (Bilag 7.a). Med dets forskellige for-
mer og materialer kan fysiske artefakter ofte vaere bedre til at demonstrere forskellige budskaber
og udforske nye forhold, modsat eksempelvis pixels pa en flad computerskaerm, jf. Fase 5, 1.
[teration (Roos, 2006). Trods det, at den digitale teknologi kan vaere begraenset af todimensio-
nelle preesentationer, synes det digitale ogsa at have mange fordele over det fysiske. Dette ved,
at dens dynamiske struktur ger det muligt hurtigt og forholdsvis let at aendre indhold, samt
afspejler i hej grad mere nedagtighed end fysiske artefakter nogensinde vil kunne. Endvidere er
det muligt at komprimere og samle mange oplysninger ét sted, modsat fysiske artefakter, som
naturligt vil optage plads. Samtidig er det med en digital teknologi muligt effektivt at distribuere
indhold til andre pa tvaers af tid og sted. (Ishii & Ulimer, 1997)

Derfor kan det vaere sveert i denne situation at afgere, hvorvidt der skal eller ikke skal geres brug
af en digital eller fysisk fremstilling. Dette, da styrker og svaghederne synes at vaegte lige meget,
ved at det afhaenger af formalet med brugen af systemet. Derfor vurderes det, at det ikke er et
spergsmal om enten/eller, at der skal benyttes en digital teknologi over et fysisk veerktgj, men i
stedet at se muligheden og risici i et bade/og.

MULIGHEDER/TRUSLER

Overordnet set, ses der en fordel i at digitalisere systemet som planlagt, eftersom KA og andre
professionelle designfacilitatoreres arbejde i forvejen laegger digitalt eller digitaliseres ved at
tage billeder af de fysiske elementer og gemme disse pd en computer. Her vil et samlet digitalt
system gere denne proces mindre besveerlig og tidskraevende. Dog pa nzer planlaegningsdelen,
som for var fysisk konstrueret af KA som en blokstruktur af post-its, der nu er blevet digitaliseret
i det forste udkast til et koncept i den forste iteration. Prototypetesten viste som sagt, at den
fysiske udgave af systemet fungerede ret intuitivt for brugeren, og til fulde laste formalet om
at planleegge en workshop. Her var testen selvfglgelig afhaengig af mig til at styre system, men
som dog ved mere erfaring vil kunne overdrages til brugerne selv. Dog vil problematikken af
en manglende sammenhang mellem sterrelsen pa de fysiske post-its og tidslinjeestimeringen,
kunne gares langt mere ngjagtigt i en digital l@sning, og dermed fremme forstdelse af tids-
aspektet. Og trods det, at det var forholdsvis hurtigt for brugerne at zendre pa indholdsmaessige
aspekter lobende, var det ofte ret tidskraevende at beregne og tilpasse udfyldelsen af tidslinjen
ved aendringer af tiden. Hertil var det dog muligt for brugere at sidde samlet og styre systemet

Anden iteration
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ved ét stort board i den fysiske udgave, hvor i anvendelsen af et digitalt device vil skaermen be-
greense antallet af brugere markant.

Udviklingsdelen af workshoppen vil derfor mdske veere at foretraekke som et fysisk veerktej over-
ordnet set. Men det er netop i sammenspil med Afviklingsdelen af workshoppen, hvori incita-
mentet leegger for, at begge dele af systemet som kernen skal digitaliseres. Dette, da det derved
vil veere muligt at overfgre planlaegningen til et mindre baerbart device, som er mere ideel i
en afviklingssituation. Her med en sammenhang mellem tidsangivelserne i planlaegningen, til
tidtagning og estimering i afviklingen af workshoppen. Samt muligheden for, at erfaringer med
tidtagning fra tidligere forlgb lageres til fremtidig planlzegning af workshops. Endvidere vil den
essentielle funktion ift. dokumentation gennem i forvejen digitale medier s& som fotos og video
effektivt kunne inkorporeres i systemet som vist i mock-upen og samles derfor ét sted. Ligesom
det er muligt at samle designfacilitatorens mange metoder og vaerktgjer i ét kartotek, frem for i
et utal af beger og websider.

Alt dette vil ikke vaere muligt uden en anvendelse af en digital teknologi. En risici ved at satse pa
en digital lgsning er, at det vil vaere omkostningsfuldt, som muligvis kan resultere i, at systemet
aldrig bliver realiseret, og dermed ikke kommer malgruppen til gode. Derfor ma der eventuelt
teenkes alternativt ift. at anvende allerede eksisterende teknologier, som til tilnaermelsesvis vil
kunne opfylde formalet med systemet. Pd baggrund af ovenstdende vurderes derfor, at det vil
veere at foretraekke en digitalisering af systemet som helhed fremadrettet.

ET BLIK MOD DEN NASTE FASE

Ud fra denne indledende Fase 1 i anden iteration er det fortsat hensigten at udvikle systemet
digitalt. Ved at forholde mig kritisk til mit feltet, Interaktive Digitale Medier, og ikke digitalisere for
det digitale skyld, synes jeg nu at have et validt grundlagt for at arbejde videre med en digital
l@sning, afslutningsvis illustreret og opsamlet i den fglgende specifikke SWOT model i figur 9.2-
3. Fortsat er det dog ngdvendigt at overveje, hvorledes det rent teknisk er muligt at realisere
systemet gennem en digital lgsning?

Styrker
Dynamiske struktur
Nojagtighed
Komprimering af data
Effektiv distribuering p tvaers af tid og sted

Muligheder

En i forvejen anvendelse af digital dokumentation
Bzrbar device i afviklingssituationen
Automatiske handlinger og lagering af erfaringer

Fig. 9.2: SWOT analyse af den digitale teknologi.

Styrker

Intuitivt forstielse
Demonstration af budskaber
Udforskning af nye forhold

Muligheder

KA's blokstruktur som planlagning er fysisk og
velfungerende

Prototypen fra test fungerede
Billig at producere
Bidrag fra flere brugere pa samme tid muligt

Fig. 9.3: SWOT analyse af den fysiske fremstilling.

Svagheder

To-dimentionel karakter

Trusler

Dyr lgsning at realisere

Svagheder

Pladsoptagende
Sveer at distribuere

Trusler

Fysisk prototype afhaengig af facilitering
Tidskraevende ift. manuel beregning af tidslinjen

ymeenet 'desig
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FASE 2: DEFINE

- 2. lteration -
Praesentation af Kanda
som virksomhed.
Forstdelse for teamet )
bag Kanda og deres
tekniske feerdigheder.

Udforskning af Kanda's
nuvaerende udbud
af teknologier.
Formalet med Fase 2 er, ud fra den tidligere fases konsta-
tering af behovet for at realisere programmet gennem en
digital teknologi, saledes videre at undersage, hvorvidt
det nye digitale system rent teknisk er muligt at program-
mere. Her med hjzelp fra IT virksomheden Kanda og deres
medarbejderes tekniske ekspertise.

Anden iteration
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[T-virksomheden Kanda (www.kanda.dk) blev her kontaktet med henblik pa at kunne inddrage
deres ekspertise i en videre udvikling af systemet. Derfor synes det relevant i denne fase, som
udgangspunkt at undersgge Kanda’s virke og tidligere produkter, for at afdaekke et videre incita-
ment for et muligt samarbejde.

PRASENTATION AF KANDA

Kanda udvikler hovedsagelig spil og interaktive praesentationer, som bygger pd malsaetningen
om at skabe en verden, hvor individer kan opna den samme forngjelse i deres arbejde og daglige
virke, som er muligt gennem spillets verden. | sit seks ars virke som selvstaendig virksomhed, be-
sidder Kanda's team kompetencer indenfor Gamification, 3D visualiseringer og Serious Games,
seerlig i uddannelsesmaessige sammenhange. Her understottet af en ekspertise indenfor en
variete af platforme s& som mobile devices, PC og Mac. Visionen for Kanda, som en forholdsvis ny
virksomhed, er fortsat at afdzekke nye fokusomrader og kundegrupper, hvorfor der er potentiale
for et fremtidigt samarbejde. Endvidere benytter Kanda selv workshoptilgangen i deres design-
processer, hvor der lzegges vaegt pa brugen af personas, sceanier, brugerrejser og udviklingen af
prototyper. Kanda kan derfor ogsa selv veere aftager af det nye digitale system, der ses som en
klar fordel ift, at de vil kunne bidrage med erfaringer indenfor omradet til udviklingen af syste-
met. | figur 10.1 ses et overblik over Kandas ansatte og deres individuelle kompetencer.

PRODUKT PORTOFOLIO

P& nuveerende tidspunkt bestar Kanda's produkt portofolio hovedsagelig af undervisningsspil til
elever i forskellige aldersgrupper, med formalet om at motivere barn og unge til at laere gennem
spillets verden. Der er tale om spillet Runerod, som lzerer barn basal viden om alfabetet og simple
matematik udregninger med inspiration fra spillet WoW. Applikationen Study Quiz, der har en zeldre
malgruppe i form af gymnasieelever, og ger det muligt for undervisere at hare deres elever i fagets
stof ved at oprette en quiz, hvor eleverne kan kaempe mod hinanden i paratviden. Samt spillet Sal-
vage, som i sin meget kommercielle opbygning ligner andre underholdningsspil, men herigennem
straeber efter at skabe lzering hovedsageligt indenfor matematikken. Med disse spil gnsker Kanda at
motivere lzering pa en alternativ made med inspiration fra kommercielle spil, som i forvejen interes-
serer malgrupperne. Endvidere er Kanda ogsa specialiseret i 3D visualiseringer til seerligt samfunds-
maessige omstaendigheder som eksempelvis Insero, der er en visuel visning af Energiflowet i DK,
eller The Ring Road, som er en interaktiv visualisering af trafikomlaegningen i Slagelse Kommune.
Derudover har Kanda ogsa et bud pa fremtidens vejvisning inde dare i deres program Rethinking
Wayfinding. Kanda har ogsa gjort i mere oplevelsesbaseret teknologi, som ved deltagelsen i kon-
kurrencen om at skabe en unik oplevelse af Bispetorv i Arhus gennem Augmented Reality.

ET BLIK MOD DEN NASTE FASE

Kanda har derfor en bred vifte af kompetencer og en profil, som synes relevant og interessant
at udnytte i en teknisk forstdelse for en potentiel realisering af det nye digitale system. Her med
forhdbningen om at indga et samarbejde, der 0gsa vil kunne udvide Kanda's nuvaerende profil
som leverander af uddannelsesprogrammer, dog her med et andet mere voksent segment. | den
felgende Fase 3 gnskes det at gennemfgre et workshopforleb med to af Kandas repraesentanter
Kristian Andreasen og Jacob Junker, markeredet med red i figur 10.1. Dette for at undersage,
hvorledes det vil vaere muligt teknologisk at realisere systemet?
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KRISTIAN EMIL ANDREASEN JACOB JUNKER LARSEN TROELS OVERGAARD MARTIN HOLM-GREVY
CEO CTO PRODUCER LEAD ARTIST
Som grundlaegger af Kanda og daglig Jacob star for Kanda teknologiske omrade, og sikre Troels har som projektleder ansvaret for at Martin er virksomhedens grafiske designer
leder, har Kristian ansvar for virksomhe- at der benyttes den nyeste og bedste teknologi sikre kvaliteten af virksomhedens overordnede 0g animator, og star for at Kandas
dens forretningsmaessige grundlag og indenfor feltet til at lase kundernes problem- produktion, og har erfaring indenfor spil produkter visuelt fremstar flot for kunden
fokusomrader, samt kundekontakten. stillinger. Jacob er ogsa programmer i teamet. design i uddannelsesmeessige sammenhaenge. og omverden.

RASMUS HEEGER JENSEN MARC PILGAARD CAMILLA HORNE LARSEN NIKLAS AMMITZB@LL
UNITY DEVELOPER UNITY DEVELOPER UNITY AND WEB DEVELOPER UNITY AND WEB DEVELOPER
Rasmus er en del af programmar teamet Marc er en del af programmarteamet Camilla er en del af programmarteamet Niklas fokuserer hovedsagelig pa Kandas
med speciale i Unity. Her med et saerligt og har et seerligt fokus pa at skabe med fokus pa web baserede teknologier. undervisningssystemer og har endvidere
fokus pa brugeren og dennes oplevelse produkter af hgj kvalitet og med Her med szerlig fokus pa research ift. at erfaring med grafiske programmer som
af produktet. mening for brugeren. indsamle data fer udvikling af et system. lllustrator og Photoshop.

