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Abs’rrac’r

The incentive for this master thesis
comes from a personal interest in
user involvement in a design process.
Through our studies we have gained
insight into several user involvements
at different time phases in a design
process. We found that having a deep
insight into the user has a big influence
at the value of the user experience. The
master thesis’ focus is to investigate
how companies can involve the user in
an attractive way in the development
phase in a design process.

At the beginning we started to
make a literary review. It showed that
in theory it is important to actively
involve the user through the entire
design process to develop knowledge,
generate ideas and develop concepts.
This leads us to the research question:
How does companies work with user
involvement taking a participatory
approach to the design process? And
which challenges do companies need
to take into account when developing
with the users through the design
process?
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This research was done to get an
understanding of the companies’
different ~ choices  about  user
involvement in each of their design
processes. Here we conducted six semi
structured interviews, which showed
that five of the companies’ work from
an expert mindset because they found
challenging and meant they know the
users better than the users themselves.
The sixth company involved the users
throughout the entire design process.
All of the companies pointed out that
user involvement is important. From a
practical view we noticed that most of
the companies were lacking experience
and qualifications to work with user
involvement in the developing phase
at the process.

The gained insight from the six
interviews, were converted into design
requirements based on 31 methods
from a participatory approach that
can be used during the develop phase
in the design process. We arranged
a workshop session with one of
the companies, where the purpose
was to develop a workshop method
which should make it straightforward



and attractive to apply users in the
process. This workshop session was
a co-creation between us and two
participants  from the company.
Together we conducted 15 different
combinations of methods with related
variations to each combination. These
insights of combinations were used to
develop our concept which contained
a specific concept called “Den digitale
veerktgjskasse”  where we made
sketches, a mock-up and finally a low-
fidelity prototype.

The concept was tested in collaboration
with the sixth company which uses
participants in their developing phase
based on the usability method “think
aloud”. This result in new perspectives
in the digital concepts and that’s why
we re-design the digital concepts.

This master thesis has focused on
how to explore the involvement of
users from a theoretical and practical
perspective. The findings were that
many of the companies chose not to
involve the users in in the developing
phase and that there is a need for a
tool to motivate the companies to do
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so. Therefore we have developed a tool
which makes it more attractive and
straightforward to involve users in the
developing phase. This contribution
of this master thesis is some generally
design principles, who can be used in
a design context from a participatory
approach to reframe involvement of

users.

Forord

Dette specialet er resultatet af et inten-
sivt halvt ar med at undersoge
en undren om  virksomheders
brug af participatoriske metoder
i en designproces, og pa den
baggrund  udvikle et  redskab,
tiltaenkt virksomheder, som
mangler kompetencer til at afholde
brugerinddragende workshops
undervejs i udvikling af et design.
Af den grund skal specialet ses
som vaerende et bidrag til feltet, og
et personligt springbraet til vores
kommende arbejdsgiver.

Specialets undren traekker trade fra
vores bacheloruddannelse inden for
Kommunikation og Digitale Medier og
op til kandidatuddannlsen i Interaktive
Digitale Medier, hvor vi har veeret
interesseret af problemlasning gennem
kreative udfoldelsesmuligheder.
Dermed var det naturligt for os,
at  specialets  omdrejningspunkt
skulle veere inden for generative
designmuligheder,  og  herunder
virksomheders brug af workshop.

Det var veeret en leererig proces,

hvor vi har udvidet vores forstaelse
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for brugerinddragende metoder, og
skabt kendskab til en designproces’
kompleksitet.

Dette forord skal benyttes til at sige
tak til vores praktikere fra Rulestore,
Telenor, Combine, Tric Solutions,
Acubit og Logimatic, der har givet os
den nadvendige empiri for at kunne
udarbejde dette speciale. Derfor et stort
tak for deres deltagelse, engagement
og imgdekommenhed.

Derudover vil vi takke vores vejleder,
Seren Bolvig Poulsen, for kontruktiv
og kyndig vejledning. Du har bidraget
med en faglig sparring, saledes vi har
kunne hajne niveauet.
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Begrebsofkloring

| dette speciale har vi udarbejdet
en raekke empiriske undersogelser
i form af interview, workshop og
test. | disse situationer har vi omtalt
brugere  heraf som  praktikere.
Det betyder, at ved omtale af
henholdsvis interviewinformanterne,
workshopdeltagerne og testdeltagerne
foregar dette ved eller ved
deres respektive fornavne.

Specialets udviklede design koncept
har brugere, der skal interagere med
dette. | omtalen heraf vil vi bruge
udtrykket

Konceptet er henvendt virksom-
heder, hvorfor konceptets brugere
hentydes til de givhe medarbejdere,
som skal benytte konceptet pa vegne
af virksomheden.
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: Indledning

ndledning

Incitamentet for dette  speciale
udspringer af en interesse for
brugerinddragelse i designprocesser.
Gennem vores igangveerende
kandidatuddannelse, Interaktive
Digitale Medier, har vi beskaeftiget os
med alle aspekter i en designproces,
hvor vi har opndet indsigt i metodiske
samt teoretiske tilgange, som danner
grobund for forskellige designtilgange
og -processer. Disse tilgange og
processer involverer brugere forskelligt
i faserne, hvilket vi har fundet
interessant at undersoge, da det har
betydning for designprocessens forlab.
Gennem uddannelsen har vi erfaret, at
en dybdegaende indsigt i brugeren og
dennes behov er afgarende for at kunne
skabe mervaerdi i brugeroplevelsen. Pa
den baggrund er der opstaet en undren
om, hvornar det er relevant at involvere
brugere i designprocessen.

Dette aspekt vil vi undersoge naer-
mere i specialet, da vi har en interesse
i brugerinddragelse, i og med vi mener,
at det har betydning for den endelige
designlasning. Vores formal er at opna
en baggrundsviden, som gor os i stand

til at se hvor, hvornar og hvordan, man
kan inddrage brugere i designprocessen
effektivt. Dette perspektiv har vi fundet
nyttigt, da vi har en formodning om,
at nogle virksomheder fravaelger
brugerinddragelse ~ pa  baggrund
af et tids- og ressourcemassigt
perspektiv. Vores erfaringer kommer
af tidligere akademiske projekter,
hvor vi har opnaet indsigt samt erfaret
brugerinddragelse i forskellige faser af
designprocessen. Dette har bade vaeret
i et undersggende perspektiv af brugere
gennem interview og workshops,
samt i et evaluerende perspektiv,
hvor vi har testet prototyper med
brugere efter endt konceptudvikling.
Pa den made har vi opnadet viden
omkring brugerinddragelse i bade den
undersogende samt den evaluerende
fase i en designproces.

Vi finder det interessant at undersoge
bade den teoretiske og praktiske
sammensatning af designprocesser
med fokus pd brugerinddragelse
med det formdl at opna en indsigt
i og viden omkring betydningen
af virksomheders brug af brugere
i en designproces. Den viden, vi

vil tilegne os i specialeskrivningen,
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bliver fundamentet for vores videre
kvalifikationer i et arbejdsmaessigt
perspektiv. Derfor har vi en interesse i,
at resultatet af vores akademiske bidrag
kan bruges efter endt uddannelse.

fgrcensning af
genstandsfelt

Dette afsnit har til formal at afdeekke,
hvordan vi forholder

os il specialets
genstandsfelt. Til
at starte med vil vi
redegore for vores
grundlaeggende
antagelser, som
bygger ovenpa
vores motivation for
specialet. Derefter
vil  vi  introducere
undersogelsesfeltet
ved at  kortleegge
placeringen af vores
designtilgang, definere
begrebet design,
og afslutningsvis
indeholder afsnittet en

afdekning af, hvordan Figur 1: Specialets genstandsfelt

: Afgraensning af genstandsfelt

ovenstdende er grundlaget for det
videre arbejde.

Vi er bevidste om, at vi har nogle
grundlaeggende antagelser, som er ble-
vet dannet pa baggrund af eksisterende
viden gennem uddannelsen samt
de erfaringer, som vi har tilegnet os
blandt andet gennem projektarbejde
og undervisning. Arbnor og Bjerke
(2009) benavner de grundleggende
antagelser, som ethvert individ er

indehaver af, som et
vigtigt aspekt i forhold
til, hvordan man tilgar
et  forskningsomradet.
Vores viden og erfaringer
er baggrunden for vores
tankesaet, de individuelle
erfaringer og forstaelsen
af virkeligheden (Arbnor
& Bjerke, 2009, s. 6).
De grundleeggende
antagelser, som vi hver
iseer har tilknyttet, har
betydning for, hvorledes
specialet undersoges
samt udformes, da vi
har konkrete erfaringer
fra tidligere akademiske

undersggelser, som vi vil
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: Afgraensning af genstandsfelt

drage indsigt fra. De konkrete erfaringer
stammer fra udarbejdning af interview,
observation og workshops, hvor vi har
erfaret, at metoderne er forskellige
bade i indsamling og indsigter heraf.
Metoderne gav indsigt i brugeres behov,
men det var gennem arbejdet med
workshop, at vi erfarede, at brugere
udtrykte sig anderledes gennem
kreative designkonstruktioner. Dermed
har vi undersagt forskellige typer af
brugerinddragelse, hvilket har medvir-
ket til de grundleeggende antagelser.
Pa uddannelsen har vi opndet viden
inden for konceptudvikling, interaktive
designundersagelser og  strategisk
design. Vi har faet kompetencer til at
identificere problemer i praksis samt
udvikle og gennemfare strategiske
koncepter i et implementerings
ojemal. Derudover har vi arbejdet pa
en iterativ og lgsningsorienteret made,
hvormed vi har udviklet faerdigheder
indenfor designprojekter i forhold til
“[...] kulturelle, kognitive, psykologiske
og  teknologiske  forudsaetninger
for konceptudvikling af interaktive
digitale medier” (Det Humanistiske
Fakultet, 2017, s. 4f). Dette har givet
os perspektiver om, hvorledes brugere

er centrale i en designproces, hvormed
det har vaeret baggrund for forstaelsen
af undersogelsesfeltet og dermed vores
undren omkring brugerinddragelse.

Et andet vigtigt aspekt, som Arbnor
og Bjerke (2009) benzevner, er
undersogelsesfeltet (Arbnor & Bjerke,
2009, s. 19). Undersagelsesfeltet bestar
af fortolkning af problemfeltet samt
valgte teorierogmetoder. I vorestilfelde
vil det sige, at undersogelsesfeltet er
opbygget af vores problemfelt og de
valgte teorier samt tilherende metoder.

Forholdet mellem vores
grundlaeggende antagelser og
specialets undersggelsesfelt er vores
metodiske udgangspunkt, som er
baseret pa det paradigme, specialet
er opbygget omkring, hvilket kan ses
i figur 1. Paradigmet er den made,
som vi anskuer genstandsfeltet pa,
hvilket inkluderer vores designtilgang
samt forstaelsen af begrebet design.
Som naevnt opererer genstandsfeltet
inden for design og brugerinddragelse,
hvorfor det forekommer relevant at
fremhaeve begrebet design og fastsla en
forstdelse heraf. Dette er med henblik
pa at klarleegge, hvordan der skabes
en kobling mellem undersogelsesfeltet
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og vores grundlaeggende antagelser til
forskningsomradet. Men inden vil vi
redegore for, hvordan genstandsfeltet
placerer sig i forhold til designtilgang.
Hertil benyttes Sanders’ (2008) model
“The Landscape of Human-Centered
Design”, der er en model over en

reekke designtilgange. Formalet med

: Afgraensning af genstandsfelt

modellen er at visualisere, hvorledes
designtilgangene er sammenlignelige,
og hvordan de placerer sig i forhold til
hinanden (Sanders, 2008, s. 13).
Visualisering bergrer to aspekter:
designtilgang  og  designmindset.
Designtilgangene, research-led
og design-led, er placeret pd den

Figur 2: The Landscape of Human-Centered Design (Sanders, 2008, s. 14)
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: Afgreensning af genstandsfelt

lodrette  akse.  Research-led er
forskningsbaseret, og er historisk en
eldre tilgang end design-led, som
er baseret pd en mere konstruerende
tilgang til design (Sanders, 2008, s. 13).
Den vertikale akse bergrer drivkraften
bag designet, og dermed mindsettet
bag designet: expert mindset og

participatory mindset. Expert mindset
er den forskningsorienteret tilgang,
hvor designeren benytter sig af
ekspertviden og kan anvende brugere
til indsamling af data (Sanders, 2006,
s. 5). Participatory mindset involverer
brugere gennem  designprocessen
med det formdl at skabe innovative

Figur 3: Specialets placering i The Landscape of Human-Centered Design (Sanders, 2008, s. 14)
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koncepter, som baseres pd brugere,
hvormed de aktivt agerer meddesignere
i processen (Sanders, 2006, s. 5).
Sanders (2008) har inddelt modellen
i zoner, hvor dette speciale har fokus
pa zonen Participatory Design. Zonen
har et participatory mindset og kan
bade have en research-led og design-
led tilgang. Det vil sige, at Participatory
Design er en alsidig designtilgang,
som forsgger at aktivere brugere i
designprocessen for at sikre, at designet
stemmer overens med brugeres behov
(Sanders, 2008, s. 14).

Vores genstandsfelt i specialet
har  fokus pa designtilgangene:
research-led med participatory
mindset og design-led tilgang med
participatory mindset. Dette skyldes,
at undersogelsesfeltet udspringer af
et teoretisk og praktisk perspektiv, og
derfor afgreenser vi specialets fokus til
Participatory Design. Dette medvirker
til en fraveelgelse af research-led og
design-led designtilgang med et expert
mindset, da vi kun er interesseret i at
undersoge brugerinddragelse i relation
til  participatory tilgang. Dermed
benyttervidesigntilgangen Participatory
Design i den videre undersogelse, der

: Afgraensning af genstandsfelt

medvirker til en sggen indenfor feltet
i forhold til teorien, de valgte metoder
og analysen heraf.

Da vi nu har kortlagt, at vores
undersogelse  centrerer  sig  om
Participatory Design, vil vi i det
folgende komme ind pd, hvordan
vi forstar begrebet design ud fra
designtilgangen. En kortleegning af
begrebet finder vi relevant, da dette
er afgarende for, hvordan specialets
videre udformningvil veere. Det vil sige,
at vores forstaelse af design er en del
af specialets genstandsfelt. Overordnet
kan det naevnes, at begrebet design
er alsidigt, hvilket medvirker til, at
der ikke er enighed blandt teoretikere
samt praktikere om en klar definition
af begrebet (Buchanan, 2008; Dorst,
2011; Galle, 2010; Heskett, 2005).
For at kunne klarleegge, hvordan vi
forholder os til begrebet, tager vi
udgangspunkt i nedenstdende satning,
der er konstrueret af Heskett (2005).
Seetningen omfavner de forskelligartede
designdiscipliner:
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: Afgraensning af genstandsfelt

Figur 4: Hesketts (2005) saetning om design (Heskett, 2005, s. 3)

Seetningen tydeliggar, at design anses
som en proces, hvori der sker en
udfoldelse af designet i handlingen
gennem ideudvikling, som slutteligt
ender med et feerdigt produkt. Dermed
papeger Heskett (2005), at design er
procesorienteret (Heskett, 2005, s. 3).
| forlaengelse heraf benaevner Buxton
(2011) det tilsvarende perspektiv
i forhold til at anse design som en
proces.

| den forbindelse fremhaever Garrett
(2011) at i udarbejdelsen af et brugbart
design, skal der vaere fokus pa brugere:
”[...] we aren’t designing for ourselves;
we're designing for other people, and
if those other people are going to like
and use what we create, we need to
understand who they are and what they
need.” (Garrett, 2011, s. 3). Dermed

benevnes relevansen af, hvorfor
brugere skal inddrages i udviklingen af
design, saledes produktet skaber veerdi
for de omhandlende. Garrett (2011)
fremhaever  brugerperspektivet som
omdrejningspunktet i skabelsen af et
design. Dermed pointeres, at designe-
ren skal opna indsigt i brugeres behov
for at kunne forsta specifikationen og
pa den baggrund udarbejde et design,
som baseres pa brugeres behov. Pa
den baggrund vurderer vi, at design er
procesorienteret, og i udarbejdelsen
heraf er fokusset pa brugere.

Buxton (2011) benaevner, at "design
is compromise.” (Buxton, 2011, s. 149),
hvilket er relevant at have in mente i en
designproces. | en designproces er der
flere involverede, hvorfor der kan ske

uoverensstemmelser, som er med til at
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forsinke processen. Dermed bestdr en
designproces af kompromiser, hvormed
der sker en konvergering i takt med, at
derarbejdeshenimodetlasningsforslag.
Derved opstdr en enighed, hvormed
der kan traeffes designvalg pa baggrund
af de involveredes prioriteter. Det
betyder, at i udarbejdning af et design
sker kompromiser men med fokus pa
brugere, sdledes det endelig design er
det bedst mulige.

Konkluderende ser vi design som
en proces, hvori der ideudvikles med
det formdl at opnd et slutdesign med
inddragelse afbrugere. Udgangspunktet
kommer af brugerperspektivet med et
onske om en forstaelse af brugere og
deres behov. P4 den baggrund ser vi
brugerinddragelse som en tilgang til at
udvikle et design.