Fig. 10.1: Kandas team og tilh@rende medarbejderprofiler.
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- 2. lteration -

Vurdering af den forretningsmaessige
veerdiienrealisering af konceptet
som en digital teknologi.

Enfremlaeggelse af
konceptets opbygning

og anvendelse gennem

brugertestene. ,

Videre udforskning af de
teknologiske muligheder
og udfordringer i en

realisering af konceptet. Formalet med denne Fase 3 er saledes i samarbejde med
IT-virksomheden Kanda at videreudvikle pa systemet.
Dette udfert gennem en workshop med formalet om en
co-creation situation, hvor min indsigt i konceptets ud-
formning og anvendelighed suppleres med Kanda’s tekni-
ske ekspertise.




For at komme naermere en teknisk udvikling af systemet gnskes det atidégenerere pa konceptet,
nu ud fra en teknologisk vinkel. Dette til forskel fra den tidligere iterations Fase 3, hvor idégene-
reringen i hgj grad var baseret pd et afsaet i menneskets erfaringer og behov. Denne Fase 3 i den
anden iteration vil derfor besta af en fremlaeggelse af resultaterne fra workshoppen med Kanda,
og med seerlig vaegt pa deres ekspertudtalelser.

UDDYBNING AF FASENS UNDERS@GELSESMETODE
Til workshoppen med Kanda blev der udarbejdet et specifikt program for dagen (Bilag 29), be-
staende af forskellige @velser til at udforske mulige tekniske lasninger.

OPVARMNINGSOQVELSE

Som start blev der afholdt en opvarmningsevelse. Her var det formalet skabe et feelles udgangs-
punkt, saledes jeg som udefrakommende blev inkluderet pd linje med de to deltagere, som
leenge har arbejdet sammen i Kanda. @velsen omhandlede sketching, da dette blev brugt som
metode senere i workshoppen. Badde Jacob Junker (JJ) og Kristian Emil Andreasen (KE) er selv
vant til at afholde workshops i forbindelse med deres arbejde, men jeg vidste dog ikke, hvor
meget de her er vant til at inddrage kreativitet. Det skulle saledes veere en opvarmningsgvelse,
som videre fordrede en kreativ tilgang, dog uden at skreemme de to deltagere, hvilket synes at
lykkedes.

PRASENTATION

Efterfelgende begyndte workshoppen for alvor, hvor der blev lagt ud med at praesentere re-
sultaterne fra den ferste iteration, hvor systemet blev fremlagt via brugerrejsen, suppleret med
videoklips af brugertesten i KBH. Dette, for at give JJ og KE de bedste forudsaetninger for at kunne
arbejde videre med lgsningen. JJ og KE kunne labende nedskrive tanker pd post-its, for netop
at fastholde aktivitetsniveauet fra opvarmningsgvelsen. Post-itsene blev efter praesentationen
evalueret og placeret pa brugerrejsen.

MINDMAP

Herefter var det hensigten sammen at udvikle et mindmap (Gray, 2010) ud fra elementer fra pree-
sentationen af systemet, samt at sketche, klippe og klistre efter behov. Saledes, at der sammen
med Kanda blev udviklet videre pa idéen med systemet ud fra deres ekspertise.

SCAMPER
Samtidig ville jeg ogsa gerne udfordre deres ekspertise ift. at f& dem til at taenke ud over de

rammer, som de normalt benytter sig af i deres arbejde. Hertil blev SCAMPER (Michalko, 2006)
metoden inddraget, for herudfra at stille spargsmal ved, om det teknologisk kunne vaere muligt
at erstatte en dyr lesning med en billigere lasning; om der er mulighed for at kombinere det med
en anden teknologi; om lgsningen kunne benyttes pa en anden mdde, i en anden kontekst; etc.

NUF TEST

Afslutningsvist enskedes det sammen med Kanda at vurdere de forgdende Must-Have og Need-
to-Have designkriterier fra den farste iteration, nu kategoriseret ud fra NUF testens tre omrader
for, hvad der er Nyt teknologisk, Useful eller brugbart for brugerne og rentabelt Forretnings-
maessigt. Dette med intentionen om at fa sorteret i de mange designkriterier eller tilfgjet nye
relevante ift. den nye fremstilling af systemet.

Udover formadlet med at benytte Kanda's ekspertise til at videreudvikle pa min idé, var det ogsa
hensigten at dbne op for muligheden for et videre samarbejde for at realisere udviklingen af
systemet. Her var en afsluttende refleksion af dagen med til at abne op for dette, samtidig med
at planleegningen og gennemfarelsen af workshopen bade indholds- og strukturmaessigt var en
made at vise pa, hvad jeg kan med min faglighed.

Det falgende vil vaere en gennemgang af resultaterne fra idégenereringen med Kanda ud fra
progressionen af de forskellige planlagte gvelser i workshoppen.

PRASENTATION MED PLACERING AF POST-ITS

Som sagt blev der indledningsvist holdt en preaesentation for JJ og KE (B30, K: Praesentation af
program for Kanda), hvor de synes sarlig at saette pris pa visningen af videoklips fra brugerte-
sten, samt de visuelle mock-ups af systemet. Den overordnede respons fra JJ og KE byggede
hovedsagligt pa en anerkendelse af projektets ambitionsniveau, og de var imponeret over det
arbejde, der var gdet forud for preesentationen. Dette gav min en videre tro pa projektets aktuali-
tet og realiserbarhed. Efter praesentationen blev KE og JJ's post-its placeret pa brugerrejsen (B30,
K: Placering af feedback post-its), som vist i figur 11.1. De specifikke kommentarer til delene af
systemet vil blive gennemgaet i figur 11.1a-d.
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Fig. 11.1a: Med post-iten "Generalisering af koncept”blev der dbnet op for muligheden for i hejere grad

at generalisere systemets funktioner, saledes at det ikke blev et skraeddersyet vaerktgj til KA, men generelt

til virksomheder der @nsker at afholde workshops. Dette saerlig ud fra KE's pointering af, at KA og andre
professionelle designfacilitatorer ikke har midlerne til at udvikle et sddan system. Her synes det at vaere relevant
ift, at systemet skal bygge pa en certificering i designfacilitering. Med post-iten "Akademisk?” stiller KE dog
spergsmalstegn ved dette, da han ikke mener, at det er noget virksomhederne er interesseret i, da det kraever tid
og okonomiske ressourcer at videreuddanne. Modargument var dog, at det kan veere nedvendigt at kvalificere
Fig. 11.1: Billede af praesentationen af systemet for Kanda gennem brugerrejsen, samt placeringen af post-its medarbejdere indenfor feltet, fer at det vil give mening for dem at tage systemet i brug. Konklusion blev derfor
produceret af JJ og KE. et kompromis om, at der grundleeggende ma vaere fokus pa et akademisk afseet, men at det ikke skal vaere det
essentielle, hvorfor systemet ogsa ma kunne fungere uden en indledende certificering.
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Fig. 11.1c: Nyt forslag til strukturen af systemet til at omfatte Afdelingen > Projekt > X antal workshops, saledes

at det bliver mere generisk og ikke kun ud fra KA's struktur. Denne overskuelighed synes at veere relevant ift. ikke
at have fokus pa de professionelle designfacilitatorer men almindelig medarbejdere, som ikke pd samme made
kraever lagering af oplysninger om virksomheden, formader, evalueringsrapporter, etc. Endvidere opstod idéen
om at tilfgje automatiske pauser eller helt at skabe en foruddefineret tidslinje for brugeren. Her ma det dog
stadig veere op til den enkelte bruger ud fra den pdgaeldende problemstilling at udveelge det specifikke indhold
til workshoppens evelser. Dette vurderes som et godt initiativ til at effektivisere processen med at planlaegge
workshops, for ikke-professionelle. Dog kan der stilles spgrgsmalstegn ved, om det er muligt at udfere i praksis,
da de forskellige ovelser i aktiveringen af disse vil variere i tid, og vil brugeren sd i realiteten kunne planlaegge det
rigtige forleb til at lese dennes problemstilling?

Fig. 11.1b: Omrokering af funktionen, hvor flere brugere kan tilfgjes, fra punkt nummer 2 i brugerrejsen til midten
af systemet, saledes denne funktion kan tilgas pa forskellige stadier i systemet. Dette godtages som en aktuel
andring, om end som en mindre strukturel ting, som senere kan tilfgjes systemet i udviklingsfasen.

Anden iteration
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UDVIKLING AF MINDMAP AF SYSTEMET
Fraindledende at have dbnet op foridégenereringen blev der siden skabt et mindmap ud fra det
mest vaesentlige at arbejde videre med pa nuvaerende stadie i designprocessen, vist i figur 11.2.

Fig. 11.1d: Introduktion til to de eksisterende teknologier "Trello” og "Ideas for ideas”til kartoteket af metodekort.
Den ene er hiemmesiden www.ideasforideas.com, som er et online kartotek af idégenereringsveerktgjer lig

det tidligere anvendte kartotek www.diytoolkit.org, jf. Bilag 19. Dog synes ogsa denne nye henvisning at have
sine fordele, hvor det vil veere relevant at lade sig inspirere af dennes s@gefunktion til vaerktgjer ift. stadie i
designprocessen, formal, antal af personer og tid. Endvidere blev programmet www.trello.com foreslaet, hvor
det er muligt at opbygge forskellige lister, som kan flyttes rundt i forskellige grupperinger efter behov. Dog uden
muligheden for at opstille et forlgb ud fra en tidsestimering og tidslinje. Det vurderes, at der med visse fordele
kan startes med at opbygge Udviklingsdelen af systemet i disse programmer, og dermed hente inspiration til en
senere specifik programmering af selve systemet.

Fig. 11.2: Mindmap med inddragelse af dele fra systemet, samt tilhgrende tegninger.

Mindmappet tager udgangspunkt i systemets Udviklingsdel og Afviklingsdel, som stadig ogsa
ud fra Kanda's vurdering anses for at vaere kernen i systemet. Der blev her videreudviklet pa
systemets tekniske opbygning ud fra felgende tematikker.

Introduktion Specialets undersagelsesdesign Udfoldelse af domaenet 'design’
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VALG AF PRIMART DEVICE

(B30, K: Brug af forskellige primaere devices)

KE og JJ synes godt om idéen om at gaere systemet webbaseret som vist i mindmapomrade 1,
der 0gsd ger det muligt at designe systemet, sd at det kan tilgds pa forskellige devices sd som
computer, tablets og smartphones. De forskellige devices'fordele og ulemper blev her diskute-
ret, hvor det til sidst dog blev vurderet, at systemet primaert bar bruges pa en computer. Dette
grundet de mange informationer, som det kraeves af brugeren at udfylde, samt overskue som
helhed i form af tidslinjen i planleegningen af en workshop. Her vil en tablet eller smartphone i
stedet kunne bruges i Afviklingsdelen, hvor en computer muligvis ikke vil vaere mobil nok.

MINDRE INFORMATION

(B30, K: Videre arbejde m. kernen og dens struktur)

Allerede nu synes JJ og KE dog, at systemet lider under et informationsoverload, hvor der med
fordel kunne fordeles information ud pa flere skeermbilleder. Her szerlig med henblik pa det at
vise de fire faser pa alle skeermbilleder, hvor disse faser i stedet blev klippet fra og placeret som et
indledende step i mindmapomrade 2. Det ud fra forventningen om, at brugeren uden stadig vil
vide, hvor denne er i systemet og dermed undgas unadvendige informationer. Her vil de fire fa-
ser muligvis blive helt erstattet af den mere generiske struktur med afdeling/projekt/workshops.

UDFORSKNING AF USER EXPERIENCE

(B30, K: UX ift. kreativitetsfolelse)

Udover den overordnede struktur af systemet ud fra en brugervenlig vinkel, var det ogsa on-
sket at unders@ge muligheden for User Experience (UX). Dette for at tage hegjde for brugerens
motivation for at benytte systemet gennem en fglelse af kreativitet (Hassenzahl, 2008). Her blev
det pointeret af KE, at det er vigtigt at finde balancen mellem Usability og UX, hvor et meget
kreativt layout ofte vil tage lang tid for brugeren at lzere at benytte. Han vil her foresld, at der
fokuseres pa usability ift. at sparre brugeren for tid, end UX, hvor brugeren har store kreative ud-
foldelsesmuligheder. Dog sd JJ en mulig for en alternativ kreativ opbygning af faserne afdeling/
projekt/workshops i gomrader i systemets startside, som blev indtegnet i mindmapomrade 3.
Men seerligt @nskes det ikke at aendre den lineaere struktur i Udviklingsdelens tidlinje, da dette
vil kunne forvirre,

STANDARDISEREDE WORKSHOPFORL@B
(B30, K: Standardiseret workshopforlgb)
Ift. tidslinjens udformning, blev idéen om muligheden for et standardiseret workshopforlab igen

bragt op i mindmapomrade 4. Her med en placering af energizers i starten, siden abne metoder
og afslutningsvist lukke metoder, samt mellemliggende pauser og refleksionsavelser. Brugeren vil
her selv kunne fylde dem ud med indhold, eller &endre dem efter behov. Dette sat sammen med
adgangen til et kartotek af de forskellige kategorier, hvor en udveelgelse foregar gennem en filtre-
ring, samt muligheden for at oprette egne metodekort til kartoteket ud fra en standard formular.

PROBLEMATIK MED TIDSLINJE ILLUSTRATION

(B30, K: Plads til blokke pa tidslinje)

Endvidere blev problematikken med udformningen af tidslinjen med de forskellige blokkatego-
rier italesat, hvor det i brugertestene var et problem at fa fysisk plads til blokke, hvor mindre tid var
afsat. Her blev en simpel Igsning af JJ fremsat, hvor der med omsluttende pile blev henvist til pla-
ceringen pa tidslinjen visti mindmapomrade 5. Det kan med rette afpragves i en ny prototype, men
som stadig er med risiko for at gere tidslinjen uoverskuelig ved valg af mange forskellige avelser.

BRUG AF STORSK/ZARME 0G APP | AFVIKLINGSDELEN

(B30, K: Brug af forskellige hjaelpe devices)

Som en udbygning af planleegningen af tidslinjen, opstod idéen om at bringe denne med videre
ind i Afviklingsdelen via en storskaerm, vist i mindmapomrade 6. Dette ved at udnytte den al-
lerede visuelle fremstilling af workshopforlgbet til at kommunikere programmet for dagen og
progression heraf til deltagerne. Trods diskussion herom, vurderedes det, at storskaermen ikke vil
erstatte Timer-appen pa facilitatorens smartphone, der ger det muligt for designfacilitatoren selv
at holde styr pa tiden. Samtidig med, at dens mobilitet gor det muligt at dokumentere de for-
skellige forleb med deltagerne i workshoppen. Dog vil der ved brug af designfacilitatorens egen
smartphone vaere risiko for distraktion via personlige beskeder og opkald pa denne. Som Igsning
blev det i stedet foreslaet at indkebe en tIf. specielt til det formal at atholde workshops, som ofte
ikke vil vaere en vaesentlig udgift for virksomheder, der vaelger at investere i et digitalt system.

TRELLO SOM NASTE PROTOTYPE AF UDVIKLINGSDELEN

(B30, K: Trello som High fidelity prototype)

Som afslutning pa mindmappet blev det vurderet, at systemet med fordel vil kunne simuleres
i Trello, som er en digital opslagstavle til planlaegning af aktiviteter (www.trello.com). En succes
med udnyttelsen af Trello som et gratis system vil kunne udgegre belaegget for en videre investe-
ring i en reel programmering af systemet. Her er det dog forventningen, at der er funktioner, som
Trello alene ikke vil kunne lgse. Seerlig ift. tidsestimeringen og Timer-appen, som ikke understot-
tes af Trello og vil skulle programmeres efterfglgende. Her er det dog forhdbningen, med valget
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af Trello og dets begraensninger, ikke at afskraekke mulige brugere, som pa sigt vil kunne se et
potentiale i det feerdige system.

UDFORSKNING VIA SCAMPER METODEN

Efterfolgende var det hensigten at udforske det feelles mindmap af systemet gennem SCAMPER
metodens spergsmal. Dog opstod der er en skepsis overfor metoden hos deltagerne, grundet
tvivl om hvorvidt forskellen i spergsmalenes formuleringer enkeltvis vil kunne bidrage nok til
udforskningsprocessen. Derfor blev det valgt i gvelsen at springe over enkelte spgrgsmal. Trods
denne skepsis synes spargsmdlene alligevel at have bidraget med en del nye idéer i gensynet
af videomaterialet.

Bl.a. blev det diskuteret, om Wearables teknologier sa som AppleWatches vil kunne erstatte Timer-
appen (B30, K: C-SCAMPER)? Om der findes en teknologi, ligesom Trello, der som udgangspunkt
vil kunne indeholde funktioner, som kan erstatte en programmering af Timerappen (B30, K: A -
SCAMPER)? Samt i hvor hgj grad de kreative features skal fylde i programmet (B30, K: M & E - SCAM-
PER)? Og om det er muligt at tilpasse systemets funktioner til bestemte brancher af virksomheder
og deres specifikke formal med at afholde workshops (B30, K: R - SCAMPER)? @velsen gav dermed
ikke som sadan nogle endegyldige konklusioner, hvilket heller ikke var hensigten. | stedet lagde
den op til at diskutere forskellige muligheder, der pa sigt vil kunne inddrages som veerdifulde vide-
reudviklinger. Skal metoden dog anvendes i en workshop sammenhaeng en anden gang, vil det
maske veere en fordel at forberede konkrete eksempler for hvert spargsmal som en specificering
af spargsmalets formal, for derved muligvis at kunne undga skepsis hos deltagerne.

NUF TEST KRITERIER

(B30, K: NUF Test)

Som afslutning pa workshoppen var det hensigten at lukke ned for idégenereringen ved at eva-
luere idéen i form af det nye mindmap ud fra de tidligere opsatte designkriterier fra 1. iteration,
her kategoriseret ud fra NUF testens New, Useful og Feasible. Pga. tidspres blev gvelsen sendret
til en opsamling af workshoppens resultater i ét designkriterie ud fra hver kategori.

Fig. 11.7: Designkriterie fra New - "Fokus pa eksisterende lgsninger”.

| kategorien New var kriteriet fra Kanda, at der fortsat ma vaere fokus pa at udnytte potentialet i
allerede eksisterende teknologier. Det nye og attraktive for kunden skal her findes i en ny kom-
bination af de forskellige teknologier, evt. med en supplering af en specifik programmering af
dele af systemet.

Fig. 11.8: Designkriterie fra Useful - “Fortsat fokus pa den overordnede struktur med en tilfgjelse af mindre kreative
funktionaliteter”.

Med designkriteriet for Useful blev det understreget, at der allerede nu er indtaenkt brugerven-
lighed i systemet, hvor der dog fortsat ma vaere fokus pa den overordnede overbliksskabende
struktur af systemet, og med mindre tilfgjelser af kreative funktionaliteter s& som drag'ndrop.
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Samtidig vurderedes det, at grundet de tidligere efterspergsler af systemet i brugertestene fra ETBLIK MOD DEN NASTE FASE

den forste iteration og i det indledende interview med de professionelle designfacilitatorer, viser Sdledes var det muligt i denne Fase 3 i den anden iteration at videreudvikle pa systemet, til i
systemet en brugbarhed ift. at der endnu ikke er noget pad markedet, da Igser dette behov. hojere grad at omfatte en digital l@sning, i samarbejde med Kanda. Her gnskes det videre at
bevare Kanda som en samarbejdspartner, grundet et gensidigt anske om et fortsat samarbejde.
Det naeste skridt vil saledes veere at undersage, hvordan det er muligt at programmere en digitalt
fungerende prototype af systemet, som igen videre kan testes? Hvilke tekniske programmer er
her at foretraekke, og hvad er rentabelt at programmere med henblik pa en prototype?

Fig. 11.9: Designkriterie fra Feasible - "Grundlaget er til stede, men det kreever fortsat en specificering af
forretningsmodellen”.

Ud fra det sidste designkriterie for Feasible vurderes det ud fra de forgadende kriterier, at forret-
ningsgrundlaget er tilstede. Dog vil det videre kreeve flere tests af systemet ift. at undersege om
behovet og villigheden i at investere i systemet virkelig er tilstede i virksomhederne. Alt i alt ma
forskellige eksisterende teknologier afpreves og heraf brugbarheden lgbende evalueres gen-
nem tests, for at kunne vurdere om det i sidste ende vil vaere rentabelt at programmere systemet
i dets helhed.

ET VIDERE SAMARBEJDE?

Afslutningsvist pa workshopdagen med Kanda blev der indgdet en aftale om, at vi sammen efter
specialet vil kunne pitche idéen for de virksomheder som over for Kanda umiddelbart har udvist
interesse for et sddan workshop-planlaegningssystem. Der er her tale om virksomhederne DEIF
(www.deif.dk), ADB (www.adb.dk) og BAR (www.bar-ba.dk), der alle har interne udviklingsafde-
linger, som jeevnligt afholder workshops. Dette med henblik pa at skaffe finansiering til en videre
programmering af systemet. Det vil dog forud kraeve en fungerende prototype af systemet i
Trello, som kan praesenteres for virksomhederne. Endvidere har JJ tilbudt at programmere en
forsimplet prototype af Timer-appen som supplering til Trello systemet, der vil vaere fokus for
den naeste Fase 4.
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FASE 4: PROTOTYPE

- 2. lteration -

Vurdering af rentable
teknologier til at fremstille
en high-fidelity prototype.

Fokus pa at udvikle ‘ )
prototypens funktioner
med henblik pa endnu
en test hos brugeren.
\>

Teknologisk udvikling
af high-fidelity
prototyper.
Formalet med denne Fase 4 i den anden iteration er igen
at skabe en visuel prototype af den videre udvikling af sy-
stemets udformning i samarbejde med IT virksomheden
Kanda. Herved er det hensigten at samle op pa idégene-
reringens forslag om at udvikle en opdateret prototype,
som ligeledes vil kunne afprgves af relevante brugere.




Det gnskes forst og fremmest igen at fremsaette en grafisk mock-up som en opsamling pa idé-

- genereringen i denne Fase 4, ligesom det var tilfeldet i Fase 4 i den ferste iteration. Dette ud fra
de tidligere gode erfaringer med, at en sddan grafisk visualisering, om end stadig i en low-fidelity
udgave af systemet, gor det lettere at kommunikere budskabet og funktionaliteten med syste-
met. Det er her hensigten, at en sdédan mock-up med fordel i fremtiden vil kunne praesenteres
for mulige aftagere og investorer af systemet. Dette i sammenspil med fungerende high-fidelity
prototyper af systemet i Trello, samt af Timer-appen. Netop denne tilgang med Igbende at an-
dre teknik med at skabe prototyper, er ofte anvendt af software designere i processen mod at
fremstille det faerdige produkt (Buxton, 2008).

NY MOCK-UP AF SYSTEMET

Ud fra det feelles mindmap med Kanda i Fase 3 figur 11.2 blev falgende mock-up produceret. Her
med fokus pd mindmappets udformning af systemets kerne, hvor meget af indholdet fra den
farste mock-up i den forste iteration (Bilag 22) er sorteret fra. Endvidere blev idéerne fra brugerte-
sten ogsa inddraget, opsamletifigur 8.7. For et starre billede af mock-upsene se da Bilag 31. Sam-
menholdes den nye udgave af systemet med designkriterierne fra den forste iteration, synes det
at overholde alle designkriterier, vist igen i figur 12.2-12.3, trods videreudviklingen. Dette skyldes,
at de fremsatte designkriterier hovedsagelig er fokuseret omkring systemets indholdsmaessige
konstruktion, hvor videreudviklingen med Kanda i hgjere grad forholder sig til den strukturelle,
tekniske opbygning. Dog ma der fortsat vaere fokus pa at opfylde de tilfajede designkriterier fra
Kanda, som endnu ikke til fulde opfyldes gennem denne mock-up.