Afsnittet har kortlagt, hvorledes vi
afgreenser specialet til Participatory
Design samt vores definition af
begrebet design. Design er et vidt
begreb, men i den videre sogning
skal det forstas i relation til processer
med fokus pa brugerinddragelse
til den participatory tilgang. Dette
udger udgangspunktet for det videre

: State of the Art

arbejde at opna yderligere viden
omkring genstandsfeltet. Dermed har
vores grundleeggende antagelser samt
erfaringer medvirket til en interesse
samt undren omkring dette felt, som vi
onsker at fa en dybere indsigt i.

tate of the Art

Det folgende afsnit har til formal at
redegare for, hvor vi har faet indsigt i
ny viden inden for forskningsomradet,
samt give et overblik over, hvor
specialet placerer sig inden for
forskningsomradet. Derfor vil
vi udarbejde et litteraturstudie
for at undersoge eksisterende
forskning, og dermed preaecisere,
argumentere samt retfeerdiggore vores
forskningsspergsmal (Ridley, 2012, s.
98), hvormed vi kan bidrage til ny viden.
Bryman (2012) skriver, at “The aim
of the literature review is to establish
what is already known about the topic
and to frame the review in such a way
that it can act as a background and
justification for your investigation.”
(Bryman, 2012, s. 90). Litteraturstudiet

er en metode, hvormed vi samler alt
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: State of the Art

eksisterende akademisk litteratur, hvor
vi overvejer kritiske aspekter i teoretiske
og metodiske bidrag.

Vi pabegyndte litteraturstudiet i
begyndelsen af  specialeperioden,
men det har veret en lgbende proces,
hvor vi har sogt efter litteratur, nar vi
har opnaet ny viden eller er stadt pd
uudforsket omrader. Pa den made har
vi gdet iterativt til veerks i forhold til
litteraturstudiet. Vi har saggt inspiration
af Ridley (2012), der har opstillet en

model af en litteraturstudieproces.
Ridley (2012) papeger, at processen
er cyklisk, hvilket ligeledes har veeret
geldende for vores segning. Derfor
udarbejdede vi i begyndelsen en
reekke specifikke nggleord for at kunne
finde eksisterende litteratur, som havde
relevans for forskningsomradet, hvilket
forte til en indkredsning. Nogleordene
udsprang af vores undren, hvorfor det
var essentielt at finde relevant litteratur,
som omhandlede Participatory
Design og
brugerinddragelse.
Segningen af
brugerinddragelse
ledte til en videre
sogningen af Wicked
Problem og Design
Thinking. Dette gav
brede sogninger,
hvorfor vi enskede at
veere mere specifik
I segningen,  0Og
derfor udvalgte vi en
reekke nagleord, som
refererede til de forst
benyttede nogleord:

Figur 5: The Literature Review Process (Ridley, 2012, s. 98)
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Figur 6: Segeord

Kriterierne  for  udveelgelse  af
de respektive  tekster var, at
tidsskriftsartiklerne  var peer-review,
samt at begerne var udgivet pa et
akademisk grundlag. | begyndelsen
var det relevant at have en bred
sogning, da vi skulle have indsigt i
udviklingen af feltet gennem tiden,
men ligeledes hvad der var aktuelt i
dag. Vi fandt hurtigt ud af, at det var
mest hensigtsmaessigt at lave en mere
snaever sagning, da negleordene
hver for sig gav mange kilder. Derfor
afholdte vi et made med en bibliotekar
pa Aalborg Universitetsbibliotek, som
kunne give os redskaber til at lave
sogninger, som kunne give os det, vi

eftersogte. Pa daveerende tidspunkt i
processen pabegyndte vi den anden
litteratursegning, hvormed vi kunne
konkludere, at det var vigtigt at have
en fast struktur i planleegning samt
opbygning af litteraturen. Wellington
et al. (2005) papeger vigtighed af
organisering af det fundne litteratur,
saledes litteraturen centrerer sig i
relation til ens forskningsspargsmal
(Wellington, Bathmaker, Hunt,
McCulloch, & Sikes, 2005, s. 82).
Derfor benyttede vi os af et dokument,
hvori vi samlede alt litteratur.
Herudfra nedskrev vi argumenter for
relevansen af de enkelte referencer,

og derefter kategoriserede vi dem efter
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: State of the Art

Wellingtons (2005) tre kategorier:
wide view, medium view og zooming
in  (Wellington, Bathmaker, Hunt,
McCulloch, & Sikes, 2005, s. 82).
Wide view daekkede over det litteratur,
som havde et bredt fokus i forhold
til forskningsomradet. Medium view
var litteratur, som var mere snaever
end wide view, men stadigvaek havde
et bredt fokus. Den sidste kategori
daekkede over litteratur, hvor fokusset
var pa nogleomradet (Wellington,
Bathmaker, Hunt, McCulloch, & Sikes,
2005, s. 82).

Ud fra denne strukturering dannede
vi et overblik over det fundne litteratur,
hvormed vi kunne afgere, hvilke
referencer vi skulle arbejde videre
med. Efter vi havde kategoriseret
litteraturen gik vi i gang med at
leese det fundne litteratur inden for
de enkelte kategorier. Undervejs
overstregede vi og skrev stikord i
marginen. Pa den made nedfeldede vi
vores tanker, imens laesningen foregik,
hvorved vi efterfalgende kunne laese
stikordene og overstregninger, hvis
vi havde behov for at vide, hvad de
enkelte referencer omhandlede. Ud
fra laesningen vurderede vi lgbende,

at nogle referencer ikke var relevante,
hvorfor vi flyttede disse til wide view-
kategorien. Pa den made fik vi sorteret
nogle referencer fra, som ikke bidrog
med nok viden til forskningsomradet.
Davi havde laest alt det fundne litteratur,
stod vi tilbage med det litteratur, som
var relevant for vores forskning.
Undervejs i laesningen benyttede vi
et mapping-tool, hvor vi kategoriserede
litteraturen efter temaer, hvilket kan
ses i Bilag 12. Vi brugte redskabet til
at danne overblik over det relevante
litteratur, samt hvordan de enkelte
temaer var struktureret i forhold
til  genstandsfeltet. Ud fra hver
reference nedskrev vi citater, som
vi under lesningen vurderede var
relevant i forhold forskningsomradet.
Efterfolgende kunne vi finde frem til
disse samt have et overblik over, hvad
de enkelte referencer omhandler og har
af relevante synspunkter. Efter vi havde
kategoriseret alt relevant litteratur, som
vi fandt under de to litteratursagninger,
printede vi oversigten ud, saledes vi
bevarede overblik. Som naevnt fandt vi
litteratur undervejs i specialeperioden,
hvor vi tilegnede os ny viden og
dermed nye indsigter og forstaelser
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i forskningsomradet, hvormed vi

opdaterede oversigten lgbende.

| det falgende vil vi redegore for fire
segeomrader, som ligger til grund for
vores videre arbejde: Participatory
Design, Wicked Problem, Design
Thinking og Brugerens rolle. P4 den
baggrund har vi faet indsigt i omradet
Participatory Design med en Design
Thinking-tilgang.

arficipatory Design

Det essentielle ved Participatory
Design er at inkludere og forsta brugere
i en designproces, hvor designerens
rolle er at fa indsigt i brugeres behov
(Manzini & Rizzo, 2011). Oprindeligt
stammer Participatory Design fra
den skandinaviske tilgang, som
udspringer af at motivere arbejdere i
en virksomhed, og dermed inddrager
forskere medarbejdere i udviklingen
af nye teknologier pa arbejdspladsen
(Ehn, 1988; Sanoff 2007; Spinuzzi,
2005). Dette medvirker til, at forskere
samt medarbejdere kan udvikle et
givent design i feellesskab, sakaldt
“collective creativity” (Sanders &

: State of the Art: Participatory Design

Stappers, 2008) og “collective action”
(Simonsen & Robertson, 2013, s.
2). Dette har betydning for, hvordan
designere i dag kan inddrage brugere
i et nyt niveau i udvikling af designet,
hvor brugere “[...] demanded an
increased say in decision-making
about different aspects of their lives
and were prepared to participate in
collective around shared interests and
values.” (Simonsen & Robertson, 2013,
s. 2). Designere anslar, at brugeres
ekspertise samt involvering af dem
i designprocessen har betydning for
den endelige designlasning (Sanders
& Stappers, 2008, s. 7). Sanoff (2007)
fremhaever vigtigheden af, at brugere
i en designproces bliver anset som
eksperter indenfor deres fagomrade,
og han fastslar, at designere skal
involvere dem i den respektive proces
(Sanoff, 2007, s. 213). For at kunne
involvere brugere i en designproces
er det relevant at engagere dem
med det formal, at de bliver aktive i
processen (Luck, 2003, s. 523). Luck
(2003) papeger, at designprocessen
er funderet i en social konstruktion,
saledes produktet bliver udviklet af de
deltagende og deres interaktion (Luck,
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: State of the Art: Wicked Problem

2003, s. 524).

Designere og brugere udvikler
i fellesskab, hvor den kreative
udfoldelse sker i udviklingen af nye
koncepter, hvilket kaldes co-design.
Denne tilgang er social funderet, da der
opstar en interaktion mellem brugere
og designere, hvor de tilsammen
undersager, udvikler, skaber, udtrykker
og evaluerer deres ideer og visioner
(Simonsen & Robertson, 2013, s.
8). Brandt (2006) anser ligeledes
processen som en social interaktion,
da kommunikationen er fundamentet i
udviklingen af designet (Brandt, 2006, s.
57). Der udvikles et samarbejde mellem
designere og brugere, hvormed brugere
agerer som aktive meddesignere i
forlobet (Sanders & Stappers, 2008,
s. 6). Derved kan designere inddrage
brugere i forhold til vidensudvikling,
idegenerering samt konceptudvikling
(Sanders & Stappers, 2008, s. 12).
Sanders og Stappers (2008) anser
alle individer som veerende kreative,
hvorfor designprocessen, en social
interaktion mellem designer og bruger,
forekommer kreativ, dog forefindes
forskellige grader af kreativitet ved
brugere (Sanders & Stappers, 2008, s.

12).
icked Problem

Wicked Problem blev forste gang
naevnt under en foreleesning af Rittel
i 60’erne. Han papeger en alternativ
losning til den daveerende brugte
designprocesmodel, som er lineaer
og step-by-step (Buchanan, 1992, s.
15). Dermed gor Rittel (1973) op med
paradigmet om, at et design bestar af
et defineret problem og tilherende
losningsforslag (Buchanan, 1992,s.15).
Rittel og Weber (1973) understreger, at
en problemstilling oftest er af komplekst
karakter, hvorfor det er vanskeligt at
komme med et lgsningsforslag. Dermed
opstar termen Wicked Problems,
som er komplekse problemer, som
nedvendigvis ikke kan lgses grundet
modstridende  faktorer  (Rittel &
Weber, 1973, s. 160). | forleengelse
heraf understreger Buchanan (1992),
at de fleste af problemerne, som
adresseres til designere, er Wicked
Problems (Buchanan, 1992, s. 15).
Hvilket vil sige, at et design som oftest
ikke har et endeligt lasningsforslag,
og dermed er Wicked Problem
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udfordrende. Wicked Problems er
abne problemstillinger, og i forsoget
pa at lgse disse affades nye problemer.
Det betyder, at pa baggrund af opndet
viden og grundleeggende antagelser
forekommer et lgsningsforslag, som
ikke kan kategoriseres som rigtigt
eller forkert, da lgsningen er kommet
pa baggrund af pdgeeldende viden,
hvorfor lasningsforslag kan aendres,
hvis der opstar ny viden. Det betyder,
at forslaget kan revideres pa grund af
nyopstdet viden (Rittel & Weber, 1973,
s. 162f).

Ud fra et Design Thinkings
udgangspunkt er  designprocessen
funderet i Wicked Problem, hvilket
Kpamma (2017) skriver pa felgende
made:  “Wicked  problems are
problems that are difficult to resolve
due to the absence of a precise
definition of the problem and its
solution.” (Kpamma, 2017, s. 289).
For at tilkomme et lgsningsforslag er
det relevant at inddrage viden fra flere
fagomrader, sdledes problemstillinger
bliver anskueliggjort fra flere vinkler.
Dermed opstar et samarbejde om
innovative lgsninger. Kpamma (2017)
beskaeftiger sig med Wicked Problem

: State of the Art: Design Thinking

inden for Participatory Design, og
hun kortleegger, at problemstillingerne
er “ill-defined problems without a
definition solution” (Kpamma, 2017,
s. 290), hvilket stemmer overens med
Rittel og Webers (1973) definition.

esign Thinking

Brown definerer Design Thinking
som “a human-centered approach
to innovation that draws from the
designer’s toolkit to integrate the
needs of people, the possibilities of
technology, and the requirements
for business success.” (ldeo, u.d.).
Tilgangen kombinerer de menneskelige
behov, teknologiens muligheder og
forretningens krav til at opna succes
med henblik pa at bevare kundens
interesse. Hertil kortlaegger Vistisen
(2011) 3D-modellen, der fokuserer
pa det strategiske perspektiv inden for
Design Thinking. Han benavner, at
menneske, forretning og teknologi skal
saettes i kombination med hinanden,
hvormed der opstar grenser og
relationer (Vistisen, 2011, s. 57f). Det
er sammensatningen af domanerne,

som leder hen til innovationsbegrebet.
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Tschimmel (2012) benavner, at med
Design Thinking folger toolkit, som
er behjelpelig med at “improve,
accelerate and visualise every creative
process, carried out not only by
designers, but in multidisciplinary
teams in any kind of organisation.”
(Tschimmel, 2012, s. 2). P4 den made
bliver toolkittet en made, hvorpd
en virksomhed kan komme frem til
et losningsforslag. Design Thinking
er derfor ikke kun en tilgang, men
ligeledes et effektivt rammevaerktoj
til at fremme innovation (Tschimmel,
2012, s. 2).

Design Thinking er en tilgang til
det brugercentrerede aspekt i en
designproces, som er udmundet i en
iterativ proces, hvor det komplekse
problem bliver udfoldet gennem
indsigter (Cri, 2017, s. 183). Det
komplekse problem anses iterativt,
hvorved det anskues i en uklar proces,
hvilket vil sige, at designeren opnar nye
indsigter, som bruges til at redefinere
problemet i sogningen efter den
endelige designlasning (Buchanan,
1992, s. 16; Cri, 2017, s. 183). Gracio
(2017) fremhaever Design Thinking
som en fleksibel tilgang, i og med den

afhaenger af responsen fra brugere i
den iterative designproces (Gracio,
2017, s. 31). Brown og Wyatt (2010)
kortleegger, at tilgangen afhaenger af
designeres evne til at vaere intuitiv,
genkende manstre og konstruere ideer
pd den baggrund (Brown & Wyatt,
2010, s. 30).

rugerens rolle

Mange  metoder og  tilgange
beskaeftiger sig med aspekter, der
hjeelper designere til at forsta brugere,
deres behov og situation gennem
direkte brugerinvolvering samt andre
indirekte
sasom observation (Goodman-Deane,
Langdon, Clarke, & Clarkson, 2008,
s. 23). Goodman-Deane et al. (2008)
benzevner, at brugerfokuserede tilgange

dataindsamlingsmetoder

kan veere afgerende for at udvikle et
succesfuldt design (Goodman-Deane,
Langdon, Clarke, & Clarkson, 2008,
s. 23). Derfor er det gavnligt at veelge
den rette tilgang, saledes man ender ud
med det rette design til den rette bruger.
Griffin (2012) papeger vigtigheden i at
forsta brugeres behov til fulde undervejs
i udviklingen (Griffin, 2012, s. 213).
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Det vil sige, at de mest succesfulde
design kommer af dyb indsigt i brugere,
hvilket Brown og Kratz (2011) papeger
vigtigheden af: “Insight is one of the key
sources of design thinking [...]” (Brown
& Katz, 2011, s. 382). De benaevner
ligeledes, at det er relevant at integrere
brugere i designprocessen sammen
med designere (Brown & Kratz, 2011,
s. 382).

Udfordringen ligger i at vaelge den
rette tilgang, og mange virksomheder
papeger at brugerinddragelse er sveert
at implementere (Allen et al., 1993, s.
251). Pa trods af dette neevner Allen
et al. (1993), at “User Involvement,
therefore, may be a goal - not a given,
and how to effect user involvement
is not as straight forward as the text
books convey!” (Allen et al., 1993,
s. 251). Pa den baggrund vidner
litteraturen om, at det er gavnligt at
benytte sig af brugerinddragelse, men
at mange virksomheder fraveaelger
dette, selvom det skal veere et gnske fra
virksomhedernes side.

: State of the Art: Delkonklusion

elkonklusion

Det folgende afsnit vil indeholde en
konkretisering af, hvordan de fire
segeomrader har bidraget til ny viden,
samt hvordan vi i specialet vil gare
nytte af litteraturen.

Tilgangene Participatory Design og De-
sign Thinking er velbeskrevet i littera-
turen, men en kombination af disse i
sammenhang med brugerinddragelse
forekommer manglende. Derfor ser
vi en mulighed for at undersoge feltet
naermere, herunder Participatory De-
sign, Design Thinking og veerktajer her
indenfor til at finde ud af, hvad der
ligger til grund for, at virksomheder
fraveaelger brugerinddragelse.
Litteraturstudiet vidner om, at
tilgangene Participatory Design og
Design Thinking har flere ensartede
perspektiver. Begge tilgange har et fokus
pa det brugercentreret aspekt, hvilket
Tschimmel (2012) ligeledes benaevner.
Hun redegor for, at brugerinddragelse
er en essentiel grundsten inden
for Design Thinking, da brugere er
eksperter, samt co-creation leder op
til effektivisering af den innovative
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designproces (Tschimmel, 2012, s. 4).
Participatory Design inddrager aktivt
brugere i designprocessen i forhold til
vidensudvikling, idegenerering samt
konceptudvikling (Sanders & Stappers,
2008, s. 12). Tilgangen forholder sig
til brugere som “partners” i stedet for
“users”, da de beskrives som vaerende
eksperter (Hagen, 2011). Design
Thinking anskues som en tilgang, der
fokuserer pa lasningen af det komplekse
problem gennem brugerindsigter i en
iterativ proces (Buxton, 2011, s. 147;
Gréacio, 2017, s. 31). Ud fra litteraturen
kan vi kortleegge, at flere teoretikere
beneevner  det  brugercentrerede
perspektiv. inden  for de to
designretninger (Brown & Kratz 2011;
Gracio, 2017; Hagen 2011; Sanders &
Stappers, 2008), men der er manglende
viden om ligheden herimellem, hvorfor
vi finder kombinationen relevant.
Teoretisk har vi faet indsigt i de
udfordringer, som forefindes ved at
inddrage brugere i en designproces,
hvilket er i overensstemmelse med
vores grundleeggende erfaringer, som
er opndet gennem uddannelsen.
Dermed er vores interesse at undersgge
relevansen den praktiske udfoldelse af

brugerinddragelse i en designproces for
at skabe merveerdi i brugeroplevelsen.
Af den arsag vil udvelgelsen af
praktikerne, der kan bidrage med ny
viden her, have radder i de fire temaer,
som litteraturstudiet er opbygget efter.
Det vil sige, at de kommende praktikere
vil have en arbejdstilgang herinden.
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roblemformulering

Specialet vil kortleegge
brugerinddragelse i en designproces ud
fra et teoretisk og praktisk perspektiv.
Dette fokus ledte Del 1 hen til, hvor
en refleksion over, hvilken betydning
brugerinddragelse har, da vores erfaring
siger at ved at inddrage brugere, vil
det endelig design have fokus pa
brugervenlighed og -oplevelse. Vores

motivation uddybede dette yderligere,

Hvordan  beskaeftiger

: Problemformulering

hvilket ledte videre til en undren,
hvorfor specialets problemformulering
har til formal at undersage, hvordan
virksomheder inddrager brugere som
meddesignere i udviklingsprocesser.
Pa den baggrund vil vi i specialet
kortleegge, hvordan vi kan fremme
brugerinddragelse ud fra felgende
problemformulering:

virksomheder sig  med

brugerinddragelse ud fra en participatory tilgang
til designprocessen? Og hvilke udfordringer skal
virksomheder tage hgjde for, nar de planlegger
udviklingsaktiviteter med brugere undervejs i

designprocessen?
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Det folgende afsnit vil omhandle,
hvordan  vi  erkendelsesteoretisk
har tilgaet specialet. Vi har haft en
hermeneutisk tilgang, hvilket vil sige,
atviundervejsispecialet har haftfokus
pa forstaelse og fortolkning heraf.
| afsnittet reflekterer vi over vores
forforstaelser, og hvilken betydning
disse har for specialets omdrejnings-
punkt. Derudover redegar vi for den
gentagende arbejdstilgang, hvor vi
skiftevis har arbejdet ud fra de enkelte
dele og helheden henimod den
endelige designlasning.



Tilgang: Erkendelsesteoretisk udgangspunkt

Erkendelses’reore’risk
udgangspunkt

| det folgende afsnit vil vi argumentere
for, hvordan vi videnskabsteoretisk
tilgik specialet, der dannede grundlag
for vores videnskabelige arbejde.
Som det fremgik af Del 1, ensker
vi at forstd, hvordan virksomheder
inddrager brugere i designprocesser,
samt  hvilke  udfordringer  der
kommer af brugerinddragelse.
Den viden vi ensker at opna, kan
opnas gennem de betydnings- og
meningssammenhange, som stammer
fra virksomheders indsigter. Saledes
er det virksomhedernes forstaelse,
vi eftersager, hvormed vi vil fortolke
herudfra. Pa den made vil afsnittet
kortleegge, hvordan vi har tilgdet det
paradigme, som specialet er opbygget

omkring.

Vi arbejdede ud fra den cykliske
hermeneutiske  tankegang,  hvilket
skyldtes vores overbevisning om, at ny
viden vil fare til en ny forstaelse, hvorfor
fortolkerens  forforstaelse revideres.
Tankegangen var ligeledes veesentligt
for specialet, da vi herigennem

opndede en dybere forstielse af,
hvordan vi opndede ny viden undervejs
i arbejdet. Da hermeneutikken har
eksisteret siden 1600’erne, er der flere
grene heraf. Derfor vil vi i det folgende
kun beskaeftige os med den filosofiske
retning grundet formalet om forstaelse
og fortolkning heraf.

Der er flere videnskabsteoretiske
retninger, som betoner forstaelse som
grundvilkar, men da vi var bevidste
om, at vi tilgik specialet med nogle
forudindtagende forestillinger,
opndede vi bedst mulig viden gennem
den hermeneutiske  tankegang.
Vi var bevidste om, at vi havde
forskellige forforstaelser, som hver iseer
pavirkede arbejdet. Dette sa vi som en
grundleeggende fordel for specialet, da
vi gennem arbejdet med casen samt
hinanden opndede nye forstdelser,
som pa den made andrede vores
forforstaelser, som dermed bidrog til ny
viden. Ved at opnd ny viden udvides
vores forstaelseshorisonter, og pa den
made revideres vores fortolkende
forforstaelser. ~ Vores  forforstaelser
kunne veere en udfordring for
anskaffelse af objektiv viden, da vi er
designere og dermed har erfaring med
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designprocesser. Derudover var vi
farvet af tesen om, at brugerinddragelse
vil give et bedre design. Hertil
benyttede vi den autoetnografiske
tilgang til selvrefleksion (Baarts, 2015,
s. 154), hvor vi erkendte, at vi havde en
raekke forforstaelser, som kunne have
betydning for specialets udformning.
Dermed var vi bevidste om, at vores
subjektive perspektiver vil komme til
udtryk gennem vores erfaringer i forhold
til genstandsfeltet. Vi sd ikke dette som
en ulempe, i og med at vi var bevidste
om udfordringen mellem objektiv og
subjektiv viden, hvorfor vi vurderede,
at vi tog en raekke forholdsregler for,
at den subjektiv viden ikke skulle
overskygge objektiviteten i specialet.
Undervejs i udformningen af specialet
har vores subjektive viden veeret
tilstede, men da vi fra begyndelsen
har veret bevidste herom, har vi
forsogt at laegge denne viden til side
i udformningen. Dette oplevede
vi eksempelvis i litteraturstudiet,
hvor vi pd forhand havde viden om
forskningsomradet, men vi gik ind med
et dbent mindset i litteratursggningen,
hvor vi laeste alt litteratur, som stemte
overens med sggeordene. Dermed sagt

Tilgang: Erkendelsesteoretisk udgangspunkt

erkendte vi vores eksisterende viden,
og kunne fokusere pda at undersoge
forskningsfeltet. Derudover er vores
anvendelse af teoretisk analyseramme
guidet af, at forskeren skal forholde
sig ateoretisk til feltet, saledes
interviewinformanterne kan “tale for
sig selv” (Jarvinen & Mik-Meyer, 2018,
s. 41). Dermed er specialet skrevet ud
fra den filosofiske hermeneutik, hvor
forstaelse og fortolkning er grundvilkar,
men med fokus pa at skabe objektiv
viden pa trods af ens forforstaelser.

Den filosofiske hermeneutik udspringer
af oplysningstidens objektive metoder,
hvilket Gadamer (2007) forsagger at
gore op med. Han samler mange af de
samme tanker, som Heidegger (2014)
kortleegger inden for fenomenologien.
Heidegger (2014) er interesseret i
spargsmalet “Hvad er varen”, som
han forklarer som forstaelsens vaesen
(Heidegger, 2014, §2). P4 den made
kombinerer han i varket Varen
og Tid (2014) fenomenologien og
hermeneutikken med den pastand,
at udleegningen af vaeren ses som et
udtryk for den fortolkende forstaelse
(Heidegger, 2014, §2). Dermed
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bidrager han til diskussionen om, at
feenomener kun er fremtraedelse: "Det
veerende kan nu, alt efter arten af tilgang
til det, vise sig af sig selv pa forskellige
mader. Der er endda en mulighed for,
at et veerende viser sig som det, det i
sig selv ikke er” (Heidegger, 2014,
§7). Heideggers (2014) vurdering er, at
man skal rette perspektivet ind mod sig
selv, hvilket Gadamer (2007) er enig i.
Han konkluderer, at hermeneutikkens
grundvilkar er forstaelse og fortolkning,
da disse tilharer den menneskelige
verdenserfaring.

Heidegger (2014) forklarer i
forleengelse, at det enkelte individ
forholder sig til omverden ud fra
individets egen livsverden (Heidegger,
2014, §14). Det vil sige, at omverden
forstas forskelligt alt efter hvilket
individ, som  beskuer  denne.
Heidegger (2014) skriver, at individer
treeffer beslutninger pa baggrund
af deres forstielse af omverden og
interaktionen med denne. Derfor opstar
et samspil med eksisterende viden og
ny viden, som skiftevis @endres i en
spiralformet proces, som kaldes for den
hermeneutiske spiral (Sonne-Ragans,
2012, s. 150). Ideen bag er, at individer

forstar de enkelte dele ud fra helheden,
og i takt med at individet opnar ny
viden, hvorfor forstaelseshorisonten
udvides, @ndres helheden, og dermed
kan individet se delene ud fra et
nyt perspektiv. Pa den made er den
cirkuleere proces uendelig.
Tankegangen stemmer overens med
den made, vi har tilgdet specialet pa
i segningen pd en storre forstaelse af
problemfeltet. Specialets designproces
er inspireret af Buxtons (2011) Design
Funnel, som illustrerer en iterativ
arbejdstilgang.  Iteration  betyder
gentagende arbejdstiltag, hvilket vil
sige, at der skiftevis arbejdes ud fra
enkelte dele og helheden hen imod
afslutningen og det endelig design.
Undervejs i specialeskrivningen har vi
haft en divergerende og konvergerende
arbejdstilgang. Hvilket betyder, at vi
undervejs har frasorteret materiale, hvis
ny viden har resulteret i, at det omtalte
materiale ikke har veeret tilsvarende
den nye viden. Vores henholdsvis
divergerende  og  konvergerende
arbejdstilgang har vaeret en iterativ
proces, hvor vi lgbende har udvidet
vores forforstaelser, hvorfor designet
endres, hver gang der har opstaet ny
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viden. Det vil sige, at nar vi har opnaet
ny viden, andres helheden, hvorfor
vi har faet et nyt perspektiv til at se de
enkelte dele pa.

| dette afsnit har vi kortlagt, at vores
erkendelsesteoretisk udgangspunkt er
funderet i den cykliske hermeneutiske
tankegang, hvor vi er bevidste om,
at vi har en raekke forforstaelser,
som er grundlaget for specialet. Pa
trods af forforstaelserne har vi forsagt
at bibeholde en objektiv viden i
udformningen af specialet, hvilket vi har
gjort ved at erkende, at vi har en raekke
forforstaelser, som kan have betydning.
Men i og med at vi var bevidste herom,
sa vurderede vi ikke, at dette havde
betydning for udformningen. Undervejs
i specialet har vi fdet ny viden, som
har resulteret i, at vi har udvidet vores
forstdelseshorisont. Dermed andrede
helheden for specialet sig, hver gang
de enkelte dele endrede sig. Dermed
sagt har vi haft en divergerende
og konvergerende arbejdstilgang,
hvilket har veeret en iterativ proces
henimod den bedst mulige lasning af
problemfeltet.
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Tilgang: Specialestruktur

S pecialestruktur

| det folgende afsnit vil en kortleegning
af specialets struktur forekomme.
Specialet er bestaende af seks dele,
hvor vores opnaede viden viderefares
til efterfolgende del. Det vil sige,
at vi i lgbet af hver del opnar viden,
hvormed vores forstaelseshorisont
udvides. Denne viden bringer vi videre
til naeste del, hvormed vi igen opnar ny
viden. Dermed er vores arbejdstilgang
undervejs i specialet divergerende og
konvergerende igennem de enkelte
dele.

Specialets forste del er
introduktionen.  Heri  begrundede
vi vores motivation og interesse for
dette forskningsomrade ud fra vores
grundleeggende antagelser, hvilket
forte til en indsnaevring og placering
af specialet ud fra en Participatory
Design-tilgang. Specialets anden del
omhandler vores hermeneutiske tilgang
til specialet, som danner grundlag
for hele specialets udformning. Del
3 er undersggelsesfasen, hvor vi
undersogte, hvordan virksomheder
tilgdr en designproces, samt hvordan
og hvornar de inddrager brugere.

Vi benyttede en seminstrukturerede
kvalitativ  interviewform, hvor vi
interviewede seks virksomheder, og
pa det grundlag opdagede vi, at der
var en raekke udfordringer ved at
inddrage brugere i udviklingsfasen i
en designproces. Specialets fjerde del
indeholder en beskrivelse af, hvordan
vi co-createde med Telenor med det
formal atudvikle metodekombinationer
til  at inddrage brugere som
meddesignere. | specialets femte del
konceptudviklede vi et redskab til at
fremme  brugerinddragelse, hvilket
vi efterfolgende testede med Acubit.
Herudfraudviklede videsignandringer,
som et redesign vil have fokus pa.
Specialets Del 6 indeholder en
opsummering af specialet, hvori vi
reflekterer over det udviklede koncept
til brugerinddragelse i udviklingsfasen i
en designproces.

Figur 7 illustrerer specialestrukturen,
hvor de enkelte dele er vist:
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Figur 7: Specialestruktur
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| specialets Del 3 er formalet at
skabe en indgdende forstielse
for feltet: virksomheders valg af
brugerinddragelse. ~ P&  baggrund
af foregdende indledende undren
vedrgrende undersogelsesfeltet, ser
vi en mulighed for at undersoge,
om undren er en problematik i
erhvervslivet. Derfor indleder vi Del
3 med at redegore for designtilgangen
Participatory Design, da vi pa baggrund
af litteraturstudiet udleder, at tilgangen

inkluderer brugere i en designproces,
hvor designere herigennem far indsigt
i brugeres behov, som leder hen til
et design. Pa den made er brugere
meddesignere. Herefter undersager
vi, hvordan virksomheder tilgar en
designproces, hvordan de forstar
design, og hvordan de inddrager
brugere. Afslutningsvis indeholder Del
3 en opsamling, hvor vi reflekterer
over de valg, vi lebende gennem
undersogelsesfasen har taget.
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Figur 8: Specialestruktur: Undersogelse
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articipatory Design

For at kunne forsta brugerinddragelse
og betydningen heraf i forhold til
design er det relevant forst at kortlaegge
designtilgangen Participatory Design,
som vi i forbindelse med afgreensning
af genstandsfeltet konkluderede, at
undersggelsen omhandler. Dermed
sagt vil vi i det folgende afsnit
redegare for, hvordan man inden for

en participatory tilgang kan inddrage
brugere i teorien, og hvilken betydning

involveringen har.

Tidligere  kortlagde vi  design-led
og research-led tilgangene med et
participatory mindset ud fra Sanders’
(2008) model. Vi benaevnte, at vi vil
redegare for begge forgreninger inden
for Participatory Design, hvilket vi vil
gore i det folgende. Design-led tilgang

Figur 9: Specialets placering i The Landscape of Human-Centered Design (Sanders, 2008, s. 14)
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med et participatory mindset og
research-ledtilgangmedetparticipatory
mindset inddrager brugere
forskelligt, og da i
finder forskellen heraf
manglende i litteraturen,
vil vi uddybe dette.

: Participatory Design

(2013) italescetter dette pa folgende

made:

“The participants typically undertake the two
principal roles of users and designers where the
designers strive to learn the realities of the users’

situation while the users strive to articulate their

Oprindeligt stammer
Participatory Design fra
de skandinaviske lande
(Sanders &  Stappers,
2008; Simonsen &
Robertson, 2013; Spinuzzi, 2005),
men er sidenhen blevet videreudviklet,
saledes tilgangen har flere forgreninger
(Halskov & Hansen, 2015, s. 83).
Tilgangen har udviklet sig fra at
veere produktorienteret til at veere
procesorienteret (Grenbaek, Grudin,
Baodker, & Bannon, 2017, s. 80;
Prahalad & Ramaswamy, 2004, s. 7f).
Faelles er, at designeres udgangspunkt
for designet sker pa baggrund af
indsigt i brugeres behov (Manzini &
Rizzo, 2011, s. 213). Denne indsigt
kan tilkomme designere gennem
flere metoder, men det vigtigste i alle
metoder er, at begge partnere opnar
det agnskede. Simonsen og Robertson

desired aims and learn appropriate technological

means to obtain them.”

(Simonsen & Robertson, 2013, s. 2).

| forleengelse heraf papeger Simonsen
og Robertson (2013) to aspekter
ved designtilgangen 1) at involvere
de brugere, som vil benytte sig af
teknologien i anvendelse af mock-
ups, prototyper og andre metoder,
samt 2) at brugere ikke har indsigt i de
teknologiske muligheder, og de ved
derfor ikke, hvad der kan muliggeres,
hvilket medvirker til en anderledes og
aben tilgang til design end designeres
(Simonsen & Robertson, 2013, s. 2).
Malet med Participatory Design er kort
sagt at udvikle det gnskede, saledes det

stemmer overens med brugeres behov.

| folge Sanders (2008) har den
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skandinaviske tilgang en research-led
tilgang med et participatory mindset.
Det betyder, at tilgangen er mere
forskningsbaseret og undersggende.
Ud fra denne tilgang kan det fastslas, at
brugere besidder relevant viden, som
forskere vil have adgang til for at udvikle
et design, som er tilpasset brugeres
behov. Tilgangen opstod i 70’erne,
hvor  computerteknologien  havde
fremgang, saledes arbejdspladsen
endrede sig (Badker & Kyng, 2018,
s. 4:2). Ledelsen i virksomhederne
indfarte nye computerbaseret systemer,
som skulle effektivisere arbejdet og
vaere gkonomisk besparende. Men
som ofte levede systemer ikke op til
motivationen bag, og var derimod
mere til gene for medarbejderne
(Spinuzzi, 2005, s. 164f). Derfor
kreevede medarbejderne storre
indflydelse pa eendringerne, sdledes de
kunne pavirke systemerne, sa de kunne
leve op til deres behov (Ehn, 1988,
s. 4). Pa den baggrund pdbegyndte
systemudviklerne at inkludere
medarbejderne i deres udvikling.
Selvom tilgangen gav mulighed for
at inkludere medarbejderne og gare

dem medansvarlige, sa var tilgangen

en nyfortolkende made til at forsta
brugerne af produktet pa (Ehn, 1988,
s. 5). Dermed forandrede tilgangen
designernes made at tenke pa3,
saledes designprocessen blev mere
co-operative. Ehn (1988) papeger, at
tilgangen pa daveerende tidspunkt
var udfordrende, da det var en ny
tilgang til  designudvikling,  hvor
man revurderede den traditionelle
tilgang til en designproces (Ehn,
1988, s. 5). Brugerinddragelsen
kreevede, at brugerne og
systemdesignerne  kommunikerede,
hvilket var problematisk, da brugerne
manglede teknologisk forstaelse, og
systemdesignerne ikke havde indsigt
i brugernes domaene (Spinuzzi, 2005,
s. 164f). Af den grund havde den
skandinaviske tilgang et fokus pa
forholdet mellem brugere og designere
i en organisatorisk kontekst, hvor man
forsagte at nedbryde hierarkiet, som var
til stede i virksomheder for pa den made
at gore brugere og systemdesignere
ligelig (Gregory, 2003, s. 64).