STEP 1: Log in STEP 2: Struktur

PROJEKT X
PROKINESKANELSE

Workstop 1

Brugernavn

Workahep 3

Fig. 12.1a: Den webbaserede udgave bibeholdes, dog med en ny overordnet struktur med Prezi-lignende ger og
zoom effekter.

m

STEP 3a: Udvikling - Selvlavet tidslinje
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Fig. 12.1b: Udviklingsdelen, hvor brugeren kan udforme tidslinjen med veerktgjskortene til hgjre, sorteret forud
ved valg af formdl i den gré boks i hgjre hjerne. Her med tilfgjelse af tekstbokse til beskrivelse af udgangspunktet
og formalet med workshoppen henholdsvis gverst og nederst for tidslinjen. Endvidere bibeholdes det g-lignende
design ift. navigationen i systemet gverst i venstre hjerne, med mulighed for at navigere tilbage til den
overordnede struktur. En funktion som blev tilfgjet ved mock-upen’s tilblivelse.

STEP 3b: Udvikling - Standard tidslinje
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Fig. 12.1c: Udviklingsdelen, hvor brugeren har valgt en standard tidslinje, hvor forskellige veerktgjskort er placeret
pa tidslinjen ud fra et bestemt formal, valgt indledende af brugeren i den gra boks nederst til hgjre. Brugeren skal
selv udfylde gvelseskortene og har stadig friheden til at udskifte vaerktejskort efter behov. Bemaerk endvidere
visningen af blokkene pa tidslinjen markeret ved pilene, som laser problemstillingen med sammenhzngen
mellem blokkene og mindre tidsangivelser.
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STEP 5: Timer-app og dokumentering

Fig. 12.1d: Template for eget vaerktgjskort, tilgeengelig under hver kategori. Bemaerk ogsa kategorien 'Valgfri Fig. 12.1f: Evalueringsdelen, hvor dokumentationen fra Afviklingsdelen af den specifikke avelse oploades og
Kategori, hvor brugeren kan tilfgje en neutralt blok til tidslinjen. Tidslinjen kan printes, men er ogsa tilgeengelig pa sorteres automatisk i systemet. Her er det sdledes muligt at udforme en evalueringsrapport, som efterfalgende
Timer-appen. kan printes.

STEP 4: Timer-app og storskarm

Fig. 12.1e: Afviklingsdelen, hvor en computer tilsluttes en storskaerm, som viser programmet for workshoppen

i mere enkle overordnede traek. Nar en ny gvelse veelges pa Timer-appen vil pilen flytte sig pa storskeermen til
den pageeldende ovelse. Endvidere vil programmet pa storskaermen og computeren, ved Timer-appens lebende
estimering af @velserne, ligeledes eendre sig i forhold hertil.




POINT 1: MUST HAVE
(Kriteriet er essentiel for det digitale veerktgj og skal veere opfyldt)
1 Det digitale vaerktgj skal have fokus pa, at gere processen lettere og mere brugervenlig for eksterne brugere, som ikke selv har vaere med til at bygge Mappestrukturen op.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde en formalisering af workshopforlgbet lig drejebogen, som opsamling og manuskript pa den forudgaende idéudvikling pa workshoppens forlgb.
1 Det digitale veerktgj skal tage hgjde for flere facilitatorer.
1 Det digitale veerktgj skal indeholde muligheden for at genanvende eksisterende templates, der underbygger gvelserne i workshoppen.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at gemme dokumentation af workshoppens forskellige @velser i form af billeder, video og lyd.
1 Det digitale veerktgj skal favne ikke kun et enkelt workshop forlgb, men ogsa muligheden for en fortsat projektfacilitering med flere workshopsforlgb
1 Det digital vaerktgj har design konsulenter eller facilitatorer som malgruppe.
1 Det digitale vaerktgj skal give mulighed for adgang af flere brugere til samme projekt.
1 Det digitale veerktgj skal vaere et standard program, med mulighed for at gemme hver enkelt projekt som en selvsteendig fil.
1 Det digitale veerktgj skal illustrere workshoppens forlab fra start til slut som en tidslinje.
1 Det digitale veerktej skal indeholde en database med X antal veerktgjer, som kan tilferes tidslinjen, beskrevet via tid, og om det et dbne eller et lukke veerktgj, samt hvor i processen det giver mest mening at benytte.
1 Det digitale vaerktgj skal indeholde en database med Energizer, Pauser og Refleksion, som kan indseettes pa tidslinjen.
1 Det digitale veerktgj skal skabe mulighed for at oploade dokumenterende materiale fra workshoppen.
1 Det digitale veerktgj skal fordre en akademisk refleksion over den teori, som veerktajerne bygger pa.
1 Det digitale vaerktej skal illustrere forholdet mellem Metode, som er generisk og @velse, som er metoden sat i spil gennem en aktivitet, med formalet om at opfordre brugeren til at skabe skraeddersyede workshops
1 Det digitale vaerktgj skal underbygge metoderne med konkrete eksempler pa forskellige vaerktajer, som brugerne kan lade sig inspirere af og fremme forstaelsen.
1 Det digitale veerktgj skal vise forskellige templates for det tilhgrende overordnede veerktgj.
1 Det digitale veerktgj skal kategorisere veerktgjerne via keywords, som ger dem sagbare for brugeren. Der er her tale om parametre som Tid, Kreativitetsniveau og Abne/Lukke.
1 Det digitale veerktgj skal give mulighed for, at brugerne selv kan tilfgje og dele vaerktajer med hinanden.
1 Det digitale vaerktgj skal have fokus pa at illustrere sammenhaengen til den teoretiske og filosofiske forstaelse via links, og gerne underbygge med cases, hvor vaerktgjet er blevet anvendt indenfor et bestemt felt,
med et bestemt formal, sdledes at det saettes i en kontekst.
1 Fokus pa eksisterende lgsninger
1 Fortsat fokus pa den overordnede struktur med en tilfgjelse af mindre kreative funktionaliteter
1 Fortsat en specificering af forretningsmodellen

Fig. 12.2: Den tidligere opstilling af designkriterierne Must-have fra Fase 3 i den farste iteration. Dog her med en tilfgjelse af designkriterierne fra Kanda, som kategoriseres under Must-have kategorien, da disse anses for at veere essentielle
for systemets realiseringspotentiale og derfor skal vaere opfyldt.
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POINT 2: NEED TO HAVE
(Kriteriet understotter et MUST HAVE kriterie, men er ikke som udgangspunkt nadvendigt for det digitale veerktoj, men kan veere tilstede eller aflgses af noget andet)
2 Det digitale vaerktgj skal kunne understette et praesentationsredskab, med en generisk disposition som udgangspunkt for at lave praesentationen
2 Det digitale veerktgj skal give mulighed for at skabe en evalueringsrapport ud fra dokumentationen af workshoppen.

Det digitale veerktej skal kunne laegge op til en proces, som ikke kun er koncentreret om at gennemfare ét workshopforlab og derefter afbryde kontakten med virksomheden, men som raekker videre mod at gen-

2 nemfare projektet fra idéstart ved formedet til drift i virksomheden.

2 Det digitale veerktgj skal understettes af undervisning i facilitering og i brug af veerktgjet.

2 Det digitale veerktgj skal tage hgjde for og inddrage facilitatorens egen erfaring med at afholde workshop og anvende vaerktgjer, i form af gode fifs, for derved at sikre kvaliteten af arbejdet
2 Det digitale veerktgj skal have fokus pd, at alt samles ét sted, og kan udfyldes efterhdnden efter behov.

Fig. 12.3: Den tidligere opstilling af designkriterierne Need-to-have fra Fase 3 i den farste iteration.




TRELLO SOM NASTE PROTOTYPE AF UDVIKLINGSDELEN

(B30, K: Trello som High fidelity prototype)

Til workshoppen med Kanda blev det vurderet, at det er muligt at komme langt ift. at simulere
systemet som en high-fidelity prototype i Trello. En succes med udnyttelsen af det gratis system
vil kunne udgere belaegget for en videre investering i en reel programmering af systemet. Jo teet-
tere det er muligt at komme pa et fungerende system, jo lettere vil det veaere senere at program-
mere. Dog med forventningen, at der er funktioner i systemet, som Trello ikke alene vil kunne
l@se. Der teenkes her saerlig pa tidsestimeringen og Timer-appen, som ikke understgttes af Trello
og vil skulle programmeres efterfalgende. Her er det dog forhabningen med denne om end be-
graenset form for prototype, ikke at afskraekke mulige brugere i en test med Trello fra, der pa sigt
vil kunne at se et potentiale i det feerdige digitale system. Dette ma dog komme an pa en preve.
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Fig. 12.4: 1 Trello er det muligt at skabe forskellige kartoteker af informationer, samt at flytte disse informationer til
specifikke boards ved at drag'ndroppe, som vil kunne vaere en illustration af opbyggelsen af en tidslinjes til hgjre
med kartotekerne til venstre. Her er det muligt at oploade billeder og videoer til disse flytbare blokke, om end ikke
automatisk. Samtidig kan forskellige bruger tilfgjes det samme Trello projekt.

Pga. tidsrammen for specialet var det ikke muligt at udvikle en fuldt fungerende prototype i
Trello ud over den simple illustrering af en mulig overordnet struktur i figur 12.2. Her er det er
hensigten at udvikle dette efter endt speciale. Med hjzelpe fra Jacob Junker (JJ) fra Kanda var det
dog muligt at skabe en prototype af Timer-appen

TIMER-APP PROTOTYPE
Den farste high-fidelity prototype af Timer-appen blev programmeret i Unity 3D. Dette software

programmerprogram er kendt for dets simple opbygning af et grafisk udtryk, samt fleksibilitet
ift. let at kunne distribuere indhold til forskellige platforme s& som mobile devices, webbrowers,
computere og konsoller. (www.unity3d.com/unity)

« Dragen «

(V &K) - Status

Fig. 12.5: Prototype af Timer-appen med listen over gvelser pa skaermen til hgjre, hvor den afsatte tid vises, samt
den lgbende estimeret tid. Til venstre ses skaermen for den enkelte gvelse, hvor tiden kan startes og stoppes. | det
gra omrade vil der pa sigt blive tilkoblet et kamera, sa der kan tages billeder og video under workshoppen.

Tiden er endnu ikke inde ift. at kunne pitche idéen og dertilhgrende prototyper for mulige inve-
storer. Men i stedet opstod muligheden for at afpreve specifik denne prototype af Timer-appen
pa KA, som vil kunne give sin umiddelbare feedback pa funktionaliteten af denne. Prototypens
indhold blev derfor yderligere tilpasset et specifik projekt, som KA gennemfarte med en kunde.

ETBLIK MOD DEN NASTE FASE

Saledes var det muligt i denne Fase 4 at videreudvikle pa prototypen af systemet. Det ved en
sammensatning af lowfidelity prototyping i form af den visuelle mock-up af systemet efter Kan-
da’s inputs, samt med highfidelity prototyping gennem de indledende tanker omkring en videre
anvendelse af Trello og den faktiske programmering af Timer-appen som farste prototype i Unity.
Fortsat @nskes det som naevnt at afprgve Timer-appen som prototype pa KA for at undersage
dens anvendelighed og relevans. Vil denne reelt underbygge hans facilitatorrolle ved at erstatte
hans nuvaerende brug af andre timer-teknologier? Og hvor kan den eventuelt forbedres til at
gore netop dette hensigtsmaessigt?
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FASE 5: TEST

- 2. Iteration -

Om denne del af systemet
anses for at veere fordelagtigt
feature eller om det let
kan erstattes af hans
nuvaerende metode?

Hvorvidt den aflaser

et behov hos ham
i faciliteringen
og afholdelsen
\>

af workshops?

Hvor brugervenlig
teknologien

var isituationen? Formalet med denne Fase 5 er at teste highfidelity udga-
ven af Timer-appen, vist i den foregaende fase. Her speci-
fikt gennem et af KA’'s workshopforlgb, for efterfelgende
at evaluere behovet for teknologien, brugervenligheden,
samt hvorvidt appen erstatter brugen af de nuveerende
forskellige medieplatforme sa som smartphones, kamera
og et fysisk manuskript.




| forbindelse med testen af prototypen havde KA et aktuelt forlgb med en ny kunde, hvor han
havde mulighed for at afprgve Timer-appen. Efter at have tilsendt programmet for dagen, var
det sdledes muligt manuelt at indkode programmet pa appen. En funktion, som i det ende-
lige koncept ber foregd automatisk ud fra planleegningen af workshoppen i det online system.
Efter workshopforlgbet blev KA interviewet ift. at kunne evaluere prototypens funktion. Hertil
foretraekkes endnu en gang det semistrukturerede interview som interviewform, for saledes at
fordre en evaluering hovedsagelig pa KA's preemisser. Dog med et fortsat fokus pa at afdaekke
overordnede tematikker, hvorfor der forud for interview var formuleret en raekke overordnede
sporgsmal eller tematikker, som det gnskes at afdaekke i interviewet (Bilag 32a). (Kvale, 2009)
Folgende er en gennemgang af evalueringen af prototypen med KA (Bilag 32b), her inddelt i
overordnende tematikker.