Med tiden er tankegangen
blevet viderefort, og er blevet mere
konstruerende, men det essentielle

er stadigvaek at inkludere og forsta
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brugere i designprocessen. | figur 9
ses nyere forgreninger med et mere
design-orienteret mindset. Sanders
(2008) benaevner denne forgrening
som co-design eller Generativ Design
(Sanders, 2008, s. 6). Udviklingen
er kommet naturligt efter enske om
at skabe veerdi i relation til brugere.
Virksomheders fokus er derfor rykket
fra produkt til at veere centreret om
personlige brugeroplevelser (Prahalad
& Ramaswamy, 2004, s. 7). Dermed
bliver brugere i co-design involveret i
designprocessen, hvormed der opstar
et samarbejde mellem designere
og brugere, hvor brugere agerer
som aktive meddesignere i forlabet
(Sanders & Stappers, 2008, s. 6).
Tilgangen handler i hgjere grad om at
skabe et felles sprog, hvor brugere og
designere kan kommunikere og forsta
hinanden (Muller & Druin, 2007, s.
4). Derved bliver designprocessen en
social interaktion mellem designer og
bruger, hvor de tilsammen undersager,
udvikler, skaber, udtrykker og evaluerer
deres ideer og visioner (Brandt, 2006,
s. 57; Simonsen & Robertson, 2013, s.
8), hvormed Brandt (2006) fremhaever,

at kommunikationen er fundamentet i

: Participatory Design

udviklingen af designet (Brandt, 2006,
s. 57). Scaife et al. (1997) benavner, at
“[the] approach is to respect users more
as partners in the design process and in
doing so explicitly give them a more
equal and responsible role.” (Scaife,
Rogers, Aldrich, & Davies, 1997, s.
343). Dermed italesatter Scaife et al.
(1997) ensket om brugerinddragelse,
hvilket Muller et al. (1993) ligeledes er
fortaler for: “The goal is to provide an
equal Opportunity design environment
in which all participants can contribute
as peer codesigners.” (Muller, Wildman,
& White, 1993, s. 65). Dermed
papeges relevansen af at inddrage
brugere som meddesignere i forhold
til vidensudvikling, idegenerering samt
konceptudvikling (Sanders & Stappers,
2008, s. 12).

Badker et al. (2011) papeger, at en
designer er “the professional actor
responsible for the IT design project,
underscoring the importance of the
element of design in such projects and,
in turn, the analogy to the function of
the architect in construction.” (Badker,
Kensing, & Simonsen, 2011, s. 117).
Dermed sagt er designeres funktion
at sorge for det givne projekt samt
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opmuntre brugere til at meddesigne.
Simonsen ogRobertson (2013) definerer
brugere, som varende de individer,
der skal interagere med designet
(Simonsen & Robertson, 2013, s. 3).
Kanstrup (2012) beskriver, at selvom
det teknologiske virke har aendret sig,
har formdlet med Participatory Design
ikke @endret sig, hvormed fundamentet
er at give en stemme til brugere
(Kanstrup, 2012, s. 109). Tveertimod er
det blevet vigtigere at papege, hvordan
og hvorfor designere opnadr indsigter fra
brugere ved at stotte “user negotiations
and inquiries and engaging in partly
unconscious ~ communication  of
expressions  beyond  functionality”
(Kanstrup, 2012, s. 109). | forleengelse
benaevner Muller og Druin (2007),
at designudviklingen ikke foregdr i
brugeres eller designeres domeene,
men derimod i kombinationen heraf og
pa den made opnar designet indsigter
fra begge parter (Muller & Druin, 2007,
s. 2). | forlaengelse benzevner Webb
(1996) en udfordring, da brugere ikke er
designere, hvilket kan have betydning
for deres kreativitet, da det begraenser
brugeres designfaerdigheder (Webb,
1996, s. 82). Dette har indvirkning

pa samarbejdet mellem designere og
brugere, da designere skal handtere et
teet samarbejde og kompleksiteten af
softwaredesign (Scaife, Rogers, Aldrich,
& Davies, 1997, s. 343). Designere
skal involvere og samarbejde med
brugere, imens designere tager hajde
for de teknologiske muligheder,
hvilket gor samarbejdet komplekst
og udfordrende. Derfor kan det veere
udfordrende at inddrage brugere
effektivt, sdledes de engageres i en
designproces (Scaife, Rogers, Aldrich,
& Davies, 1997, s. 343).

Sanders og Stappers (2008) papeger,
at alle involverede er kreative, dog
forefindes  forskellige  grader  af
kreativitet ved brugeren. Det afhanger
af brugerens grad af kreativitet, passion
samt ekspertise (Sanders & Stappers,
2008, s. 12). Sanders og Stappers
(2012) har kortlagt fire niveauer af
kreativitet: creating, making, adapting
og doing.

Figur 10a illustrerer, hvilken rolle
brugere kan have som meddesignere.
Brugere har mulighed for at opna et
hojere niveau af kreativitet, hvormed
de bliver mere kreative samt deres
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Figur 10a: Four Levels of Everyday Creativity
(Sanders & Stappers, 2012, s. 39)

erfaring udvides (Sanders & Stappers,
2012, s. 40). Det er designeres rolle
at udforme processen, saledes den
stemmer overens med meddesignere,
og hvori den enkelte bruger befinder sig
i de fire niveauer (Sanders & Stappers,
2012, s.40).Vaajakallio (2007) papeger

: Participatory Design

at for effektivt at
kunne engagere og
involvere  brugere,
er designeres rolle
at facilitere dette
(Vaajakallio, 2007,
s. 14), og det er med
udgangspunkt i at
anvende  veerktojer
til at understatte
faciliteringen(Brandt,
2006, s. 60), saledes
designere far adgang
til  brugeres viden.
Facilitering kan veere
udfordrende, da der
skal tages hensyn
til de brugere, som
involveres,  hvorfor
designere skal vaere
omstillingsparate i
relationen  til de
planlagte aktiviteter
(Vaajakallio & Mattelmaki, 2007, s.
14). Det betyder, at designere ligeledes
skal kunne andre faciliteringen, hvis
situationen kraever dette.

Brugeres grad af kreativitet kan
anvendes i  Generativ  Design,
hvor formalet er at skabe et faelles
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udgangspunkt i  designprocessen
for designere og brugere ved at
inddrage generative veerktgjer, som et
grundlag for at frembringe nye ideer til
designlgsningen (Sanders & Stappers,
2012, s. 20). Generative veerktgjer
medvirker til at skabe en visuel
kommunikation mellem designere og
brugere, hvor der udforskes “I...] ideas,
dreams, and insights of the people
who will be served through design.”
(Sanders & Stappers, 2012, s. 20).
Pommeranz et. al (2012) papeger, at
veerktojer ikke udelukkende fungerer
som statte for brugeres kreativitet, men
understatter kommunikationen blandt
deltagere med forskellige baggrunde
(Pommeranz, Ulgen, & Jonker, 2012,
s. 2). Det medvirker til at abne op
for forskellige niveauer af viden, som
brugere kan besidde. De fire niveauer
af viden er: eksplicit, observerbar, tavs
og latent, hvor den generative research
kan anvendes til at fa indsigt i den
tavse og latente viden. Polanyi (2012)
fremhaever, at “[...] vi kan vide mere,
end vi kan redegare for” (Polanyi,
2012, s. 28). Derfor er det relevant at
fa indsigt i brugeres eksplicitte viden i
udfoldelse af designet. Spinuzzi (2005)

fremhaever, at den eksplicitte viden er
ukompliceret at fa adgang til, mens
den tavse viden er usynlig, og dermed
er den mere udfordrende at formalisere
samt beskrive, hvilket betyder, at
brugere har en viden, som er sver at
udtrykke (Spinuzzi, 2005, s. 165f).
Dette perspektiv har betydning for
maden, hvorpd man inddrager brugere
i en designproces, hvor man vil opna
indsigt i den tavse og latente viden
(Spinuzzi, 2005, s. 165 ; Ehn, 1988,
s. 165 ). Sanders og Stappers (2012)
har forsket videre i, hvordan man kan
fa den latente og tavse viden frem
ved brugen af generative research.
Den generative research bestar af
veerktajer, teknikker og metoder som
kan understotte opndelsen af indsigt
i den tavse og latente viden (Sanders
& Stappers, 2012, s. 65). Veerktaojer
er fysiske redskaber, som anvendes
i visualisering af idéer, tanker og
indsigter, eksempelvis farveblyanter,
billeder og post-its. Teknikker er den
made, som den enkelte metode med
tilhorende veerktojer bliver brugt i
praksis, eksempelvis brainstorming
som benyttes pa forskellige mader
alt efter hensigten, hvorfor teknikken
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er den tilgang, designeren bruger
metoden pa. Overordnet er metoden,
som er strategisk sat sammen for at opna
formalet (Sanders, Brandt, & Binder,
2010, s. 196). Mattelmaki (2008)
fremhaever, at veerktajer er nadvendige
for designere til at kunne reflektere, i
og med det medvirker til en forstelse
af de begraensninger samt muligheder,
der kan forekomme i udformningen af
brugeroplevelsen (Mattelmdki, 2008,
s. 17). Ydermere papeger Ehn (1992),
at verktajer kan vere effektive, da
brugere og designere opnar indsigt i
nye aspekter i en allerede kendt praksis
(Ehn, 1992, s. 125). Derved har det

Figur 10b: Forhold mellem metode, teknik
og vearktgj
(Sanders, Brandt, & Binder, 2010, s. 196)

: Participatory Design: Delkonklusion

betydning for processen, da der opstar
nye idéer til designet pa baggrund af
anvendelse af vaerktajer, som er med til
at danne nye perspektiver, som bruges
i udfoldelsen af designlasningen.
Sanders og Stappers (2012) fremhaever,
at veerktajer og metoder kan benyttes
forskelligt afhaengigt af, hvordan de
inddrages

elkonklusion

Formalet med afsnittet var at opna
en forstaelse af, hvorledes den
Participatory Design tilgang inddrager
brugere i designprocessen. Afsnittet
skulle ligeledes fungere som forste del
i undersogelsesfasen, hvor vi gnskede
en teoretisk ramme for genstandsfeltet.
Derfor gik vi ind til afsnittet med
en divergerende arbejdstilgang, da
formadlet var at opna indsigt i, hvordan
forskellige  teoretikere  kortlagde
brugerinddragelse ud af et participatory
mindset. Undervejs i afsnittet opndede
vi den gnskede viden.

Participatory Design handler
grundleeggende om brugerinddragelse
i den skabende designproces, hvormed

litteraturen papeger, at det er relevant
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lobende at inddrage brugere, da
disse skal ses som veerende eksperter
inden for omradet, hvorfor designere
gor brugere til meddesignere ud fra
Participatory Design-tilgang. Ved at
involvere brugere lgbende skabes
et design, som tager hgjde for deres
indsigter og dermed brugeroplevelsen
i relation til slutbrugere. Hertil
benzevner Sanders og Stappers (2012),
at alle involverede i en designproces
er kreative (Sanders & Stappers, 2012,
s. 15), men at brugere kan besidde
forskellige niveauer af kreativitet,
hvilket har betydning for faciliteringen
af designprocessen (Sanders & Stappers,
2012, s. 39). Derudover fremhaeves,
at det kan vare sveert at opna indsigt
i den tavse og latente viden (Polanyi,
2012, s. 28; Spinuzzi, 2005, s. 165f),
hvormed Sanders og Stappers (2012)
inddrager veerktajer og metoder, som
skal frembringe den tavse og latente
viden hos brugere (Sanders & Stappers,
2012, s. 65).

Pa den baggrund mangler vi
indsigt i, hvorledes man kan inddrage
brugere, samt hvordan man tilgar en
designproces ud fra en Participatory
Design-tilgang.

dfoldelse af
designprocessen

Ud fra ovenstdende afsnit vedrgrende
Participatory Design kortlagde vi, at
det essentielle ved designtilgangen er
brugerinddragelse, og hvordan brugere
forekommer meddesignere. Derfor vil
vi i det folgende kortleegge, hvordan
designprocesser ~ er  struktureret,
og derefter vil vi redegore for,
hvordan disse inkluderer brugere
og sammenspillet, der sker mellem
disse og designere. Som vi kunne
fastsla pa baggrund af litteraturstudiet,
har Participatory Design og Design
Thinking flere ensartede perspektiver.
Flere designprocesmodeller har radder
indenfor Design Thinking, hvorfor vi vil
redegare for, hvordan vi ser inddragelse
af brugere ud fra et participatory
perspektiv i designprocesserne.

Inden for forskningsomradet er der
udarbejdet designprocesser, som alle
udspringer af forskellige tankesaet
og dermed kommer med diverse
perspektiver her indenfor. Ud fra

vores forforstaelser oplever vi en
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Figur 11: Fozzy Front End (Sanders & Stappers, 2008, s. 6)

designproces som tvetydig, hvilket
Sanders og Stappers (2008) har klarlagt
i figur 11.

Sanders og Stappers (2008) beskriver
designprocessen som uklar, da der
skal udforskes, udformes og slutteligt
konstrueres et design i relation til de
menneskelige behov, teknologiske
muligheder samt virksomhedernes krav
(Brown, 2012; Sanders & Stappers,
2008). Sanders og Stappers (2008)
benzevner, at en designproces ikke er
klarlagt pa forhand, da det er en del af
processen, at designet lgbende bliver
konstrueret, hvormed der tiltraeder ny
viden undervejs (Sanders & Stappers,

2008, s. 6). Dette stemmer overens
med vores erfaringer, hvor vi gennem
flere designprocesser har oplevet, at
vores forstdelseshorisont har udvidet
sig undervejs, hvor vi har faet ny viden
omhandlende det givne emne.

Fuzzy  Front End inkluderer
designprocessers prae-design, hvilket
er det abne mindset, som designere har
i begyndelsen af en designproces. Figur
11 viser de aktiviteter, som foregar i
begyndelsen af en designproces, hvor
designetendnu ikke er pa plads, hvorfor
designere gdr ud og seger inspiration
og far kortlagt designkravene (Sanders
& Stappers, 2008, s. 6f). Pree-designets
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formal er dermed at vurdere, om
ideen skal videreudvikles og i sa fald
hvordan. Dermed vurderer vi, at
Sanders og Stappers’ (2008) model har
perspektiver, som stemmer overens
med vores erfaringer. Modellen
illustrerer ligeledes, at efter pree-
design forekommer en proces i den
traditionelle forstand, hvor idekravene
udvikles fra koncept til prototype og
afslutningsvis til produkt (Sanders &
Stappers, 2008, s. 7).

| forleengelse heraf inddrager vi
Norman (2013), som har nedfaeldet
to designaspekter inden for Design
Thinking. Normans (2013) forste aspekt
er at finde det rette problem. Dermed
er designere ikke konvergerende
i begyndelsen, men er derimod
divergerende, da designere forsager
at forstd problematikken (Norman,
2013, s. 218). Dette leder hen til
det andet aspekt, som er at opfylde
brugeres behov (Norman, 2013,
s. 220). Dermed papeger Norman
(2013) vigtigheden af at have fokus pa
brugere, men ligeledes at veere aben
over for problemet, hvilket skal forstas
pa den made, at nar man arbejder
med Wicked Problem, er problemet

ikke altid det forventede, hvorfor en
fyldestgorende undersogelse heraf er
af afgerende karakter. Af den grund
vil det forste trin i en designproces
veere at finde det rette problem, og
naste trin vil veere at finde den rette
losning hertil. Vi vurderer, at Normans
(2013) aspekter er fundamentet for en
designproces, da seetningerne kobler
Wicked Problem inden for Design
Thinking med  brugerperspektivet,
som er specialets forskningsomrade.
Aspekterne tager ikke hensyn til,
hvordan brugerperspektivet inddrages
i designprocesser. Dermed vi vil i
det folgende undersege, hvordan et
udvalg af designprocesmodeller, der
er struktureret ud fra Normans (2013)
aspekter, inddrager brugere ud fra en
participatory tilgang.

For at opfylde Normans (2013) aspekter
skal tilgangen vaeere en iterativ proces,
hvor det er en lgbende proces frem
og tilbage i udarbejdelsen af det rette
problem og lasningsforslaget hertil.
Norman (2013) er ikke ene om denne
tankegang. Brown og Wyatt (2010)
papeger vigtigheden af en iterativ
fremgangsmade i designprocessen.
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De forklarer, at processen skal ses
som bestdende af overlappende trin i
stedet for en lineser proces (Brown &
Wyatt, 2010, s. 30). Modellen kaldes
The 3 I-model, og er bestaende af
tre trin. Inspiration deekker over
udfoldelse af problemet, og her
forekommer rammesatning for den
videre feerd gennem designprocessen
samt observation af de kommende
brugere (Brown & Wyatt, 2010, s. 30).
Ideation er naeste trin, og daekker over
idegenerering, hvor viden fra fore-
gaende trin bliver benyttet. Her bliver
visuelle tools benyttet for at illustrere
komplekse ideer (Tschimmel, 2012, s.
6). Sidste trin, implementation, deekker
over prototyping og evaluering, samt
kortleegning af kommunikationsstrategi
af ideen, saledes denne bliver forklaret
korrekt (Brown & Wyatt, 2010, s.
31). Den iterative fremgangsmade
i designprocessen er ligeledes
gaeldende for Preece, Rogers og Sharps
(2015) designprocesmodel a Simple
Interaction Design Lifecycle Model.
Heri illustrerer Preece et al. (2015),
at det iterative aspekt er relevant, da
designeren kan beveege sig gennem
processen og gentage en fase med

: Udfoldelse af designprocessen

det formal at opna en forbedret
losning, hvilket har betydning for
den brugercentrerede tilgang (Preece,
Rogers & Sharps, 2015, s. 332).
Modellen fokuserer pa specifikke
krav, som udarbejdes pd baggrund
af indsamlet data til at udvikle et nyt
produkt, og ellers evalueres der pa et
nuvaerende produkt, hvilket giver nye
indsigter, som etablerer behov eller
krav fra brugeren, som designeren
skal imadekomme (Preece, Rogers, &
Sharp, 2015, s. 332).

Ved at have en iterativ arbejdstilgang
bliver designet hele tiden videreudvik-
let, saledes det endelig design er et svar
pa den givne problemstilling. Dette er
en afgarende pointe inden for Design
Thinking, da den iterative proces sarger
for at muliggere, at designet kan lase
det komplekse problem. Hvis dette
ikke er tilfeeldet, vil designet ikke veere
brugervenligt, samt oplevelsen heraf
vil veere negativ. Lasningsforslaget er
afhaengig af hvilken problemstilling,
der udfoldes, samtidig med at lgsningen
kun er et kvalificeret geet herpd, da
denne kan andres (Kolko, 2011), hvis
der opstar nye aspekter, som er relevant
for lgsningsforslaget. Det vil sige, at
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hvis designeren opnar ny viden, opstar
der et nyt perspektiv, som denne kan
tage et kvalificeret geet ud fra.

Inden for designforskning
forekommer en enighed om, at
Wicked Problem lases ved anvendelse
af divergerende og konvergerende
tilgange (Buxton 2007; Norman 2013;
Plattner, 2010), hvor designeren
gennem hele designprocessen kan
revidere eksisterende ideer, abne
op for nye og forkaste gamle. Hertil
nevnes Norman (2013), som har
kortlagt designprocesmodellen The
Double Diamond Model of Design.
Modellen illustrerer, hvordan man
via Design Thinking leser problemer
henholdsvis ud fra en divergerende
og konvergerende tilgang (Norman,
2013, s. 220f). Modellen bestar af fire
trin, hvor designere arbejder ud fra en
divergerende tilgang i forste og tredje
trin, hvorfor designere henholdsvis
far indsigt i problemet samt kommer
med lasningsforslag. | andet og fjerde
trin arbejder designere ud fra en
konvergerende tilgang, hvilket betyder,
at designere indsneevrer problemet
og tester lasningsforslaget. Norman
(2013) er ikke ene om at papege en

divergerende og konvergerendetilgang.
Dette er ligeledes tilfeelde for Brown
og Wyatt (2010), der i begyndelsen
af hvert trin er divergerende, hvor
designere opnar viden omhandlende
det undersagte. | afslutningen af hvert
trin er designere konvergerende, hvor
designere sammenfatter den nye viden.
Med ovenstaende in mente forsager
designeren lgbende at forholde sig
kritisk til losningsforslaget, da der
opstar ny viden undervejs, hvilket
medvirker til, at problemet andrer
karakter og heraf lasningen. Det kan
dog vere udfordrende at finde frem til
det rette problem og lasning, hvilket
vi papegede i forhold til Norman
(2013). I forleengelse heraf benaevner vi
Plattner (2010), som med fortolkningen
af  designprocesmodellen  Design
Thinking Process Model pdpeger,
hvordan man inden for Design
Thinking forsager at lgse problemer.
Tilgangen papeger, at det er komplekst
at definere problematikken, forsta
brugere og frame designet, saledes det
laser problemet (Plattner, 2010, s. 6).
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esignproces i en
participatory kontekst

Vi har nu kortlagt forskellige
desingprocesmodellers arbejdstilgang
i forhold til, hvordan designere tilgar
en  designproces.  Konkluderende
ser vi, at ovenstdende beskrevne
modeller illustrerer, at inden for Design
Thinking er det relevant at have en
iterativ tilgang i segningen pa det rette
problem (Norman, 2013, s. 218). Som

Norman (2013) papeger, er der ikke en
losning pa det givne problem, men at
designere via en designprocesmodel
kan give et kvalificeret bud pa et
losningsforslag (Kolko, 2011). Denne
tilgang vil vi viderebringe i sogningen
pa, hvordan man kan inddrage brugere
i designprocesser. | sggningen heraf
forekommer to lgsninger i forhold til
ovenstdende modeller. Farste lasning
er i startfasen og anden lasning er i
test- og evalueringsfasen.

Figur 12: Fuzzy front end m. designprocesmodeller i henholdsvis start- og slutfasen
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| startfasen opnar designere indsigt i
brugere og deres behov, hvormed det
givne problem udfoldes for designere.
| test- og evalueringsfasen inddrages
brugere med det formal at undersoge
designet. | forhold til Normans (2013)
andet aspekt har fasen funktionen, at
vurdere om lgsningsforslaget er det
mest kvalificeret get pd det givne
problem (Norman, 2013, s. 218).

Pa baggrund af modellerne kan
vi konkludere, at disse ikke har
et participatory mindset, hvilket
medvirker til, at brugere ikke inkluderes
lobende i designprocessen. Brugere
inddrages ikke som meddesignere i
designprocessen, hvilket har betydning
fordenendeligdesignlasning (Spinuzzi,
2005, s. 164). Modellerne tager hgjde
for, hvorledes brugere inddrages for og
efter ideudvikling samt prototyping,
men der er et manglende perspektiv
pa fasen herimellem. Dette finder vi
interessant, hvorfor vi i det folgende vil
redegore heraf.

Sanders  (2002) benaevner, at
Participatory Design ikke er en nem
tilgang, hvorfor vi vurderer, at en
kortleeggelse af designprocesmodeller
her indenfor ligeledes er udfordrende

(Sanders, 2002, s. 1). Vores udlaegning
vedrgrende designprocesmodeller
er i overensstemmelse med Sanders’
(2002) udlaegning, da modellerne tager
hajde for, hvordan designere arbejder
ud fra en User-Centred Design-tilgang,
men ikke ud fra en Participatory
Design-tilgang. Sanders (2002) siger:
“In participatory experiences, the roles
of the designer and the researcher
blur and the user becomes a critical
component of the process.” (Sanders,
2002, s. 2). Dermed er det udfordrende
at kortleegge en designproces ud fra et
participatory mindset, da man ikke pa
forhand kan fastleegge en overordnet
struktur. Spinuzzi (2005) har forsegt
at redegare for en designprocesmodel
ud fra en Participatory Design-tilgang.
Hun pdapeger, at selvom tilgangen
endrer sig labende, og en designproces
herindenfor ikke er fastlast, er der tre
trin, som naesten alle undersogelser
folger: Stage 1: Initial exploration of
work, Stage 2: Discovery processes og
Stage 3: Prototyping (Spinuzzi, 2005,
s. 167). Hun uddyber, at trinnene skal
foretages gentagne gange, hvorfor de
“[...] provide an iterative co-exploration
by designers and users.” (Spinuzzi,
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2005, s. 167). Derved fremhaves det,
at denne designprocesmodel ligeledes
har en iterativ tilgang, hvilket opfylder
Normans (2013) aspekter om, at det er
en lgbende samt gentagende proces
for at finde det rette problem og
losningsforslag heraf. Spinuzzi (2005)
forklarer, at i stage 1 opnas en forstaelse
af brugeres arbejdsgang, rutiner og
procedurer samt brugeres anvendelse

af teknologien (Spinuzzi, 2005, s.
167). Dette trin undersoges gennem
dataindsamlingsmetoder, og handler
dermed om at fa en kontekstforstaelse
for organisationen samt brugere. Nar
der er opnaet en kontekstforstaelse
soges en uddybning heraf i stage 2,
hvor formalet er “[...] to cooperatively
make meaning out of the work rather
than to simply describe it.” (Spinuzzi,
2005, s. 167). Det
handler  dermed
om at opna indsigt
i brugeres behov
pa baggrund af
et samarbejde.
Spinuzzi  (2005)
fremhaever, at for
at finde frem til
brugeres  behov
inddrages brugere,
hvormed de bliver
meddesignere.
Dette kan
eksempelvis gares
ved  anvendelse
af metoder, som
giver mulighed for

interaktion mellem

Figur 13: Egen tilvirkning af Spinuzzi’ designprocesmodel

(Spinuzzi, 2005, s. 167)

designere og
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brugere (Spinuzzi, 2005, s. 167). Nar
der er opnaet en afklaring af brugeres
behov, kan der pa den baggrund
skabes prototyper, som er stage 3.
Prototyper skabes iterativt i samspillet
mellem designere og brugere, hvormed
der anvendes en raekke metoder til
udarbejdelse heraf (Spinuzzi, 2005, s.
167). Formdlet er at skabe en prototype
pa baggrund af det felles sprog ud
fra samarbejde mellem designere og
brugere (Spinuzzi, 2005, s. 168).
Denne tilgang til designproces
tager hgjde for, hvordan man kan
tilgd en designproces iterativt ud fra
en Participatory Design-tilgang, samt

hvorledes brugere kan inddrages i
de respektive faser. Spinuzzi (2005)
inkluderer mange aspekter, som vi har
naevnt tidligere i Participatory Design-
afsnittet, hvormed der fokuseres pa
samarbejde mellem designere og
brugere, samt hvorledes metoder
samt teknikker har en indvirkning
pd, hvordan designlasningen udfor-
mes. Dermed kan vi konkludere,
at Spinuzzi (2005) har fremsat en
designprocesmodel, som inddrager
brugerperspektivet i fasen mellem
brugerindsigt og prototyping.

Ud fra den teoretiske viden kan vi

Figur 14: Designproces i forsimplet udgave
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overordnet se, at der gennemgdende
fremhaeves tre faser i designprocessen,
som Vi benaevner startfasen,
udviklingsfasen og slutfasen. Startfasen
omhandler viden om en problem-
stilling samt kendskab til brugerindsigt
gennem brugerinddragelse. l
udviklingsfasen  fokuseres der pa
udviklingen af et koncept, hvilket ofte
foregar uden inddragelse af brugere.
Slutfasen centrerer sig om, hvorledes
designlasningen implementeres,
hvormed der inddrages brugere til test

samt evaluering.

ndersggelsesfelt

Pa baggrund af det foregaende
afsnit  omhandlende  Participatory
Design, og hvorledes eksisterende
designprocesmodeller inkorporerer
brugere, ser vi, at der er flere modeller,
som overordnet vidner om det
samme. Tilbage star vi med et @nske
om at undersoge virksomheders
tilgang til en designproces, deres
inddragelse af brugere heri, hvilken
veerdi brugerinddragelse giver det
endelig design, samt om virksomheder
benytter sig af designprocesmodeller.

: Undersggelsesfelt

Dette vil vi i det folgende forsoge at
finde svar pd, hvorfor vi har afholdt
seks  semistrukturerede  interview
med forskellige virksomheder.
Afsnittet er inddelt i tre. | forste del
redegor vi for, hvordan vi har tilgaet
undersogelsesfeltet, hvor vi i anden
del forklarer, hvordan vi har afholdt
interviewene og herunder komme
ind pd, hvordan vi i afholdelsen af
interviewene benyttede et mapping
tool, samt hvilken betydning dette
havde. Afslutningsvis benavner vi,
hvordan vi har behandlet empirien,
og vi kommer ind pa, hvordan vores

videre tilgang vil veere.

Til empiriindsamling har vi valgt at
benytte kvalitative metoder, hvilket
skyldes, at disse har til formal at
opnd viden om  undersggelses-
feltet samt storre forstdelse heraf.
Kvalitativ forskning benyttes, “nar man
interesserer sig for, hvordan, hvor,
gores, siges, opleves, fremtraeder eller
udvikles.” (Brinkmann & Tanggaard,
2015, s. 13). Det vil sige, at der er
fokus pa individers livsverden, og
hvordan  disse interagerer heri.
Brinkmann og Tanggaard (2015)
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argumenterer for, at kvalitative metoder
er mere detaljeorienteret i forhold
til kvantitative metoder, da forskeren
inden for kvalitative metoder arbejder
ud fra kvalitet i stedet for maengde
(Brinkmann & Tanggaard, 2015,
s. 13). Validiteten i den kvalitative
forskning afhaenger i bred forstand om,
hvorvidt metoden eksemplificerer det,
som undersggelsen har til formal at
undersgge (Kvale & Brinkmann, 2015,
s. 318).

Metoden var relevant for specialet,
da vi herigennem forsogte at forsta og
fortolke, og dermed udvidede vi vores
forstaelseshorisonter,  sdledes  den
nye viden, som vi opndede gennem
de kvalitative metoder, resulterede
i, at vi tilgik neeste iteration med
storre forstaelse. Pa baggrund af
vores teoretiske forudseetninger for
undersogelsen og herunder begrun-
delse for valg af den hensigtsmaessige
teori udmentede vi en interviewguide
(Kvale & Brinkmann, 2015, s.320), somi
bred forstand afhang af undersggelsens
formal. Det teoretiske perspektiv gjorde
os i stand til at treeffe beslutningen om
relevansen af empiriens genstandsfelt,
hvilket muliggjorde en forstaelse heraf.

P& baggrund af empiriens karakter
opnaede vi en praksisbaseret indsigt
i designprocesser, hvor formdlet var
at undersoge, hvorledes designteori
anvendes i praksis med henblik pa
at objektificere de enkelte dele som
helhed. Denne helhed blev analytisk
bearbejdet ud fra det empiriske
grundlag, hvor hensigten var at opna
ny viden omkring designprocesser.
Vores undersggelse centrerede sig
derfor omkring  brugerinddragelse
[ designprocesser, hvorledes
interviewene gav indsigt i, hvordan
de adspurgte virksomheder anvendte
dette i praksis, hvilket var vores formal
med de kvalitative semistruktureret
interview.

Som forste led i undersogelsen
onskede vi at afholde interview
med virksomheder for at opnd en
viden om, hvordan disse tilgik en
designproces. Ud fra den optik udfarte
vi semistruktureret interview med seks
virksomheder. Inden afholdelse af
interviewene havde vi nogle omrader,
som var uudforsket. Vi manglede
viden om, virksomheder benyttede
sig af en Design Thinking-tilgang,
hvordan virksomheder handterede en
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designproces, om de inddrog brugere,
og i sa fald pa hvilken made. Vi havde
en undren om, at mange virksomheder
fravalgte at inddrage brugere i
udviklingsfasen, da dette kunne veere
ressourcekreevende. Undren ville vi
undersoge, hvilket var det overordnet
formdl med interviewene. Da vi var
i den undersogende fase i Del 3,
var vi ligeledes opsegende i alt den
viden, som virksomhederne kunne
give os undervejs i interviewene.
For at fa dette afdaekket fandt vi den
kvalitative metode nyttig, da tilgangen
kunne give os den manglende viden,
saledes vi opndede en storre viden om
problemfeltet samt fik udvidet vores
forstaelseshorisonter.

nterview

Interviewene havde til hensigt at skabe
en forstdelsesramme for, hvorledes
designprocesser fungerede i praksis
samt undersoge, hvilken indvirkning
det havde for det teoretiske grundlag.
Den teoretiske konstruktion, som vi
tidligere benavnte, blev undersogt
og efterprovet, og vi opndede indsigt

i feenomenerne  “designproces”

: Undersggelsesfelt: Interview

samt  “brugerinddragelse”.  Hertil
valgte vi at benytte os af det
kvalitative  forskningsinterview i
form af semistruktureret interview,
da det gav os mulighed for at
meningsfortolke de beskrevne
faenomener, som informanterne
italesatte under interviewene (Kvale
& Brinkmann, 2015, s. 177). Pa den
baggrund blev formdlet med studiet
af de respektive feenomener i de seks
adspurgte virksomheder at opnad en
erfaringshelhed, som baseres pa en
feelles intersubjektivitet pa baggrund af
de enkelte subjekter.

Metoden var ligeledes valgt,
da denne muliggjorde afvigelser
fra interviewguiden, som vi ved
af erfaring kunne blive aktuelt
i en interviewsituation, saledes
intervieweren kunne stille spargsmal
i forleengelse af praktikernes svar.
Selvom vi havde teoretisk erfaring
omhandlende forskningsfeltet, sa var
vi eksplorative i udarbejdningen af
interviewene, da vi enskede at opna
sa meget viden omkring problemfeltet
som muligt, hvorfor en ikke fastlagt
struktur var at foretreekke (Kvale &

Brinkmann, 2015, s. 159). Ved at
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veere eksplorativ i undersggelsen
bestraebte vi os efter at kortlaegge
problemfeltet, som var et komplekst
problem, hvor vi gennem interviewene
sogte ny information samt nye vinkler
pa feltet (Kvale & Brinkmann, 2015,
s. 159). Bitsch Olesen og Pedersen
(2006) forklarer, at formalet med en
eksplorativ undersogelse er at belyse,
hvilke sammenhaenge skal undersages,
samt hvordan undersggelsen kan
bidrage til forskningen (Bitsch Olesen
& Pedersen, 2006, s. 37f). P4 den
made bliver eksplorative interview en
metode til at undersage manglende
feenomener.