MANGLENDE INCITAMENT

Det viste sig dog, at KA havde glemt at benytte appen i hans workshop. Dette ses ikke som en
fejlkilde til ikke at gennemfere evalueringen med KA, men blot en indledende underbyggelse af
et manglende incitament for at benytte Timer-appen.

"Problemet er, at det kraever noget tilvaenning. Mange gange som facilitator, der skal du
veere tilstede. S& det der med bdde at veere tilstede, tidsstyre og huske at tage billeder,
det kan vaere sveert.”

(B32.b, 12:50)

Her er det alligevel hensigten, at Timer-appen, ved bade at ggre tidstagning/estimering og
kamerafunktionen tilgaengelig pd samme skaermbillede, intuitivt skal initiere facilitatoren til
at dokumentere processen, hvor det med det baerbare devices @nskes at fordre facilitatorens
tilstedevaerelse i processen. Dog vil det, som KA pdpeger, veere en tilveenningssag at syste-
matisere en proces pa ny. Et nyt incitament for KA til faktisk at benytte appen vil veere, at den
kan indeholde hans manuskript for workshoppens avelser, som pt. printes fysisk ud pa papir
(B32.b, 14:23).

LOBENDE ZANDRINGER

Ud fra prototypens opseetning, efterspurgte KA starre fleksibilitet i planleegning af programmet
for workshoppen, hvor aendringer kan forekomme helt op til workshopstart og imens (B32.b,
00:18). Igen en andring, der @nskes i det endelige design, men som ikke var muligt i program-
meringen af prototypen. Det var derfor en bekraftelse af en inddragelse af netop denne funk-

tions vigtighed. Derudover sd KA det som et tidskraevende problem, at han skulle planlaegge
programmet forst i hans drejebog, for efterfalgende at fa det programmeret ind i appen (B32.b
00:18). Dermed endnu en bekraeftelse af det online planlzeggervaerktgj og Timer-appens gensi-
dige afheengighed.

ET FORSLAG TIL MINDSKNING AF KOMPLEKSITET

| KA's evaluering af tidsestimeringen, som hovedsagelig var formalet at f& afklaret i denne pro-
totype, var KA lidt skeptisk over for hele tiden at skulle vurdere via appen, hvordan den efter-
folgende @velse skulle afvikles i tid (B32.b, 03:27). Han forslog her en meget mindre kompleks
l@sning, hvor det med en simpelt udregner nederst i programmet, lgbende kan kommunikeres,
hvor meget tid der er tilovers eller i underskud i alt. Her vil det sd veere designfacilitatorens egen
opgave at udregne tiden for de resterende gvelser (B32.b, 05:14). KA papeger her en vigtig pointe
ift. at mindske kompleksitet af appen, sd at den flerner sa lidt fokus fra workshopsituationen som
muligt. Dog kan det diskuteres, hvorvidt funktionaliteten med Timer-appens tidsestimering i sa
fald vil miste sin vaerdi og den del af appen derfor vil vaere ikke-brugbar.

ET FORSLAG TIL PLATFORM

Endvidere kommer KA med et forslag om at benytte Apple Watches som platform for Timer-
appen, som tidligere ogsa har vaeret pa banen med Kanda. En sddan wearable teknologi vil
kunne underbygge en naturlig tilstedeveerelse af facilitatoren uden et forstyrrende veerktgj. KA
giver her udtryk for, at han saerlig godt kan lide det, at tidstagningen giver lyd, nar den afsatte tid
er naet, som et naturligt incitament for deltagerne at stoppe processen (B32.b, 07:08). Dog synes
detigen at vaere konklusionen, at en smartphone med en app i hgjere grad foretraekkes, grundet
vaerdien i at kunne tage billeder for at dokumentere lgbende og ikke mindst blive mindet om
det i processen (B32.b, 08:29).

FORTSAT BELZAG FOR TIMER-APPEN

Trods forslag til eendringer synes Timer-appen dog stadig at give KA en mervaerdi end den nu-
veerende stopurs tidstagning pa hans smartphone (B32.b, 07:08). KA kan godt lide idéen om at
skabe et interaktivt veerktgj, som understgtter faciliteringen, mens processen er i gang. Samt kan
minde ham om at dokumentere forlgbet labende, der ofte gar tabt, da han bliver optaget af pro-
cessen, men som er ngdvendig ift. at kunne levere et fuldendt produkt til kunden. (B32.b, 18:17)

Endvidere var KA alene imponeret over nu, blot i form af prototypen, at have et konkret redskab
skreeddersyet til at understatte hans proces.
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"Men falelsen af, at jeg lige pludselig havde en app pd min tif, som pd en eller anden méde var
relevant for mig, nu ved jeg godt at det ogsad er personligt, fordi jeg er engageret i det, men det
sadan lige pludseligt at kunne fa sddan en prototype og sé wupti sd kommer det noget op pd

min skeerm. Jeg har simpelthen folelsen af, at der findes den her funktion, som jeg kan bruge i
mit arbejde, og at det ikke er alt for komplekst, det synes jeg er super fedt.”
(B32.b, 21:58)

Hertil gav KA ogsa udtryk for gerne at ville afprave nye prototyper igen, hvor han dog foreslar,
at der rent betydningsmaessigt videre ma taenkes over navnet Timer-app, som egentlig er en
app, der kan meget mere end det at tage tid (B32.b, 22:02). Dette erklzerer jeg mig enig i, hvor et
andet navn ma vaere mere preecist rettet det reelle behov for bade tidstagning og dokumenta-
tion, og den veerdiskabelse, disse funktioner til sammen skaber. Alt i alt synes der stadig at vaere
belaeg for at fortsaette med en produktion af Timer-app, dog kun i forbindelse med et overordnet
planlaegningssystem. Det ved, at disse to dele tilsammen vil kunne imadekomme et behov hos
designfacilitatoren, badde i en planlzegnings- og en afviklingssituation.

AFSLUTNING PA DEN ANDEN ITERATION

Efter denne anden iteration ma der derfor fortsat veere fokus pa kernen af systemet, som gen-
nem hele designprocessen synes at blive mere med mere koncentreret. Det er her dyrt at pro-
grammere software, hvorfor kernen af systemet netop er ferste prioritet, med muligheden for
efterfalgende at kunne foretage videreudviklinger til gavn for brugeren. Men er det rentabelt at
fortseette denne udviklingen? Og hvordan bliver det det i sa fald?
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HVAD VED JEG NU?

Denne anden iteration ledte her til et samarbejde med Kanda, hvor et andet videreudviklet ud-
kast til en endelige lzsning blev fremsat. Her synes netop en inddragelse af en [T-virksomhed,
hvad end dette er Kanda eller en anden [T-virksomhed, at vaere en ngdvendighed ift. en fortsat
realisering af systemet. Heldigvis synes et gensidigt @nske om samarbejde mellem Kanda og jeg
at veere tilstede, hvor jeg vil kunne drage nytte af deres ekspertise og de af mit koncept ift. en
udvikling af deres projekt portofolio. Endnu en gang synes det dog vigtigt at kvalificere min nye
viden opndet gennem denne anden iteration via en vurdering ud fra de ti principper.

VALIDERING AF NY VIDEN FOR EN VIDERE UDVIKLING

| henhold til det ottende princip; Proces, synes iterationens anvendelse af designmetoder i idé-
genereringen at kunne relateres og valideres af Buxton's (2007) fremsaetning af designproces-
sens progression, hvor det i et nuvaerende stadie placeret midt i designprocessen foretraekkes at
anvende en kombination af lowfidelity og highfidelity prototyping. Her forventes det dog ved
efterfelgende iterationer i hgjere grad at skifte til et fokus pa alene en anvendelse af highfidelity
prototyping i takt med, at en egentlig realisering af systemet naermes.

Seerligt potentialet for at ramme et segment med behov for sddant et digitalt system synes
nu i endnu hgjere grad at vaere gaeldende, hvor ingen af de naevnte teknologier fra Kanda,
til fulde synes at kunne erstatte konceptets funktionaliteter i en sammenhang. Der er derfor
en klar mulighed for, at systemet er en ny relevant opfindelse, her i henhold til det tiende
princip; Relevans og udviklingspotentiale. Det nu at have udviklet konceptet videre i samar-
bejde med Kanda, synes at kvalificere behovet for systemet, og det beror derfor ikke pa min
egen motivation alene for at fa det realiseret. Konceptet ma dog fortsat i endnu hgjere grad
beskrives og praesenteres i detaljer for, at det kan pavises, hvorledes det praecist kan pavirke
og udvikle feltet.

Dog kan det diskuteres, hvorvidt det, grundet denne iterations fokus pa en simulering af syste-
met i Trello, er muligt at opfylde det niende princip; Pafund. Dette ift. at der vil kunne argumen-
teres for, at det, ved at benytte Trello, ikke vil vaere et nyt pafund, men blot en udnyttelse af en

allerede eksisterende teknologi pa markedet. Hertil gnskes det alligevel fortsat, trods en videre
anvendelse af Trello, at opfatte systemet som en ny teknologi og pafund. Her med belzegget,
at det var nedvendighed seerskilt at programmere Timer-appen og pa sigt ogsa systemet som
helhed for at kunne kommunikere indhold indbyrdes mellem de to teknologier, eftersom dette
ikke kan aflgses af en eksisterende teknologi. Dette blev videre bekraeftet i testen af Timer-
appen med KA, som ikke benyttede prototypen grundet et manglende incitament. Dette kan
afleses med en mere fleksibel og effektiv Izsning, ved at denne opstar i en sammenhang med
planlzegningsdelen.

Her var det KA's endelige vurdering, at der stadig med en videre udvikling af det digitale system
som en helhed, men ogsa blot med en udvikling af Timer-appen alene, er relevans ift. at under-
stotte designfacilitering og dermed et udviklingspotentiale for pa sigt at kunne realisere koncep-
tet. Dog ma der tages hgjde for, som KA ogsa selv pdpeger, at han kan veere forudindtaget i hans
vurdering ved at veere engageret i en lasning, som bygger pa hans egne principper og processer.
I henhold til det tredje princip; Interaktion mellem forsker og deltagere, ma der derfor fremover
tages hgjde for, at denne pavirkning ikke bliver en fejlfortolkning, ved yderligere at underbygge
behovet for det digitale system med andre eksterne vurderinger.

Der ma i det videre arbejde mod realiseringen sammen med Kanda vaere fokus pa, at Kanda
0gsa kan have en gkonomisk interesse i selv at udnytte idéen, i henhold til det syvende prin-
cip; Mistaenkelighedsprincippet. Her vil Kanda's repraesentanter kunne lzegge skjul pa deres
oprigtige holdning, for at beskytte egne interesser. Dog synes det i behandlingen af work-
shoppens resultater, at deltagerne fra Kanda ikke har tilbageholdt information ift. en gkono-
misk interesse, men naermere tvaertimod at have udtrykket gnsket om et fortsat samarbejde.
Begge deltagere kom her med reelle forslag til videreudviklingen af systemet, og udviste stor
interesse i at vise deres tekniske kompetencer indenfor feltet. | sa fald vil min dokumentation
af fremlaeggelsen for Kanda veere bevis nok ift. at sikre mig rettigheden til systemet, hvis der
pa sigt vil opsta en gkonomisk gevinst (www.dkpto.dk). Dog vil det ved et fortsat samarbejde
med Kanda veere ngdvendigt at lave en skriftelig aftale vedrarende rettigheder og mulig for-
tjenestes procenter.



FREMSZATNING AF NY PROBLEMFORMULERING
Med denne validering af min nye viden, er det sdledes videre hensigten at undersgge en rentabel
realisering af det digitale system, hvor der arbejdes videre ud fra felgende problemformulering,

Hvordan er det muligt i samarbejde med
Kanda at produktliggere den professionelle
designfacilitators erfaringer og viden gennem
det digitale system, der kan understatte
uddannede designfacilitatorers planleegning

og udfarelse af workshops i virksomheder, som
gnsker at indfare designteenkning i deres daglige
virke med henblik pd at @ge succesraten af
innovative processer og produkter?