Kvale og Brinkmann (2015) opstiller
i vaerket Interview (2015) syv faser, som
den kvalitative interviewundersogelse
kronologisk bevaeger sig gennem.
De pdpeger dog, at det ikke er alle
syv faser, som gor sig gaeldende for
alle interviewene, da praksis i den
grad har betydning for udformning
samt udforelse af et interview (Kvale
& Brinkmann, 2015, s. 149). Da vi
gennem uddannelsen har opnaet
erfaring inden for interviewforskning,
fulgte vi ikke alle syv faser systematisk,
men tilrettelagde undersggelsen ud fra

egen viden og intuitiv ekspertise.

De forste faser [
interviewundersagelsen kalder Kvale
og Brinkmann (2015) “tematisering”
og  “design”,  der  omhandler
tilretteleggelse af interviewets hvorfor,
hvordan og hvad (Kvale & Brinkmann,
2015, s. 157). Ved at kortlaegge
disse spargsmal opnar forskeren et
mere dybdegdende interview, hvor
informanten far besvaret alle de
tilteenkte sporgsmal. | tilretteleggelsen
af interviewet udformes spargsmalene,
selve interviewet planlaegges, samt det
teoretiske genstandsfelt undersages.
Det er vores erfaring, at det vil veere
gavnligt at have en interviewguide
(se Bilag 1) ud fra to grundlag. Farste
grundlag for en interviewguide er, at
i udformning af interviewspgrgsmal
kan denne vaere med til at splitte
forskningsformalet op, saledes
denne rummer bestemte temaer og
dermed forslag til spergsmal (Kvale &
Brinkmann, 2015, s. 49f). Pa den made
bliver interviewguiden behjalpelig
med at udforme de rette spergsmal,
saledes informanterne far svaret pa det
tilteenkte. En interviewguide er ligeledes
nyttig under interviewet, da denne er

Side 62

med til at give intervieweren et overblik
samt sgrger for, at intervieweren husker
at stille alle de tilteenkte spargsmal.

De afholdte interview havde samme
forskningsformal, da vi enskede at opna
viden om virksomheders designproces,
deres inddragelse af brugere heri, samt
hvilke veerdi brugerinddragelse gav det
endelig design. Med forskningsformalet
in mente opstilles en raekke faste
sporgsmal, men derudover personlig-
gjorde vi det enkelte interview, saledes
nogle spargsmal blev stillet specifik til
den enkelte virksomhed. P4 den made
fik vi bade sammenlignende svar fra
praktikerne samt svar, som kun var

aktuel for den pdgaeldende virksomhed.

| interviewene benyttede vi os af
ansigt til ansigt-interview ude pa
deres respektive lokationer, hvorfor
vi fik adgang til informanternes
naturlige miljo. Interviewformen er
karakteriseret ved at vaere synkron
i tid og rum, hvorfor interviewet
foregar som en interpersonel samtale
mellem de tilstedeveerende (Kvale &
Brinkmann, 2015, s. 177). Elmholdt
(2006) uddyber, at en fordel ved

ansigt til ansigt-interviewformen er, at

: Undersggelsesfelt: Interview

intervieweren far adgang til de visuelle
og  gestikulationsoplevelser,  som
kan have betydning for interviewet
(Elmholdt, 2006, s. 72). Derfor ma
intervieweren  veere  opmaerksom
herpa, sdledes det ikke kun er det
auditive, som er i fokus. | vores tilfaelde
sikrede vi, at vi fik disse indtryk med,
da vi valgte at fordele arbejdet mellem
os. En agerede interviewer og den
anden observerede og skrev feltnoter.
Under interviewene brugte vi en
optager, saledes vi efterfalgende kunne
behandle interviewene.  Lydfilens
funktion var at give mulighed for at
transskribere interviewene, saledes vi
kunne benytte materialet i analysen.
Som det kan ses i interviewguiden
introducerede vi i  begyndelsen
af  interviewet  praktikerne  for
interviewformatet. P4 den made
vidste praktikerne, hvad formalet med
interviewet var, hvad tidsrammen var
samt rollefordelingen. Interviewet blev
indledt med spergsmal omhandlende
Design Thinking, hvor vi spurgte
ind til, om det er en tilgang, de
respektive  virksomheder benyttede
sig af. Herefter fulgte sporgsmal
vedrerende virksomhedens generelle
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designproces, hvor  spargsmalene
kunne kategoriseres som indledende
spargsmal ud fra Kvale og Brinkmanns
(2015)  spergsmalstyper.  Sddanne
spargsmal gav praktikeren mulighed
for at fremleegge egen beskrivelse
af de respektive faenomener, som
spargsmalet henvendte sig til (Kvale &
Brinkmann, 2015, s. 190f).

Herefter stillede vi sporgsmal til
brugerinddragelse. Vi stillede bade
spargsmal vedrgrende de respektive
virksomheders benyttelse af brugere
i designprocessen og udfordringer
heraf. Sidstnaevnte spurgte vi ind til,
da vi ved af erfaring, at der kan veere
visse udfordringer ved at arbejde
med brugerinddragelse. Vi spurgte
ligeledes ind til, om virksomhederne
havde forsagt ikke at inddrage brugere
og i sa fald, hvilken funktion dette
havde pa det endelig design. Vi var
interesserede i forskellen pa det
endelig design med og uden brugere.
Herefter stillede vi spargsmal til
brugen af metoder og veerktajer, hvilket
skyldtes vores interesse for brugen
af generative tools. Derefter spurgte
vi, om virksomhederne benyttede sig
af gentagne brugerinvolvering i en

designproces, da vi var interesserede i
at undersaoge, om de samme individer
havde betydning flere gange undervejs
i designprocessen. Afslutningsvis kom
vi ind pa, hvilken verdi brugere kan
give det endelig design, samt om
virksomhederne overvejede at eendre
deres designproces og inkludere
brugere tidligere heri.

apping Tool

Som led i interviewet introducerede
vi praktikerne for et mapping tool,
hvor hensigten var at fa praktikerne
til at udvide deres hukommelse
samt fa sat nye ord pa deres svar. Vi
tog udgangspunkt i metoden Card
Sorting, der er en Participatory Design-
metode, der giver indblik i, hvordan
informanterne sorterer elementer, samt
kategorisere disse i forhold til hinanden.
Vi valgte metoden pd baggrund af, at
vi onskede at fa praktikerne til selv at
komme frem til den designproces, som
de benytter sig af. Da vores erfaring
sagde, at det kan veere udfordrende
at seette ord herpd, valgte vi at lade os
inspirere af Card Sorting.

Vi tog udgangspunkt i de-
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sign-metoden,  men  redesignede
denne, sa metoden passede til inter-
viewenes formadl. Spencer (2009) fork-
larer, at metoden er behjalpelig for
designere til at forsta deres brugere

(Spencer, 2009, s. 25), hvilket ligeledes

: Undersggelsesfelt: Interview: Mapping Tool

at praktikernes svar vil veere mere
fyldestgarende med mapping tool end
uden.

Vi medbragte to asker il
interviewene, hvor vi pa forhand

havde nedskrevet content pa papir-

Figur 15: Card Sorting (Spencer, 2009, s. 26)

var tilfeeldet med de afholdte interview.
| figur 15 kortlaegger Spencer (2009),
hvordan metoden fungerer. Designere
giver informanter papirstykker, hvorpa
designere pa forhand har nedfaeldet
content pa. Informanter skal kategoris-
ere papirstykkerne ud fra, hvad de find-
er rigtigt, og herefter skal informanter
etikettere kategoriseringerne.

Som sagt valgte vi at inkludere
denne metode for at fa praktikerne til
at teenke anderledes og saette andre ord
pa deres svar. Pa den made var ansket,

stykker. Den forste aeske indeholdte
papirstykker med ord, som henviste til
de enkelte trin i en designproces, og
med ordene skulle praktikerne danne
den designproces, som de arbejder
ud fra. Vi enskede, at praktikerne fik
italesat deres designproces, hvor de
oplever problematikker, og hvor de far
mest udbytte. Ordene var inspireret af
eksisterende  designprocesmodeller,
hvilket skyldtes, at praktikerne pa
den made kunne fa italesat, hvilke

elementer i modellerne som de
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: Undersggelsesfelt: Interview: Mapping Tool

arbejder med. Inspirationen skyldtes
ligeledes, at vi i afsnittet “Udfoldelsen
af designprocessen” kunne kortleegge,
at flere modeller var manglende,
hvorfor vi enskede at undersoge, om
dette var aktuelt set ud fra et praktisk
perspektiv.

Den anden aske indeholdte ord,

Figur 16: Aske nr. 1

som beskrev metoder og vaerktgjer,
som kan benyttes i en designproces.
Ideen var, at praktikerne skulle placere
disse i deres nedfeeldede designproces,

som de dannede i det foregaende.
Pa den made fik vi indblik i, hvilke
metoder virksomhederne benyttede, og
ligeledes hvornar de inddrog brugere.
Da ordene fra begge aesker kun var
inspirationsord, medbragte vi ekstra
papirstykker,  sdledes  praktikerne
kunne tilfoje deres egne ord til deres
designproces.

Pa den made

fungerede

papirstykkerne

som inspiration

og middel til at

fa praktikerne i

tale. Undervejs

i processen
stillede vi
opfelgende

spargsmal, som
kunne hjeelpe
praktikerne  til
at uddybe deres
svar.
I forhold
til Spencers
(2009) kortlaegning, valgte vi at have
fastsat et format pa forhand, der var
“designproces”. P4 den made havde
praktikerne  tankerne  hen  imod
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Figur 17: Aske nr. 2

formatet. Dette var en andring fra
Card Sorting, men i forhold til ensket
med inddragelse af mapping tool i
interviewene, fandt vi denne aendring
relevant, saledes praktikerne fik svaret
pa, hvordan deres designproces
forleb. Formatet blev dermed mere
fastlast, hvorfor vores metode til dels
minder om Spencers (2009) Closed

Card Sorting, hvor informanterne
far preedefineret kategorier samtidig
med papirstykkerne med content
(Spencer, 2009, s. 26). Forskellen er
dog stadigvaek, at vi bad praktikerne
om at kategorisere en proces ud fra en
reekke papirstykker, hvorimod Closed
Card Sorting har fastlagte kategorier og
tilhgrende papirstykker.
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: Undersggelsesfelt: Interview: Mapping Tool

Figur 18: Mapping Tool-proces

Vi har i afsnittet redegjort for, hvordan
vi har inddraget et mapping tool i vores
afholdte interview. Vi redesignede Card
Sorting, saledes det stemte overens med
vores formal med interviewene, der var
at fa indsigt i, hvordan virksomheder
tilgdr en designproces, og hvornar de

inddrager brugere. | det falgende vil vi
komme ind pa, hvordan interviewene
forleb, samt hvilke virksomheder vi
afholdte interview med.

Side 68

nterviewforlgb

Vi arrangerede interview med seks
virksomheder, og havde planlagt
sekventielle interview, hvilket vil sige,
atvi havde samme interviewguide til de
seks interview. Derudover var planen,
at vi ville ga ind til hvert interview
med samme viden, men da vi afholdte
interviewene efter hinanden over ni
dage, hvormed vi lgbende udvidede
vores forstaelseshorisont grundet ny
viden, var dette ikke muligt. Derfor
havde interviewene treek fra parallel
interview, hvilket vil sige, at efter hvert
interview havde vi opndet ny viden,
hvorfor vores forstdelseshorisont blev
udvidet, og dermed havde vi et nyt
udgangspunkt for det efterfolgende
interview. Der foregik dermed en cyk-
lisk proces, hvor vi forstod det aktuelle
interview ud fra vores davarende
viden, men efter endt interview havde
vi opndet ny viden, saledes helheden
blev aendret. Denne veksling mellem
de enkelte dele og helheden kaldes
for den hermeneutiske spiral (Sonne-
Ragans, 2012, s. 150), som vi labende
gennem den undersogende fase har

vaeret vidne til, da vores forforstaelser

: Undersggelsesfelt: Interview: Interviewforlgb

revideres, nar vores forstaelseshorisont
blev udvidet i labet af det analyserende
og fortolkende arbejde.

Selvom vi opndede ny viden
undervejs i interviewene, andrede
vi ikke i interviewguiden, hvorfor
formatet var som  sekventielle
interview, men havde traek fra parallelle
interview. Vi tilpassede derimod nogle
af sporgsmalene, saledes de stemte
overens med de enkelte virksomheder.
Det vil sige, at der var nogle spargsmal,
som ikke var relevant for nogle af
virksomhederne, hvorfor vi ikke fandt
det relevant at stille de pageeldende til
de respektive virksomheder. | Bilag 1
ses vores skabelon af interviewguide.

Som det kan ses i figur 19 afholdte
vi seks interviews. Da vi pa forhdnd
ikke vidste, hvad interviewene vil
give af resultater, arrangerede vi
i begyndelsen seks interview, og
besluttede, at hvis interviewene ikke
gav et ensidigt resultat, ville vi afholde
flere interview, for pa den made at
kunne afgare interviewenes stabilitet.
Undervejs i vores undersogelsesfase
kunne vi konkludere, at interviewene
gav et ensartet billede af, hvordan
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virksomheder tilgdr en designproces
pa. Derfor besluttede vi ikke at afholde
flere interview end de seks, som allerede
var arrangeret, da interviewene gav et
billede af, hvordan virksomheder tilgdr

en designproces. Pa den made vurderes
det, at vi havde ndet maethedspunktet
for praktikere. Pandey og Patnaik (2014)
papeger, at validitetsspargsmalet er
afgarende inden for alt forskning, da

Figur 19: Tidslinje over interviewundersggelser
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bade kvalitative og kvantitative studier
forseger at finde frem til sandheden
(Pandey & Patnaik, 2014, s. 5745).
Kvalitative studier bliver ofte kritiseret
for ikke at veere troveerdig, hvorfor
refleksion vedrgrende validitet har
betydning for studiet. | dette tilfeelde
var vurderingen, at seks interview gav
en mathedsgraense, hvorfor yderligere
interview ikke kunne bidrage til
relevant ny viden. Pa den mdde sd vi,
at de seks interview med forskellige
virksomheder gav et belaeg til at vaere
konkluderende ud fra.

De seks interview var med
forskellige virksomheder, som var valgt
pa baggrund af, hvordan de forholder
sig til de fire temaer, som vi kortlagde
i “State of the Art”. Det vil sige, at
fem af de adspurgte virksomheder
opfylder temaerne, hvor den sidste
virksomhed er valgt pa baggrund af at
kunne give modspil hertil. Derudover
er virksomhederne af forskellig
karakter, hvilket var et bevidst valg, da
vi onskede at fa sa meget viden som
muligt inden for et storre omrdde.
Dette var i forhold til forskelligheden
i brancher samt brugertyper. Vi var
ligeledes interesseret i at undersoge,

: Undersggelsesfelt: Interview: Interviewforlgb

om vi pa baggrund af forskellige
virksomheder kunne udlede noget
konkluderende om designprocesser.
Men selvom virksomhederne er af
forskellig karakter, beskaftiger de sig
alle med IT. Det forste interview var
med Mads fra RuleStore (Bilag 2), som
beskaeftiger sig med kunstig intelligens
af softwaresystemer. Herefter
interviewede vi Henrik, Amanda og
Galina fra  softwarevirksomheden
Logimatic (Bilag 3), og dagen
efter interviewede vi Nicolai fra
UX-afdelingen inden for Telenor
(Bilag 4). Efterfolgende afholdte vi
interview med Lars fra Combine
(Bilag 5) og Kenneth fra Tric Solutions
(Bilag 6), som begge er bureauer,
der henholdsvis varetager digitale
losninger og e-handel. Som afslutning
interviewede vi Maja og Thomas fra
Acubit (Bilag 7), der beskaeftiger sig
med lokaliseringsteknologi.

RuleStore, Logimatic,  Telenor,
Combine og Acubit papegede pa
forhand, at de beskaeftiger sig med
brugerinddragelse, hvilket Tric
Solutions ikke gor. Derfor indeholdte
interviewguiden til interviewet med Tric

Solutions flere spargsmal vedrerende
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: Underspgelsesfelt: Databehandling

fremtiden, aendringer af designproces
og fravalget af brugerinddragelse. Vi
vidste ligeledes pa forhand, at Acubit
havde afholdt workshop, hvorfor vi
stillede flere spargsmal omhandlende
dette end til de andre interview.

Som navnt var formalet med mapping
tool at fa praktikerne hukommelse til
at glide nemmere samt fa udviklet et
fysisk produkt over virksomhedernes
designproces og tilherende vaerktajer
og metoder.

atabehandling

Naeste fase for interviewundersggelsen
er i folge Kvale og Brinkmann (2015)
“transskription”. Ved at transskribere
omdannes tale til skrift, hvorfor
transskriberingen bliver en systematisk
dokumentation, som benyttes i det
videre arbejde.

Transskriptionen af de seks interview
havde til formal at erindre det sagte
samt have fokus pa, hvad praktikerne
italesatte. P4 den baggrund valgte vi at
grovtransskribere, hvorfor nedfeldelse
af hyppige gentagelser og lydord blev
fravalgt (Kvale & Brinkmann, 2015, s.

238). Efter vi havde grovtransskriberet
interviewene, pabegyndte vi
meningskondensering. Gennem
tidligere arbejde havde vi erfaret,
at det var relevant at tematisere det
sagte. Derfor kondenserede vi de seks
interview, og derudfra var det mere
overskueligt at fortolke pa det sagte.
Den made vi tematiserede interviewene
pd, kalder Kvale og Brinkmann (2015)
for kodning (Kvale & Brinkmann, 2015,
s. 261f). Kodning er, nar forskeren
leeser  transskriberingen  igennem
og nedfelder relevante passagerer
i kortere udsagn, sdledes det mest
relevante under interviewet star skarpt.
| denne proces er det vigtigt at veere
opmaerksom pa egne forforstielser,
hvilket ligeledes var geeldende for
vores arbejde med transskriberingerne.
Derfor forsogte vi at italesaette
forforstaelserne, som vi havde opnaet
for arbejdet med interviewene og
undervejs i afholdelsen af disse.
Selvom gnsket pa forhand var at gd ind
til hvert interview uden forforstaelser
og med samme vidensgrundlag som til
de tidligere interview, var vi bevidste
om, at dette ikke kunne lade sig gore.
Dette var ligeledes tilfeeldet med
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Figur 20: Eget billede af affinity diagramming

meningskondenseringen, hvorfor vi
begge transskriberede interviewene
og udarbejdede kodning. | praksis
fungerede det pa folgende made. Vi
transskriberede tre interview hver og

undervejs nedskrev vi gennemgaende
temaer. Herefter laeste vi hinandens
transskriptioner igennem. P& den made
kunne vi rette eventuelle nedskrevne
fejl og tilfojede temaer, hvis dette
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var aktuelt. | Bilag 2-7 forefindes
transskriptionerne,  hvori  vi  har
markeret kodningen.

Efter vi havde nedfeeldet relevante

temaer pa baggrund af indholdet
i inter-viewene, udprintede vi
transskriptionerne og ved hjelp af
et affinity diagramming
(Kuniavsky, 2003, s. 178)
kunnevidanneoverblikover
interviewene og fa etableret
meningskondenseringen.
Affinity diagramming gav
anledning til at danne
overblik over, hvad
praktikerne sagde om de
centrale temaer. Kvale og
Brinkmann (2015) papeger,
at  meningskondensering
er relevant at benytte til
komplekse tekster, hvilket
er geldende i dette
tilfelde, da datasaettet er
omfattende.

Vi udklippede citater fra
interviewene pa baggrund
af fem temaer, som vi havde
fundet frem til undervejs
i transskriberingen. Disse

temaer blev gennemgdende

for hele databehandlingen:

Designproces,  Metoder, Bruger-
inddragelse, Udfordringer og Design
Thinking.

Herefter pabegyndte vi naeste trin i
behandlingen af datamaterialet, der

var inspireret af KJ-metoden, som

Figur 21: Eget billede af kondensering
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oprindeligt stammer fra Kawakita
(Scupin, 1997). Metoden bestar af fire
trin, men da vi har ladet os inspirere
af metoden, er denne ikke fulgt til
fulde. Det har betydet, at vi har
udarbejdet vores egen bearbejdning
af datamaterialet. Efter kategorisering
af hvert interview i de fem temaer,
samlede vi alle udprintede citater
omhandlende hvert tema. Pa den made
dannes et overordnet billede af, hvor
interviewene var sammenlignende.
Pa baggrund af citaterne nedskrev vi
parafraser, meningskondenseringer

og henvisninger til teorier eller

Figur 22: Eget billede af planche med temaet Designproces

: Undersggelsesfelt: Databehandling

metoder pd post-it. Dermed brugte
vi denne proces til at sammenfatte
interviewene og reducere disse til
meningskondeseringer.

Da vi havde nedskrevet alt pa post-it,
grupperede vi disse pa plancher ud fra
de fem temaer, hvilket Scupin (1997)
kalder for label grouping (Scupin,
1997, s. 235f). Resultatet af processen
blev, at vi havde fem plancher der re-
preesenterede temaerne. Plancherne
var bestdende af post-it med

meningskondenseringer.

Processen med at nedskrive post-it med
meningskondenseringer
og gruppere dem pa
plancher,  vendte vi
lobende  tilbage til,
hvilket skyldtes, at vi
undervejs i behandlingen
og analysen heraf fik
fornyet viden, hvorfor
den overordnet helhed
endres. Dette gjorde,
at behandlingen var en
iterativ. proces, indtil
vi havde feerdiggjort
analysen af de seks

interview.
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: Analyse
nalyse

| det folgende afsnit vil vi analysere
de afholdte interview med fokus
pa, hvordan virksomhedernes
designprocesser foregar, hvor
brugere inddrages i designprocessen,
hvordan de inddrages, samt hvorledes
brugerinddragelse har betydning for
det endelige design. Vi vil lgbende
inkorporere  teoretisk litteratur for
at jeevnfore, hvad teorien papegede
omhandlende brugerinddragelse,
for pd den madde at undersgge, om

brugerinddragelse i designprocesser

forekommer forskelligt end teorien
benaevner.

Ifolge Kvale og Brinkmann (2015) er
“analyse” og “verifikation” de sidste
faser i en kvalitativ interviewunder-
sogelse, hvor fokusset er at fortolke
datasaettet (Kvale & Brinkmann, 2015,
s. 149). Vi analyserede interviewene ud
fra vores erkendelsesteoretisk udgangs-
punkt, og dermed var vi bevidste om,
at undervejs i arbejdet med dataet
udvidede vores forstaelseshorisont sig,
da vi gennem fortolkningen opnaede
ny viden. Det betad ligeledes, at vores
forstdelser undervejs i bearbejdning

Figur 23: Analysestruktur
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af analysen blev udvidet, hver gang
vi opndede nye indsigter. Dermed
blev vores forforstaelser udfoldet
kontinuerligt, hvilket vi fra begyndelsen
af bearbejdningen var bevidste om.

Analysen er struktureret i seks dele,
hvor hver titel pa delen er et udtryk for,
hvad den enkelte del vil omhandle. Det
vil sige, at vi i forste del vil komme ind
pa, hvad praktikerne siger omhandlede
opstartsmade, hvor vi i anden del er
analyserende i forhold til praktikernes
sagte om startsfasen i designprocessen.
| analysens tredje del analyserer
vi udviklingsfasen, hvor analysens
fierde del er omhandlende slutfasen.
Herefter er vi analyserende i forhold
til udfordringer ved brugerinddragelse,
som praktikerne papegede undervejs
i interviewene. Afslutningsvis vil vi
opsamle praktikernes sagte, og vaere
vurderende i forhold til det teoretiske
perspektiv.

: Analyse: Opstartsmgde

pstartsmgde

| de seks respektive virksomheders
tilfeelde forekommer to typer af
brugere: kunden og brugeren. Kunden
er det individ, som kaber et produkt
fra de pageeldende virksomheder, hvor
brugeren er slutbrugeren af det kabte
produkt.

Som kortlagt i afsnittet
“Interviewforlgb” har virksomhederne
forskellige typer brugere, hvor vi
overordnet kan inddele disse efter,
hvilken brugertype de henvender sig
til: Business to Business eller Business

to Consumer.

Figur 24: Virksomhederne inddelt efter brugertype

Side 77



: Analyse: Opstartsmgde

Som modellen illustrerer, er RulseStore,
Logimatic, Tric og Combine B2B-

virksomheder,  hvor
Acubit er en B2C-
virksomhed. Telenor
har bdde erhvervs- og
privatkunder, hvorfor
de bade er en B2B
og B2C-virksomhed.
Pa den baggrund
vurderede  vi,  at
virksomhederne skal
fokusere pa begge
typer af  brugere.

Inden for teorien er brugerperspektivet
med slutbrugeren dominerende, hvilket

forekommer essentielt at benaevne,

da de respektive

virksomheder

agerer konsulenter for at finde frem til
den bedste designlosning:

“Vi gar altid ind og tager en vurdering af, hvad det er,
de mener, de skal have. Det er lidt vores konsulentrolle
i det, at vi gar ind og siger “Jamen, nu har | naevnt den
her funktionalitet i det eller den her ting, | gerne vil.
Vi er maske lidt uenige, eller maske vi synes, det skal
nedprioriteres, eller maske det skal brydes op.”. Sa vi
gor aldrig det, at hvis nogen kommer med en liste og sa
siger “Good, sa gor vi det” med hovedet under armen.”

(Bilag 6, citat 42)

Dette er ligeledes tilfeeldet med
bureauet Combine, hvor Lars
understreger ovenstaende aspekter
med et opstartsmgde med en kunde

at det skal realiseres.” (Bilag 4, citat 11).
| Logimatics tilfeelde har virksomheden
faste it-systemer til rederier, som
de videreudvikler, hvorfor de ikke
udvikler nye systemer ofte. Men i disse
tilfeelde, hvor virksomheden udvikler
et nyt system, har opstartsmaderne
fokus pa at forsta brugeres behov (Bilag
3, citat 30). Acubit er som naevnt en
nystartet virksomhed, og deres produkt
er ikke faerdigudviklet. Det betyder,
at deres designproces med produktet
er igangvaerende. Maja og Thomas
fremhaever i interviewet, at deres proces
startede ved, at £ldresagen henvendte
sig til dem omkring en sporingsenhed
til demente:

: Analyse: Opstartsmgde

Derved opstod et made mellem Acubit,
Aldresagen og Aalborg Kommune.

Pa baggrund af ovenstaende pointer
kan der pdapeges, at virksomhederne
i begyndelsen afholder et made, hvor
der forventningsafstemmes om casen,
problemstillingen samt praktiske ting i
forbindelse med arbejdet mellem den
pagaeldende virksomhed og kunden.
Ud fra teorien sa vi, at designprocesser
pabegynder med en startfase, hvori der
opnas indsigt i brugere og deres behov.
Men ud fra interviewene vurderede
vi, at for indsigt i brugere kan opnas,
afholder virksomhederne opstartsmade
med kunden, hvor kundens ansker

bliver kortlagt samt

understreger relevansen af inddragelse
af kunden. Ved at inddrage kunden
forekommer der ligeledes et strategisk
perspektiv, som vi lgbende i analysen
vil behandle.

Kenneth fra Tric papeger i interviewet,
at virksomhedens designproces med
de enkelte webshopkunder begynder
med et opstartsmade, hvor Tric opnar
indsigt i, hvad kundens gnsker er samt
stiller sig kritisk overfor kunden og

(Bilag 5, citat 20). Nicolai fra Telenor
uddyber i interviewet, at i begyndelsen
er opstartsmgdet ikke med kunden,
men er derimod et internt made,
hvor virksomheden forsgger at forsta
formdlet med et givent projekt.
Dermed prover de at forstd "Alle de
tanker og ideer derfra. Det foregar
ofte med nogle interview med interne
stakeholders, ja, hvem vi nu kan finde
pd, som har noget indsigt om det her
projekt. Hvem der har besluttet sig for,

Side 78

“[...] de kom med den her problemstilling med, at de
skulle have en sporingsenhed til demente. Sa satte de
en hel masse kriterier op for, hvad den skulle kunne,
og samtidig var Thomas og Kim i gang med at udvikle
en sporingsenhed til cykler, godt nok. De fandt ud
af, at den her teknologi kunne bruges meget bedre til
at lgse alle mulige problematikker. S& opstod der et
samarbejde. De havde en ide/koncept til start, som vi
sa har gjort mere konkret.”

(Bilag 7, citat 44).

Side 79

samarbejdet  bliver
forventningsafstemt.
Dermed gar
virksomhederne, som
vi har kategoriseret
som vaerende B2B-
virksomheder, i dialog
med kunderne. Dette
var ligeledes tilfeeldet
med  Acubit, som
vi har kategoriseret

som vaerende en



: Analyse: Opstartsmgde

B2C-virksomhed, da de handler med
privatpersoner. | Telenors tilfeelde
afholdes et internt made, hvor de
samme betingelser bliver kortlagt, som
ved et opstartsmgde med kunden. Pa
den baggrund sa vi, at virksomhederne i
praksis har en fase for, designprocessen
pabegynder, hvori de kortleegger
hensigten med designet, brugere og
deres behov samt planlaegning af
samarbejdet. Dette kan dog andres
lobende, hvis der opstdr nye indsigter.

Sanders og Stappers (2008) papeger,
at der skal inddrages kriterier i
relation til designlgsningen i starten af
designprocessen (Sanders & Stappers,
2008 s. 6). Derfor er opstartsmadet med
til at definere kriterierne for den videre
proces. Disse kriterier har betydning
for, hvordan designlgsningen kan
udformes i et strategiske perspektiv,
hvilket er et afgerende aspekt, da
designprocessen skal tage hajde
for dette. | relation til de respektive

Figur 25: Designproces m. opstartsmade i forsimplet udgave

Designeren undersager i opstartsmadet
den givne problematik i samarbejdet
med kunden, hvormed det kan vare
komplekst og forekomme uklart,
hvilken  designlasning  der  skal
udformes. Figur 25 illustrerer, hvordan
designprocessen forekommer mindre
uklar gennem arbejdet med designet.
Designeren og kunden indsnaevrer
det videre arbejde i processen, hvor

interviews pdpeger virksomhederne et
okonomisk og tidsmaessigt aspekt, som
har betydning for det strategiske design.
Disse aspekter er ikke kun tilfeeldet i
opstartsmadet, men eretaspekt, som gar
igen undervejs i hele designprocessen.
Nicolai fra Telenor italesaetter,
hvordan et projekts overordnet ramme
etableres. Her papeges der, at det
okonomiske perspektiv har betydning
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for projektets realiserbarhed (Bilag 4,
citat 3), samt lgbende involvering af
brugere (Bilag 4, citat 71). Derved kan
det siges, at det skonomiske perspektiv
har betydning for, om brugere
inddrages i designlasningen. 1 et
fremtidsperspektiv fremhaever Nicolai,
at det kunne veere relevant at inddrage
brugere mere i designlasningen, men
det afhaenger af det skonomiske (Bilag
4, citat 97). Derved er det skonomiske
perspektiv vaesentlig i forhold til,
hvorledes og hvor meget brugerne
skal inddrages i designprocessen.
Kenneth fra Tric benaevner ligeledes
det skonomiske og tidsmaessige aspekt
ved brugerinddragelse:

: Analyse: Opstartsmgde

Kenneth forklarer dermed, at bruger-
inddragelse bliver fravalgt grundet
flere aspekter. Der er et aspekt ved, at
kunden fraveelger brugerinddragelse
grundet det gskonomiske perspektiv, da
de ikke er villige til at betale ekstra for at
fa brugere inddraget i designprocessen.
Derudover er der et tidsmaessigt aspekt,
hvor Kenneth siger, at han gerne vil
dedikere tiden til brugerinddragelse,
men at kunden ikke finder det relevant.
Webshopkunden er mere interesseret
i at fa en funktionel webshop end
at udvikle en webshop, som har
fokus pa brugervenligheden, saledes
webshoppen lever op til brugeres
forventninger: “[...] hvor mange af

vores mindre kunder

“Det har tit noget at gore med, at vi har kunder, derhar ~ er mere interesseret

et fast budget, som vi skal nd at bygge den her shop
op for. [...] men nar vi sidder med et forholdsvis tight
budget og skal holde det, sa prover vi ogsa at estimere
alle de opgaver, vi har, og det er blandt andet det, vi
gor, nar vi har defineret problemet, sa breaker vi det
op i bider og siger “Okay, det er de her forskellige ting,
vi skal lave, hvor lang tid tager de” og sadan noget
som brugerinddragelse er ofte noget, som kan tage

lang tid at gore.”

(Bilag 6, citat 107).

i at fa stablet en god
forretning pa benene.
Og fa en fungerende
shop. Det er langt hen
ad vejen den vigtigste
opgave.” (Bilag 6, citat
111). Dermed opstar
der et gab mellem
kundens @nske om
en vellykket webshop
og udferelsen  af
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webshopudvikling i relation il
brugerinddragelse. =~ Amanda  fra
Logimatic benaevner ligeledes

det  tidsmaessige  aspekt  ved
brugerinddragelse: “Ja, det er vigtigt,
men hvis man har tid nok, sa er det
vigtigt at have brugerne med. Det er
ikke sikkert brugerne har tid til det.
Man skal finde balancen ikke ogsa?”
(Bilag 3, citat 34). Thomas fra Acubit er
enig heri, da brugerinddragelse kraever
koordinering, som kan veere omfattende
(Bilag 7, citat 63). Dette eksemplificeres
ved Acubit, da de har involveret det
offentlige og videnspartner, hvor det
har veeret en tidskreevende proces:
“Den havde vi maske
forventede, at alle
hele tiden vidste, at nu
afleverer vi noget hurtigt,
for at vi kan rykke videre.
Det har taget en del
leengere tid, end vi havde
habet pd.” (Bilag 7, citat
151). Koordineringen
har  haft
for ~ Acubits  videre

betydning

proces, da de har haft
ventetid, hvor de skulle
afvente de respektive

partnere for at kunne komme videre i

designprocessen.

Ud fra ovenstdende analyse sa vi,
at flere virksomheder italesatte, at
designprocessen pabegyndes med et
opstartsmade med henholdsvis kunden
eller internt i virksomheden, hvor
hensigten med designet kortlaegges.
De respektive virksomheder papegede,
at brugerinddragelse er afhaengig af,
hvordan det strategiske perspektiv
bliver kortlagt under opstartsmadet.
Derudover naevnte virksomhederne
en reekke udfordringer ved

brugerinddragelse:

Figur 26: Liste med udfordringer ved brugerinddragelse
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tartfasen

Interviewene viste, at efter
virksomhederne havde afholdt et
opstartsmade, forekom de respektive
virksomheders designproces
varierende. Ud fra en Participatory
Design-tilgang  kan  det  veere
udfordrende  at  kortleegge  en
designproces, da der ikke kan

fastlegges en overordnet struktur,

: Analyse: Startfasen

som designere kan navigere efter.
Men det essentielle er, at i alle faser
af en designproces inddrages brugere,
saledes de forekommer meddesignere
(Sanders & Stappers, 2008, s. 6).

Pa baggrund af interviewene kunne
vi kortleegge, at det er varierende, hvilke
metoder de respektive virksomheder
benytter i startfasen, hvilket figur 27
illustrerer. Her ses, at alle virksomheder
afholder interview samt et opstarts-

Figur 27: Respektive virksomheders metoder i designprocessens startfase
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mode, hvilket foregdende afsnit
omhandlede. Derudover benytter flere
virksomheder sig af observation og
workshop, hvilket er de metoder, som
er gennemgaende for deres tilgang til
startfasen.