Med denne tredje problemformulering vil udviklingen af lasningen afhaenge af et fortsat sam-
arbejde med Kanda, grundet et gensidigt enske herom. Grundet denne iteration er der sdledes
nu ogsa belaeg for netop at udvikle en digital lasning i samarbejde med Kanda, hvorfor dette
begreb som en del af problemformuleringen nu synes at vaere mere berettiget end for. Det on-
skes her fortsat i realiseringen af systemet at bibeholde denne refleksivitet af brugssituationen
og lgbende overveje valg af materiale ift. udviklingsprocessen, saledes at problemstilling lgses
pa den mest optimale og rentabel made.
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KAPITEL 5

AFSLUTTENDE
KONKLUSIONER
OG REFLEKSIONER

Med Saba’s landingsbane som metafor, gnskes det
afslutningsvist i dette speciale at lande flyet efter en lang
rejse gennem designprocessens mange faser, for at kunne
reflektere over turen og de resultater og erfaringer, denne
har givet. Men dog blot for en stund for videre at fortszette
kursen ud mod nye horisonter, og abne op for, hvor en

S DA PRIR a2 e, N
Dette er et billede af Saba Lufthavn i Det Caribiske Hav, der har verdensrekorden i den korteste landingsbane. Med blot 400

meter, er det de faerreste fly og kun de dygtigste piloter, det kan lande her. | de tilfeelde landingen fejlbedemmes ma piloten
videre rejse mod en realisering af konceptet kan baere hen. styre flyet videre ud over oceanet, for at vende flyet rundt og forsage endnu en gang. (Rejseliv DK)
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Som vist i den indledende visualisering af specialets opbygning i Kapitel 1 figur 2.13, vil dette
afsluttende Kapitel 5 vaere opbygget ud fra en todelt fokuseringen omkring en refleksion over
henholdsvis specialets produkt og proces. Om end igen med et fokus pa ikke at gere denne
opdeling ganske eksplicit i denne skriftlige udformning, da disse to dele naturligvis vil hore taet
sammen. Endvidere ma dette kapitel forstas som en sammensmeltning af, hvad den traditionelle
rapport sarskilt vil kalde Konklusion, Diskussion og Perspektivering. Dette valg skyldes, at desig-
nprocessen endnu befinder sig pa et tidligt stadie, hvor intet endnu er endegyldigt. Det anses
derfor for fordelagtigt labende og sidestillet at kunne praesentere aktuelle konklusioner, men i
samme andedrag ogsa at diskutere disse resultater og erfaringer, for saledes at kigge frem mod
en videre undersagelse, der imadekommer kritik og forbedringsforslag. Her med formalet om at
kunne skabe det bedst mulige produkt ud fra designprocessen.

VURDERING AF KONCEPTET

Ud fra introduktionens malseetning om at skabe et koncept, der vil kunne produktliggere de-
signfacilitatorens viden til gavn for virksomheder, der gnsker at skabe innovative tiltag i deres
virke, har det veere designprocessens fokus at imedekomme denne mdlszetning. Som tidligere
pointeret vil der i en konkluderende bedemmelse af konceptet ikke veere tale om en vurdering
pa baggrund af, hvorvidt lgsningen er rigtig eller forkert, men i hgjere grad om den er godt eller
darligt udformet (Rittel, 1973). Her med afsaet i problemformuleringen, som Igbende blev udvik-
let gennem specialet, her vist i en sammenhaeng i figur 13.1.

Udfoldelse af domaenet 'design'

Hvordan er det muligt at produktliggere designfeltets tilgange og metoder i en samlet
digital lgsning til gavn for virksomheder, som @nsker at indfare designtaenkning i deres
daglige virke med henblik pa at @ge succesraten af innovative processer og produkter?

.

1. iteration

Hvordan er det muligt at produktliggere den professionelle designfacilitators
erfaringer og viden gennem det digitale system, som kan understgtte uddannede
designfacilitatorers planleegning og udferelse af workshops i virksomheder, der
gnsker at indfgre designtaenkning i deres daglige virke med henblik pa at age
succesraten af innovative processer og produkter?

.

2. iteration

Hvordan er det muligt i samarbejde med Kanda at produktliggere den professionelle
designfacilitators erfaringer og viden gennem det digitale system, der kan
understgtte uddannede designfacilitatorers planleegning og udfarelse af workshops
i virksomheder, som @nsker at indfgre designtaenkning i deres daglige virke med
henblik pa at at @ge succesraten af innovative processer og produkter?

Fig. 13.1: Samlet overblik over udvikling af problemformuleringen gennem specialet.

Her med formalet om ikke at lade problemformulering fra start veere styrende for den efterfal-
gende designproces, men i hgjere grad at straebe efter en gensidig afhaengighed mellem disse
toinstanser. Det har sdledes vaeret muligt at udvikle et koncept, som i dets aktuelle form synes at
veere et kvalificeret bud pa den seneste udvikling af problemformuleringen.



Her vil produktet af designprocessen pa nuvaerende tidspunkt hovedsagelig vaere fokuseret om-
kring kernen af systemet i form af Planlaegningsdelen og den tilhgrende Timer-app, vist i figur
13.2. Med en preesentation af forskellige metoder kategoriseret ud fra bade produktudvikling,
procesudvikling og forretnings- og strategiudvikling, vil systemet sdledes kunne favne de forskel-
lige innovationstiltag, som virksomheder synes at sta med, jf. figur 4.1.

Fig. 13.2: lllustration af kernen af systemet pa nuvaerende tidspunkt.

| denne hidtil endelige udgave af systemet er der fokus pa et design, hvis elementer og samlet
virket vil kunne understgtte designfacilitatorers planlaegning og udfaerelse af workshops, pavist
gennem test af systemets to dele, om end stadig hver for sig. Endvidere har det veeret muligt i
samarbejde med Kanda at udvikle en lgsning, som synes at vaere teknologisk mulig at realisere
nogenlunde i dets nuvaerende form, dog med et forsat fokus pa at udvikle de grafiske elementer

til et mere spektakulzert design. Hvorvidt det digitale system i dets helhed vil formd at @ge suc-
cesraten for virksomhedernes innovative tiltag, samt en dertilherende specifikation for hvilke
succeskriterier dette i sa fald vil bero pa, ma fortsat skulle bevises gennem implementering af
systemet i praksis og en yderligere refleksion heraf.

Trods gentagende forsgg pa at inddrage et forretningsmaessigt aspekt i designprocessen, synes
denne del dog indtil videre at veere den af de tre overordnede tematikker fra Brown (2008),
der pa dette stadig har veeret svaerest at tage hgjde for. Dog er det i samrad med diverse eks-
perter inddraget gennem dette speciale blevet bekraeftet, at denne Igsning, som et nyt tiltag
indenfor feltet, vil veere rentabelt at realisere. Men under de rette omsteendigheder, hvorfor der
fortsat ma vaere fokus pa incitamentet for brugen af systemet, hvor brugeren i ferste omgang
skal praesenteres for systemet gennem en undervisningssituation, saledes at systemet bliver et
naturligt middel for designfacilitatoren fra start. Foruden den overordnede mangel af et fokus pa
det forretningsmaessige, synes designprocessens logiske spring pa intet tidspunkt ikke at vaere
underbygget af kvalificerede belaeg herfor. Dette synes grundlaeggende set at veere resultatet af
de Igbende refleksioner fremprovokeret af "Hvad ved jeg nu"-afsnittene og dermed tilpasningen
af problemformuleringen.

Dermed vurderes det i en refleksion heraf, at det har veeret gavnligt for mig som designer og for-
sker at have udviklet problemformuleringen Igbende. Dette, eftersom det netop har medvirket
til et direkte fokus pa forstaelsen for problemstillingen, der praeges af den nye viden jeg lgbende
tilegner mig, samt til videre at sikre hensigtsmaessige og relevante valg i den efterfalgende un-
dersggelse mod en Igsning af problemet. Her for netop at medvirke til en kvalificeret I@sning,
som hidtil synes at veere opnaet.

Hertil betragtes den indledende problemformulering, samt de efterfalgende udviklinger af den-
ne, som et produkt af min faglighed og er dermed praeget af den humanistiske vinkel, hvor saerlig
brugeren og brug af den endelige lgsning er i fokus i udarbejdelsen af problemformuleringerne.
Dette anses dog som en naturlighed, eftersom problemstillingen, hvad enten det er i rollen som
designer eller forsker, altid vil blive fortolket ud fra faglighed, ressourcer og feerdigheder (Dorst,
2001), samtidig med at det er det, som ger det muligt for mig at opfylde Studieordningens
krav (2013). Her ville andre designere/forskere med andre fagligheder med rette kunne have
fundet frem til en anden problemformulering, samt Igsning herpa, men med udgangspunkt
i selv samme problematik. Det kunne have veeret interessant at undersgge den udvikling pro-
blemformuleringen ville have gennemgdet med en tvaerfaglig gruppe, hvor alle fagligheder skal
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repraesenteres. Vil én problemformulering her kunne favne alle fagligheder, eller vil der maske
lgbende vaere en udvikling af problemformuleringen, hvor de forskellige fagligheder er repree-
senteret pa skift? Trods manglen pa et bidrag fra en tveerfagliggruppe i dette speciale, synes der
alligevel at veere en udvikling af problemformuleringen ud fra bestemte faglige tematikker. Her
ses der en udviklingen fra, at den 1. Iteration har fokus pa den menneskelige relation i lgsningen,
hvor de nuveaerende professionelle designfacilitatorers viden skal deles med kommende uddan-
nede designfacilitatorer. Alt imens at den 2. Iteration i hgjere grad tilfgjer et mere teknisk aspekt
til problemformuleringen ved at verificere en anvendelse af digital teknologi, samt det at indga
et ngdvendigt samarbejde med IT-virksomheden Kanda.

Foruden en anerkendelse af en udvikling af problemformuleringen gennem de forskellige tema-
tikker i iterationerne, nu setien sammenhaeng ved denne afsluttende refleksion, synes ogsa selve
designprocessen gennem dette retroperspektiv at veere forlgbet anderledes end forst forventet.

DEN FAKTISKE DESIGNPROCES

Ud fra den ferste fremstilling af iterationernes faser i figur 2.6 og 2.8 i Kapitel 1, synes den faktiske
gennemgang af faserne at vaere knap sa afgraenset og struktureret. | stedet for en linezer gen-
nemgang fra Fase 1 til Fase 2, etc, var der ofte i hgjere grad tale om behovet for at genbesage
tidligere faser, nar en af faserne var gennemgaet som planlagt. Om end det ikke blev vist i den
egentlige skriftlige fremstilling, vises det nu i refleksion heraf i figur 13.2a-b. Med henvisning
til Kumar (2013) kraeves det ikke af en iteration, at denne starter og slutter et bestemt sted, for
herefter at blive gentaget pa samme vis. | stedet er der netop tale om en ikke-lineaer proces,
hvor lasningen kan udforskes pa kryds og tveers af faserne, uden kravet om at starte i Fase 1, for
herefter at ga til Fase 2, men hvor det lige sdvel er muligt at starte designprocessen i Fase 3 om
nedvendigt. Hvortil det dog er nedvendigt, at fremgangsmadden forbliver disciplineret, for at sik-
re sig at malet rent faktisk opnas og iterationerne ikke blot fortszetter i det uendelige (ibid., 2013)

Fig. 13.3a: lllustration af den faktiske proces i den ferste iteration ud fra det skriftlige indhold. Starten synes at felge
den overordnede planlagte iteration med ferst en undersggelse af feltet gennem interviews med Designastronaut
og Innohow (1), til en yderligere definition af problemstillingen via observation af KA (2), som efterfelgende forer
videre til en idegenerering med KA og med den interne workshop i Fase 3 (3). Dog var der netop i den interne
workshop behov for at vende tilbage til Define fasen, for at undersege eksisterende teknologier pa markeder til
inspiration for udformningen af den endelige lasning (4). Dette for dernaest at fortsaette idégenereringen, som

i virkeligheden gennem sketching metoden i hgjere grad bar praeg af low-fidility prototyping (5). Sketchenes
udformning som en visuel mock-up blev derefter praesenteret for KA og yderligere tilrettet (6), for efterfelgende
at producere en fysisk prototype af planlaegningsdelen (7), som igen blev testet, her med flere repraesentanter

fra malgruppen i workshoppen i KBH (8). Resultaterne af denne test farte sdledes til en yderligere definition af
malgruppen og dennes behov ved et genbesgg af fasen Define (9), samt en afsluttende idégenerering af punkter
til fremtidige rettelser af systemet (10).



Fig. 13.3b: llustration af den faktiske proces i den anden iteration ud fra det skriftlige indhold. Trods
kategoriseringen af den ferste fase ud fra Empathzise, synes indholdet og fremgangsmaden omkring det at
diskutere en fysisk eller digital platform i hgjere grad at leegge sig til kategorien Define, hvorfor den anden
iteration starter her i stedet (1). Dette for hernaest at ga til fasen Empathize, hvor feltet undersgges ved en
inddragelse af Kanda (2). Sammen med Kanda gennemfgres en idégenereringsproces, hvor systemet ogsa skulle
sta sin test ift. deres ekspertvurdering (3). | et fortsat samarbejde med Kanda blev en ny prototype af systemet
produceret (4), som i denne proces gennem den opsamlende mock-up ogsa ledte til nye idéer til udformningen
af systemet (5). Afslutningsvis blev Timer-appen som prototype testet og evalueret af KA, som ledte til flere

nye indsigter (6). | refleksionen over processen i denne anden iteration overvejes det, hvorvidt det havde veeret
gavnligt forud for denne iteration at have udviklet endnu en mock-up af systemet, og dermed have vendt tilbage
til fasen Prototypen i den ferste iteration, inden anden iteration pabegyndes og systemet blev praesenteret

for Kanda. Herved havde det maske i hgjere grad vaeret muligt at samle op pa resultaterne fra testen i KBH og
integrere dem i lasningen.

Med afbildningen af den faktiske designproces i figur 13.3a-b, ses der ogsa en tydelig forskel mel-
lem 1. 0g 2. Iteration i beveegelserne mellem faserne. Hvor den 1. Iteration er meget sngrklet og
der forekommer mange spring mellem de forskellige faser, er 2. Iteration mere stringent, om end
en linezer beveaegelse mellem faserne stadig ikke finder sted. Det er her muligt at relatere denne
proces til den tidligere praesenteret Fuzzy front end of Design af Sanders & Stappers (2008) jf.
figur 3.1, hvor jo mere vi neermere os malet med designprocessen, jo mere strgmlinet bliver de-
signprocessen ogsa. Med denne forstaelse synes designprocessen dermed at veere pa rette spor.
Dog tages der forbehold for, at en ny iteration igen kan forekomme snarklet ift. den 2. Iteration,
hvis der opstar markante nye indsigter, som kan komplicere designprocessen.

Med ovenstdende gennemgang af den faktiske designproces, er det forhdbningen at kunne
inspirere en fremtidig anvendelse af saerligt Plattner’s model (2010) model, til ikke kun at taenke
denne som en linezer proces, men at designprocessen kan starte, hvor som helst i designproces-
sens fem faser. Til en anden gang kunne det vaere saerligt interessant at se, hvordan det vil pavirke
progressionen af designprocessen forst at starte med at prototype for eksempel.

REFLEKSION OVER SPECIALETS METODER

I min designproces, og her med mine valg af metoder, synes jeg at have gjort mig mange gode
erfaringer, som jeg i fremtiden vil kunne drage nytte af, bade i rollen som henholdsvis forsker,
designer og endda som designfacilitator. Her synes seerlig Benchmarkings metodens sammen-
haeng med en direkte anvendelse af designkriterierne, anvendt under den farste idégenererings-
proces, at have udviklet begge disse ellers selvstzendige metoder til en ny aktivering heraf. Hertil
synes 0gsa den anden iterations indledning med en problematisering af, hvorvidt der vil vaere
at foretraekke at anvende en digital eller fysisk udgave i realiseringen af konceptet, at vaere en
vigtig refleksion. Noget som ofte overses af mit felts forkaerlighed for at anvende digitale medier
til interaktion.

Hertil synes ogsd symbiosen mellem Plattner’s model (2010) og Brown’s model (2008) at have
givet et helstgbt billede af udviklingen af det endelige lgsningsforslag, hvor det i dette speciale
har vaeret muligt at gennemfare hele to iterationer hermed. Dette har sdledes bade givet anled-
ning til bade en konstruerende udvikling af det konkrete produkt, samt en udvikling af min egen
erfaring med designprocessens metodiske opbygning. For helt at kunne komplimentere Galle's
model (2010) jf. figur 2.4, vil der ligeledes skulle tages hgjde for designpraksissens kontekst. |
den forbindelse kunne det saledes have varet relevant yderligere at udforske virksomhedernes
daglige virke, hvori det digitale system vil skulle understgtte udviklingen af innovative tiltag gen-
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nem en sddan implementering af designtaenkning. Her er det forventningen, at adgangen til
diverse designvaerktgjer, samt planleegningen af workshops ofte ikke vil vaere nok for at skabe
innovative tiltag. Den omkringliggende kultur i virksomheden, fysisk s vel som mentalt, vil ogsa
veere udslagsgivende for, om virksomheden trods udviklingen af gode forslag til innovative tiltag,
rent faktisk formar succesfuldt at fare disse ud i virkeligheden (Due, 2014). Derfor vil der ift. kon-
teksten for brugen af det digitale system med fordel kunne have vaeret sat fokus pa konceptets
undervisningsdel med en inddragelse af bl.a. Due’s (2014) problematisering heraf, samt andre
organisationskultur teoretikere i og udenfor designfeltet.

Trods manglen pa en inddragelse af det kontekstmaessige niveau indtil videre i designproces-
sen, synes dog szerlig en anvendelse af de ti principper, fremfart af henholdsvis Klein & Myers
(1999) og Zimmerman et al. (2007), at have bidraget til en kvalificeret I@sning. Her ved at sikre
rationaliteten i de logiske spring gennem designprocessen, ved netop gennem brugen af disse
principper at fordre, at der Igbende forekom overvejelser og refleksioner over mulige fejlkilder
og fejlfortolkninger. Sdledes, at den nye tilegnede viden var valid at bygge videre pa i den efter-
folgende proces. Denne Reflection-on-Action har bidraget med en refleksiv praksis bade som
designer og forsker ift. at tydeliggere lgbende erfaringer for mig selv og for laeseren, hvor det
gennem specialets undersggelse er lykkedes at daekke alle ti principper.

Dog ses der en tydelig sammenhang mellem stadiet i undersagelsen og anvendelsen af re-
levante principper. Ud fra Kapitel 2, som omhandlende en mere teoretisk analytisk afdaekning
af domaenet 'Design; blev der alene refereret til principper af Klein & Myers (1999). Dette, da
princip 4-6 hovedsagelig er koncentreret omkring teoriens forhold til praksis med fokus pa den
kvalitative deduktive tilgang hermed. Hertil var den efterfelgende forste iteration i Kapitel 3 i
hojere grad praeget af en blanding af bade de kvalitative forskningsprincipper fra Klein & Myers
(1999) og Zimmerman et al’s (2007) mere designkonstruerende principper. Dette, da undersg-
gelsen i denne del af specialet beror pa en blanding af bade kvalitative metoder til indsamling
af empiri, samt en omszetning af disse data til et konkret design. Dog var der et klart skift i den
anden iteration i Kapitel 4 til en hovedvaegt af Zimmerman et al's (2007) principper. Dette,
eftersom denne del af specialet stort set kun havde fokus pa designrelateret arbejde. Denne
vaegtning af de forskellige principper synes her at vaere ganske naturligt, grundet relevans vur-
deret ud fra designprocessen progression fra observerende og definerende til konstruerende
og testende (Plattner, 2010). Ved en anvendelse af og ikke mindst en aktiv stillingtagen til alle
de ti principper, synes undersggelsen derfor at kunne vurderes som valid og kvalificerer den
endelige lgsning.

Trods et fravalg af benyttelsen af kvantitative metoder i denne undersggelse, vil en fremtidig an-
vendelse af disse ti principper dog vaere begraenset af ikke ogsa at kunne favne en sddan tilgang.
Her vil undersggelsen i manglen pa en kvantitative metodiske tilgang netop kunne kritiseres for
ikke at gere brug af en triangulering (Bryman, 2004), som yderligere vil have til formal at kvalifi-
cere den viden og de resultater, unders@gelsen beror pa. For at opna en sadan triangulering vil
der i hgjere grad skulle anvendes kvantitative metoder til at opveje for de kvalitative metoders
dybdegaende analyser gennem en bredere generaliseret forstaelse for feltet. Her ma der dog ud-
vises hensyn til kontraster i den kvantitative og kvalitative forskning, hvor der vil kunne opstd en
modsigelse mellem udvikling af principper tilhgrende den kvantitative og kvalitative forskning.
Der teenkes her sarligt pa det flerde princip Abstraktion og Generalisering, hvor dybdegdende
design casestudier vaegtes hgjere end det generaliserende data, som vil vaere i modstrid med
den kvantitative forestilling om validitet og reliabilitet. Ved en udvikling af principperne til frem-
over ogsa at kunne favne kvantitative metoder ma der derfor vaere fokus pa en samlet kohaerens
mellem princippernes forholden til validitet, hvor der med rette vil kunne drages inspiration fra
feltet Mixed Methods. (Creswell, 2014) Specifik ift. dette speciale vil det fremover kunne vaere
relevant at inddrage den kvantitative markedsanalyse ift. at undersage, hvorvidt der i virkelighe-
den er et bredt behov for det digitale system i de danske virksomheder (Bregendahl, 2006). Her
ift. at have belaeg for, at dette er rentabelt at producere fremadrettet. En sadan markedsanalyse
vil pa sigt ikke kunne undgas, men det er ogsa med et vist forbehold, at denne metode ikke er
anvendt tidligere. Her var det ikke @nsket, at et mindre positivt resultat fra en markedsanalyse
skulle hindre den kreative proces, og muligheden for at undersgge de forskellige muligheder,
der 13 i konceptet fra start. Her er det ogsd hensigten med et visuelt grundlag for konceptet at
hejne chancerne for at veekke potentielle investorers interesse for systemet, netop som det var
tilfzeldet med Kanda.

| forhold til det visuelle udtryk i den nuveerende fremstilling af konceptet, synes der ogsa at
kunne drages paralleller til det naertliggende felt; Informations Arkitektur (IA). Der teenkes her
seerligt pa den made de indledende sketches og den efterfglgende udvikling af mock-ups af
systemet er opsat og forklaret, ud fra I1A’s teoretisering af flowcharts og stepguides til udformning
af designs (Garrett, 2002). Ved i hgjere grad at have anvendt IA som teoretisk afsaet ville der dog
have vaeret tale om et helt andet fokus for specialets undersagelse. Her sat ift. dette feltets force
for at gd mere i dybden med systemets funktionaliteter og brugerens vej gennem disse, end
designtaenkningens overordnede konceptualiserende natur. Her @nskes fgrst og fremmest et
proof-of-concept for det mere detaljeret @nskes at taenke i systemets konkrete funktioner.



Afslutningsvist hertil enskes det dog at problematisere, hvorvidt der i specialet, trods en gen-
nemforelse af to iterationer, er blevet indsamlet for meget empiri jf. bilagshaeftets omfang, og
anvendt for mange forskellige metoder. Her pé bekostning af, om jeg formar at behandle resul-
taterne heraf dybdegdende nok i min analyse, samt fyldestgerende far diskuteret metodernes
praksis, grundet den tids- og omfangsmaessige begreensning. Dette har dog ikke som sddan
vaeret et aktivt valg, men blot en logisk udnyttelse af de muligheder, som gav sig tilkende under
forlgbet. Derfor er det i refleksionen af designprocessen ej heller gnskeligt at have inddraget flere
metoder, da dette blot ville have kompleksificeret designprocessen yderligere. Her skal dette
afsnits overvejelser om anvendelsen af andre metoder dog anskues som alternative bud pa en
lignende designproces. Havde ovenstdende metoder i stedet, og ikke supplerende, veeret an-
vendtispecialets designproces, ville mit endelige produkt unaegtelig kunne have set anderledes
ud. Eftersom det er svaert at sige, hvad dette i sa fald praecist kunne have vaeret endt ud med, er
det umuligt at vurdere, hvad der ville vaere at foretraekke. Men kan produktet i dets nuvaerende
form og alle de kvaliteter dette er blevet vurderet til at indebaere, vaere med til at pavirke felt, og
2ndre den verden dette felt beror pa?

UDFORDRINGER OG KONSEKVENSER VED EN REALISERING

Eftersom konceptet ikke til fulde er blevet realiseret endnu, kan der desveerre kun veere tale om
gisninger om, hvilke konsekvenser og udfordringer produktet vil have for omverden. Det aner-
kendes alligevel som en fornuftig praksis lgbende i designprocessen at reflektere over, hvilke
fremtidige virkninger design kan have, for pa ansvarlig vis at imedekomme dette gennem den
videre designproces. (Gaver, 2012)

Konceptet er forst og fremmest designet ud fra forventningen om at kunne understatte virk-
somheders innovationsevne og dermed vaere med til, at DKi fremtiden fortsat formar at udnytte
viden som vores efterhdnden vigtigste rastof til at vaere nytaeenkende og konkurrencedygtige pa
det globale marked. Dette kan vel selvsagt siges at vaere en stor ambition, hvor det kan diskute-
res om et digitalt system med konceptet om videreuddannelse, vil kunne lofte denne opgave
alene. Her lzegges der ikke skjul pa, at det digitale system i hgj grad vil athaenge af virksomhe-
dernes ildsjeele, som braender for en implementering af innovation. Samt den tidligere proble-
matisering af, at hele virksomhedskulturen ogsa skal bakke op om en ny innovativ tilgang, for at
systemet kan opna succes. Her er det dog kun tiden, som vil kunne vise, om dette er en realitet.

Endvidere kan der stilles spargsmalstegn ved, hvorvidt jeg med sddan et system pa sigt vil kunne
underminere behovet for professionelle designfacilitatorer, som en profession jeg selv straeber

efter. Hvis virksomheder selv har mulighed for at arrangere og afholde workshops, er der s
overhovedet behov for professionelle designfacilitatorer? Som modsvar hertil, vil der kunne ar-
gumenteres for, at den menneskelige faktor ift. professionelt at kunne vurdere problematikker,
samt planleegningen af den rette workshop til at behandle et givent problem, ikke vil kunne
erstattes af et system. Desuden vil en realisering af systemet muligvis ogsa veere med til at skabe
lidt naturlig konkurrence indenfor feltet, hvor de professionelle designfacilitatorer, sa som In-
nohow og Designastronaut, vil skulle kunne forny sig og tilbyde deres kunder noget, som reek-
ker ud over de mere generiske forlgb, som systemet i dette tilfeelde hovedsageligt vil overtage.
Dette kunne eventuelt resultere i mere skraeddersyede og nyskabende metoder i forleb med
virksomheder qua deres szerlige ekspertise indenfor feltet. Hertil anskes det heller ikke helt at
udelukke de professionel designfacilitatorer som en mulig malgruppe. Der vil pa sigt kunne veere
et udviklingspotentiale i at skabe forskellige udgaver af systemet som i en basis, plus eller pro
pakke til de forskellige malgrupper, inspireret af andre software mastodonter s& som Microsoft.
Her har jeg, i mit virke som designfacilitator, bdde i co-design processer i dette speciale og i
sidelgbende konsulentforlgb, selv haft behov for at kunne benytte samme system, som dette
specialets designproces har tilvejebragt.

Som udgangspunkt skal der dog vaere fokus pa at ramme en starre malgruppe med adganag til
de gkonomiske midler til at fa systemet realiseret. Skant det gennem dette speciale er formaet
at komme laengere i designprocessen end nogensinde fer, synes der dog stadig at veere stykke
vej igen, for et feerdigt produkt kan lanceres. Det vil derfor kraeve flere iterationer for at opna
dette mal.

ENDNU EN ITERAION

Grundet specialets resultater som belaeg for et videre udviklingspotentiale af konceptet, ses en
mulighed for herigennem pa sigt at opnd dremmen om iveerksaetteri. Her vil ensket om fortsat
at arbejde mod en realisering af konceptet, afhaenge af at gennemfare endnu en iteration.
Som tidligere naevnt i udviklingen af problemformuleringerne, vil det, foruden iterationerne
i hver af de enkelte faser, vaere muligt at inddele de overordnede iterationer ud fra Brown’s
(2007) model.
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Fig. 13.4: Inddeling af de overordnede iterationer ud fra Brown’s (2007) model.

Grundet den fgrste iterations udgangspunkt i brugerens behov, som afsat for overhovedet at
igangsaette en designproces, vil denne del kunne kategoriseres under domaenet Mennesket.
Den anden iterations fokus pa den tekniske realisering af konceptet i samarbejde med Kanda, vil
naturligt laegge sig til domaenet Teknologi. Her vil en tredje iteration derfor med rette kunne om-
handle et forretningsmaessigt perspektiv, og dermed i hgjere grad opfylde Brown'’s tre domaener
for et fyldestgerende design.

STARTEN PA EN FORRETNINGSMODEL

Resultatet af en tredje iteration vil derfor kunne besta af udviklingen af en forretningsmodel for
realisering af produktet. Her med fokus pa en bibeholdelse af designprocessens fem faser, med
en indledende forstaelse for feltets nuvaerende forretningsmodeller indenfor konsulentbran-
chen (Empathize), hvor ud fra en selvsteendig forretningsmodel yderligere defineres ift. at ad-
skille sig fra feltet ved at teenke konsulentrollen anderledes (Define). Dette for at idégenere pa en
udformning af en konkret forretningsmodel (Ideate), som igennem et visuelt udtryk (Prototype)

med fordel kan praesenteres for forretningseksperter og investorer med henblik pa feedback
og potentielle investeringsmuligheder (Test). Sdledes er det hensigten, ikke kun med specialet
men stadig fremadrettet, med fremsaetningen af en konkret forretningsmodel for realiseringen
af konceptet, at udvikle designtaenkning som felt. Her for, at virksomheder fremover kan blive
bedre til at drage nytte af de mange aktiver, som felger af en designmaessig tilgang, der raekker
ud over blot til det aestetiske udtryk. Dette med forhabningen om at kunne bidrage til DK's frem-
tid som en konkurrencedygtig nation pa tvaers af brancher og professioner.

Dermed er det lykkedes i dette afsluttende kapitel i specialet at lande flyet for en stund for at
reflektere over designprocessen og den nuveerende udformning af produktet. Om end, med
kun 400 meters landingsbane, at gare dette kort og praecist, men med mulighed for yderligere
uddybelse senere. Nu flyves der mod nye horisonter, mod den naeste landingsbane eller det
naeste mal om at skabe en forretningsmodel, hvormed en realisering af produktet bliver reel og
rentabel. Men det er med drgmmen om, at der er braendstof nok til aldrig helt og aldeles ende-
gyldigt at lande flyet, men at der fortsat er et udviklingspotentiale i produktet mange ar frem.
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Udover i dette speciale at have fundet frem til et produkt, der vil kunne udvikle det fremtidige
virke indenfor designfacilitering og samtidig dermed understotte en ivaerksaetter drem, har det
ligeledes vaeret muligt bidrage med en ny tilgang til opbygningen af akademiske design projek-
ter. Dette ved ikke at acceptere den traditionelle opsaetning med én dominerende problemfor-
mulering, men udfordrer denne tilgang ved at tilpasse projektets dokumentation af designpro-
cessen til designfeltets lzbende konstruerende og kreative natur. Dette megnstre kan med rette
relateres til Maher et al's (1996) model for co-evolution.

Problem-Space Evolution

Dimension
Focus,
Fitness

ocus,
Fitness

Solution-Space

Dimension Evolution

TIME

Fig. 14.1: Maher et al. (1996) co-evolution model.

I trdd med dette speciale anser Maher et al. (1996) 'Design’som en problembaseret aktivitet, hvor
det iterativt @nskes at lzse et givent problem (Problem-Space) ved skabe en plausibel lgsning
herpa (Solution-Space). Denne aktivitet i en vekselvirkning mellem Problem-Space og Solution-
Space udvikler sig over tid, hvor problem definitionen kan sendre sig i takt med, at lgsningen ger
lige sa. Saledes vil det vaere muligt for den aktuelle lgsning at opstille nye kriterier, der leder til en
redefinition af problemet, som videre vil kunne bane vejen mod genereringen af nye designfor-
slag, og sa videre. (Maher et al,, 1996) Selv samme proces har vaeret gaeldende for dette speciale
som vist i figur 14.1, hvor det med en korrekt afbildning heraf vil vaere med P/S(t+3).

Skgnt det initierende ideal om at kunne give et reelt indblik i den Iebende udvikling af pro-
blemformuleringen som undersggelsen skred frem, har det alligevel veeret sveert at fange et
helt ngjagtigt billede af denne proces. Dette stadig til trods for den aktuelle praesentation af
Maher et al’s model. Dette skyldes hovedsageligt det cirkulaere erkendelsesforlgb, hvor kapitler,
afsnit og endda saetninger gentagende gange skrives og skrives om pa kryds og tveers. Dette
har dermed ogsa resulteret i en lgbende andring af problemformuleringerne, som det for over-
skuelighedens skyld ikke har vaeret muligt at dokumentere. Dog har det i overgangen mellem
de forskellige faser i begge iterationer vaeret muligt og endda en ngdvendighed for designpro-
cessens progression at opstille udviklingsspargsmal, netop som en lgbende supplering til den
overordnede udvikling af en mere kernefikseret problemformulering. Det kan her diskuteres,
hvor ofte det er nedvendigt at udvikle en problemformulering, holdt op imod behovet for sup-
pleringen af udviklingsspergsmal. | dette projekt startede det med intentionen om ti udviklinger
af problemformuleringen, placeret under hver fase i de to iterationer. Grundet en mangel pé en
markant aendring af problemformuleringens definition i en del af faserne, blev der foretaget et
valg om at samle dette efter hvert kapitel i stedet. Dermed blev der afslutningsvist kun fremsat
fire problemformuleringer, som i hgjere grad synes at skabe en udvikling.

| dette projekt synes problemformuleringen ikke at have gennemgaet en drastisk udvikling, men
man kunne forestille sig, at dette vil vaere en mulighed i et andet designprojekt, hvis undersg-
gelse vil kunne lede til skelsaettende indsigter.

Grundlzeggende Konsekvenser

antagelser

Strategi for
handlinger

i praksis

Single loop leering

T Double loop leering I

Fig. 14.2: Double loop learning af Argyris, C. & Schon, D. (1978). Organizational Learning - a theory of action
perspective, figuren er udarbejdet af Ph.D stipendiat Peter Vistisen.




Ift. ovenstaende model vil designprocessen i dette special sdledes vaere praeget af en udvikling
baseret pa en reekke grundlaeggende antagelser, som gennem undersggelsen ledte til en stra-
tegi for de videre handlinger i udviklingen af produktet. Disse handlinger fik her i madet med
feltet konsekvenser for praksissen omkring designfacilitering, som yderligere resulterede i en
tilpasningen af designprocessens videre handlinger. Her med afsaet i den sidelgbende udvikling
af problemformuleringen, som fortsatte i dette ‘Single loop learning. (Argyris & Schon, 1978)
Her vil det kunne forventes, at det seerligt ved en behandling af mere ‘wicked problems’med en
starre kompleksitet, at der vil opstd et'Double loop learning, hvor de grundlaeggende antagelser
andres i designprocessen. Her vil det vaere muligt at dokumentere dette netop ved eksplicit
at udvikle problemformuleringen, eller maske vil denne eksplicitte refleksion lige frem tvinge
forskeren til at erkende en @endring af de grundlzeggende antagelser, som videre kan have es-
sentielle konsekvenser for den endelige Izsning.

Det er her forhdbningen at kunne inspirere kommende akademiske projekter til at benytte sig af
samme tilgang, og drage fordel af en eksplicit udvikling af problemformuleringen lgbende. Her
for at sikre, at designprocessens resultater fyldestgerende udvikles og dokumenteres i en fortlo-
bende refleksiv praksis. Samtidig med en opfordring om yderligere at forbedre denne hidtil sjeel-
dent anvendt fremgangsmade med nye erfaringer og erkendelser, som feltet kan drage nytte
af, for i fremtiden at komme endnu naermere et fuldendt bidrag til denne nye forskningsteknik.
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