Interviewene viste, at startfasen i
virksomhedernes designproces har til
formal atopna en forstaelse for brugeres
behov, saledes at designlasningen
bliver tilpasset efter brugere. Dette
stemmer overens med, hvad Plattner
(2010) udtrykker i The Design Thinking
Process Model. Om modellens farste
trin, Empathize, skriver Plattner (2010)
folgende:

“The Empathize mode is the work you do to understand
people, within the context of your design challenge. It
is your effort to understand the way they do things and
why, their physical and emotional needs, how they
think about world, and what is meaningful to them.”

og Wyatt (2010) beneevner samme
aspekt i 3 I-modellen, hvor farste trin,
Inspiration, deekker over to pointer.
Forste pointe er tilsvarende Plattner
(2010): at forsta brugeres behov, og
anden pointe er rammesatning for den
videre feerd gennem designprocessen
(Brown & Wyatt, 2010, s. 30). Dette er
ligeledes tilfeeldet med de respektive
virksomheders formal med startfasen,
hvor Figur 27 illustrerer, at der er
forskellige metoder hertil.

Nicolai fra Telenor fremhaever, at de
foretager interview med medarbejdere
i butikker eller ved kundeservice med
det formal at opnd indsigt i, hvad
brugerne oplever
(Bilag 4, citat 17). Her
understreger han, at
medarbejderne  har
et indblik i brugerne,
hvorfor de veelger at

(Plattner, 2010, s. 2). lave interview med

Citatet viser, at Plattner (2010)
fokuserer  pd,  hvorfor der i
begyndelsen af en designproces er
et oget fokus pda brugere. Brown

disse for at opna
brugerindsigt. Pa
den baggrund far de viden om, hvad
der er relevant at videreudvikle af
produkter samt hvilke problematikker,
kunden oplever. Dermed tager Telenor
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medarbejdernes erfaring og viden om
brugeres behov, hvorfor de ofte ikke
undersoger brugernes behov direkte
hos brugere.

Under interviewet i forbindelse med
det medbragte mapping tool nedfaelder
Nicolai Telenors designprocesmodel,
som nedenstaende figur illustrerer,
hvor startfasen er fremhaevet:

: Analyse: Startfasen

vil sige, at de benyttede metoder ikke
inddrager brugere som meddesignere,
men er derimod metoder, som giver
indblik i brugere ved at sparge ind eller
observere, hvilket leder til tolkning af
indsigterne.

Dette er ligeledes tilfeeldet for
Combine, hvor Lars udtaler, at nar faste
kunder henvender sigtil Combine, er de

Figur 28: Telenors designprocesmodel udarbejdet under interview, fremhaevelse af startfasen

Figuren viser, at Telenor benytter
forskellige metoder i begyndelsen
af processen, hvor formadlet er at
fa indblik i brugere. Metoderne er
karakteriseret ved at veere mere

brugercentreret end -inddragende. Det

bevidste om, hvordan tilgangen er hos
virksomheden: “Hvis de kender os godt
nok vil de sige “vi skal have lavet noget
analyse og ud og sparge nogle brugere
[...]1” (Bilag 5, citat 36). Virksomheden
har en fast tilgang i begyndelsen af
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processen, hvor de undersager brugere,
hvilket bliver kortlagt for kunden i
startsfasen. Lars papeger ligeledes,
at undersggelsen kan foregd gennem
interview eller observation,
alt efter formalet (Bilag 5,
citat 36). P& den baggrund
kan vi se, at flere af de
respektive  virksomheder
benytter brugercentrerede
metoder i startfasen.
Logimatic benytter sig ofte af
observation i begyndelsen,
hvor Amanda benavner, at
dette er en vigtig metode til

at opna brugerindsigt:

“Hvis der er noget, som kun kunderne eller
brugerne kan vise os, hvordan vi skal lave det.

side og fa lov til at lytte og stille spergsma

de indsamlede indsigter med tilbage
pa kontoret og tolker herpa. Combine
arbejder ligeledes med observation,
hvilket Lars forklarer:

“[...] hvor vi var hos dem hele dagen, og nogle
var der i weekenden for at se ned i kulturen,
gaesterne og observere, hvordan man ogsa var
ude at interviewe de her geester og stille nogle
sporgsmal, var med inde i mgderne pa den interne

l//

(Bilag 4, citat 54).

Combine kombinerer interview og
observation for pa den made at hgjne
brugerindsigten, hvormed de ser,
hvordan brugere arbejder og
tilgar et produkt samt harer
brugeres tanker og folelser

Det meste af tiden er deres hverdag jo kun  herom.

dem der ved, hvad de laver, og hvordan de

laver det, og hvordan de gerne vil have det.”
(Bilag 3, citat 145).

Observation er dermed en metode,
som bidrager til brugerindsigt, da
virksomheden far indblik i, hvordan
brugere arbejder, og hvordan de har
det med det givne produkt. Tilsvarende

metoden interview tager virksomheden

Bade Acubit, Logimatic og
RuleStore benytter sig af
workshop i designprocessens
startfase. Henrik fra Logimatic
forklarer, at det ofte er virksomhedens
projektleder, som udarbejder workshop
i forbindelse med enten nye kunder
eller redesign af eksisterende systemer:

Side 86

: Analyse: Startfasen

kunderne  mulighed for

“Vores projektleder gor det typisk. Altsa hvis vi  at veere meddesignere:

far en ny kunde. Inden vi gar igang, det er faktisk

“Det kan veere vi ved

lidt forskelligt, nogle gange inden de er blevet  90% af omradet, men

kunde, men at vi er i en salgsproces med dem, de sidste 10% er det

sa afholder vi workshops med dem for at afklaret,
om vores system daekker, de behov de har.”
(Bilag 3, citat 125).

Han uddyber, at workshop er gavnligt
for bade virksomheden og kunden, da
kunden finder ud af, om systemerne
kan daekke kundens behov og i sd
fald, hvilke aendringerne der skal til,
for systemerne passer til kundens
behov (Bilag 3, citat 129). Dermed
far virksomheden indblik i, hvordan
systemerne skal @ndres, sdledes de
passer til den pageldende kunde. P
den made far virksomheden indsigt
i brugere, som kan vare gavnligt i
udarbejdning af redesign af systemerne.

Henrik forklarer, at i og med at
Logimatic har flest faste kunder inden
for samme branche, kender kunderne
ligeledes hinanden, hvorfor de er villige
til at deltage i workshop vedrarende
forbedringer af systemerne, da dette
ogsa er i kundernes interesse (Bilag
3, citat 129). Dermed giver workshop

vigtigt, at kunderne byder
med.” (Bilag 3, citat 129).
RuleStore benytter samme
formdl til afholdelse af
workshop i begyndelsen af
designprocessen. Dermed far RuleStore
pa forhand kortlagt, om systemet lever
op til kundens behov, og hvis dette
ikke er tilfeldet, hvordan systemet
kan aendres, saledes det passer til
kunden (Bilag 2, citat 47). | Acubits
tilfelde er det et andet formdl end
ovenstaende. Virksomheden er som
naevnt nystartet, hvorfor deres produkt
ikke er feerdigudviklet endnu. Derfor
har Acubit benyttet sig af workshop
i designprocessens startfase af deres
produkt. Thomas fra Acubit forklarer,
at de benyttede sig af workshop i
begyndelsen af designprocessen for
at kortleegge om, der var et behov
for deres produkt (Bilag 7, citat 55).
Dermed inkluderede de brugere
fra  begyndelsen, og har siden
trukket pa brugeres viden lgbende i
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designprocessen.

Som det kan ses i Figur 29, benytter
Logimatic sig af flest metoder i
startfasen. Henrik uddyber, at det er
i begyndelsen af designprocessen, at
de afsaetter mest tid i forhold til resten
af processen, hvor de ligeledes opnar
mest brugerindsigt (Bilag 3, citat 80f).
Dette skyldes tildels, at de arbejder ud

fra erfaring i resten af designprocessen.
Logimatic udvikler systemer til den
maritime branche, hvor 90% af
deres kunder er faste. Det betyder, at
medarbejderne hos Logimatic kender
brugertypen, som benytter systemerne,
hvorfor de ofte arbejder ud fra erfaring
(Bilag 3, citat 73). Dette aspekt papeger
Mads fra RuleStore ligeledes, hvor han
benaevner, at “[...] vi ved bedre, hvad

Figur 29: Logimatic designprocesmodel udarbejdet under interview, fremhaevelse af startfasen
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de skal have, end de selv gar.” (Bilag
2, citat 52). Dermed vurderer vi, at
RuleStore arbejder ud fra erfaring, da
han mener, at han har et storre overblik
over, hvad kundens brugere eftersager.
Ud fra Sanders (2008) model The
Landscape of Human-Centered Design
(Sanders, 2008, s. 11), vurderer vi,
at Rulestore har et expert mindset i
forhold til brugere, hvilket betyder, at
virksomheden far brugeres viden, som
virksomheden udvikler pa baggrund af
(Sanders & Stappers, 2008, s. 11). Dette
er ligeledes et aspekt, som Kenneth fra

Tric benaevner:

: Analyse: Startfasen

bruger men ikke en slutbruger, som
er fokus i analysen. Samarbejdet
mellem Tric og kunden betyder, at
kunden bidrager med viden i forhold
til udvikling af webshoppen. | folge
citat 40 argumenterer Kenneth for, at
de primaert arbejder ud fra erfaring,
hvorfor samarbejdet med kunden
forbliver sparring og inspiration.
Dermed arbejder Tric ligeledes ud fra et
expert mindset (Sanders, 2008). Pa den
baggrund sa vi, at flere virksomheder
tager beslutninger pa baggrund af egne
holdninger, hvilket vi finder interessant.
Flere af virksomhederne papeger

at ved at bruge lang

“Sa kan man sige at vores erfaring med markedetog ~ tid i begyndelsen  af

vores erfaring med systemet, og at vi udelukkende
kun laver e-handel, sa har vi efterhanden en god
mavefornemmelse over, hvad der fungerer, og
hvad der ikke gor, hvad der er good practice og

sadan noget.”

(Bilag 6, citat 40).

Tric er den eneste af de respektive
virksomheder, som ikke inddrager
brugere i designprocessen. De har
derimod tet kontakt til kunden,

hvilket som navnt tidligere er en

designprocessen pa at opna
brugerindsigt, vil de have
storre viden om brugere,
som de kan benytte i den
folgende proces. Dette
stemmer overens med
Normans (2013) farste
aspekt.  Virksomhederne
er pa rette spor i forhold til at finde
frem til det rette problem (Norman,
2013, s. 220) ved pa forhand at
kortleegge, hvad henholdsvis kundens
og brugeres behov er, hvordan det
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pagaeldende system passer hertil, og
hvad formdlet med en given aendring
er. Selvom man arbejder med at finde
det rette problem, som Norman (2013)
har defineret som vaerende sit forste
aspekt, er det vigtigt at benaevne, at
ud fra et designperspektiv er det ikke
muligt at komme til ét resultat, da der
kan opsta nye indsigter, som kan aendre
resultatet. Det vil sige, at startfasens
forstdelse, hvor virksomheder opnar
indsigt i brugere, eendrer sig, hver
gang virksomheder far nye indsigter
i brugere, da disse indsigter pavirker
de eksisterende indsigter. Det betyder
ligeledes, at startfasen er en iterativ
proces, hvor virksomhederne lgbende
opnar brugerindsigter, som de kan
tage med i den videre proces. Lars fra
Combine forklarer, at virksomheden
altid har arbejdet lineaert gennem de

enkelte faser, men for et par ar siden
er de gaet over til at arbejde iterativt
(Bilag 5, citat 18). Lars forklarede denne
endring i arbejdstilgangen med, at de
manglede brugerperspektivet forhen.
Dermed kunne de konkludere, at den
linesere arbejdstilgang ikke bidrog
fyldestgorende til designprocessen.
Lars udtrykker dette pa folgende made:
“Det ved | alt om, det er ikke sd godt.”
(Bilag 5, citat 16).

| Tric arbejder de ligeledes iterativt i
startfasen, hvor de lgbende har kontakt
til kunden. Derudover: ”"Hiver |[vi]
typisk noget inspiration ind, og det
kunne eksempelvis veere fra vores
erfaring, eller fra andre i markedet
eller fra konkurrenter” (Bilag 6,
citat 61). Kenneth forklarer, at de i

startfasen s@ger inspiration, som de

Figur 30: Combines designprocesmodel udarbejdet i interview, fremhaevelse af startfasen
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undervejs fremlaegger og brainstormer
med kunden. P& den made inddrager
de kunden, saledes kunden bidrager
med relevant viden. Han papeger, at
inspiration eksempelvis kan stamme fra
tidligere projekter, hvilket vidner om,
at virksomheden udvikler webshops
pa baggrund af erfaring uden indsigt i
den pagaeldende webshops brugere og
deres behov.

Pa  baggrund af interviewene
bekraeftede vi, at i begyndelsen af en
designproces er der et fokus

pa at forsta brugere og deres
behov, hvilket er tilfeldet for

de respektive  virksomheder.
Hertil benytter de sig af
forskellige metoder til at fremme
brugerindsigten, som primeert er
interview og observation, hvor
flere virksomheder mener, at
disse metoder folger hinanden,

da de tilsammen giver indsigt

i brugere. Vi sa, at nogle af
virksomhederne  benytter  sig

af workshop i startfasen for at
opna viden omhandlende bdde
kunder og brugere. | startfasen

har workshop format som en

: Analyse: Startfasen

brainstorming, hvor virksomhederne
undersgger, om der er behov for et
givent produkt, eller en kunde far
indsigt i, om et givent design passer til
deres behov.

Virksomhederne benaevnte flere
udfordringer ved brugerinddragelse i
en designproces’ startfasen, hvorfor
den folgende liste stammer fra afsnittet
“Opstartsmode” og er suppleret
med udfordringer og konsekvenser
ved manglende brugerinddragelse i
startfasen.

Figur 31: Suppleret liste med udfordringer ved

brugerinddragelse
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dviklingsfasen

Efter startfasen forekommer en fase, som
vi har valgt at kalde udviklingsfasen,
hvilket skyldes, at det er her, designere
udvikler det givne design. Tilsvarende
startfasen varierer virksomhedernes
metoder til udvikling af designet.
Figur 32 illustrerer, at de respektive
virksomheder benytter sig af sketching

og mock-up, samt resten af metoderne
er varierende. Derudover kan det ses,
at Acubit benytter flere metoder end
de resterende, samt at metoderne gar
igen fra startfasen. Dette vidner om, at
Acubit ligeledes inddrager brugere i
deres udviklingsfase, hvilket ligeledes
var tilfeeldet med startfasen.

P& baggrund af interviewene kan vi

Figur 32: Respektive virksomheders metoder i designprocessens udviklingsfase

Side 92

konkludere, at virksomhederne ofte
udelukker brugere i udviklingsfasen
grundet erfaring og mavefornemmelse.
Dette er tilfeeldet med Rulestore og
Tric, hvorimod Logimatic, Telenor
og Combine er varierende i forhold
til  brugerinddragelse. Kenneth fra
Tric forklarer dette aspekt med, at de
udvikler pa baggrund af erfaring:

“Sa vores datagrundlag er ofte ikke sa god, for vi tager
den beslutning, men mange af vores kunder og ogsa os

: Analyse: Udviklingfasen

som er brugervenlig. Kenneth bruger
udtrykket “Try it and error” (Bilag 6,
citat 24), hvilket viser, at de udvikler
pa baggrund af indsigter fra startfasen,
men uden at have foretaget test pa
forhand. Dette kan have konsekvensen,
at designet ikke bliver optimalt, hvorfor
det skal redesignes, hvilket Kenneth
ligeledes er bevidst om.
Logimatic
udvikler oftest uden
brugerinddragelse,

selv har den tilgang Try it and error. Lad os prove det og  hvilket Henrik

se om det virker, og hvis det gor, sa fortsaetter vi, og hvis  forklarer med,

ikke, s& ma vi preve noget andet.”

Citatet vidner om, at Tric ikke inddrager
brugere i udviklingsfasen, men at deres
designlasninger baseres pa konkrete
erfaringer, som de har gjort sig. Trics
udviklingsproces er dermed signifikant
anderledes end de resterende
virksomheder, da de som navnt
ikke inddrager brugere undervejs i
processen, men at de udelukkende
sparrer med kunden. Dermed skal
kundens viden om brugere vaere
tilstreekkelig for Tric, sdledes de far
udviklet den pageeldende webshop,

(Bilag 6, citat 24).

de har veeret i
branchen i mange
ar og storstedelen
af deres kunder
er faste. Dermed har de en god
forstaelse for brugeres behov, hvorfor
de ofte ikke inkluderer brugere i deres
udviklingsfase (Bilag 3, citat 166).
Han forklarer: “[...] her er vi altid ret
meget sikker. Hvis vi ikke er sikker, sa
er der lavet lidt af det her. Der ligger
i hvert fald en specifikation pa det.”
(Bilag 3, citat 166), hvormed han
papeger, at hvis de ikke har fastlagt
brugerbehovet, vil kortlaegningen heraf
veere en del af startfasen. Citatet vidner
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om, at Logimatic’ systemudvikling
kan defineres som et wicked problem,
hvilket vil sige, at der pa forhand ikke
er en klar struktur af udviklingsfasen,
men at denne lgbende @ndrer sig
pa baggrund af nye indsigter. Henrik
forklarer, at der sjeeldent opstar et
yderligere behov for brugerindsigt, men
hvis dette skulle ske, ville udviklerne
tage direkte kontakt til brugere:

“Hvis vi har nogle spergsmal ma vi vende tilbage til dem
og sporger dem. S& nar man frem til den her lgsning, og

da det supplerer vores undren om, at
virksomheder ikke inddrager brugere
undervejs i udviklingen af designet.
Det vil sige, at Logimatic treekker pa
viden fra startfasen, og i nogle tilfeelde
inddrager udviklerne selv brugere i
form af sparring.

Tilsvarende er Telenor, hvor Nicolai
papeger, at virksomheden traekker
fokuspunkter  fra startfasen, som
omdannes til
brugerindsigt [
udviklingsfasen:

der bliver skrevet nogle specifikationer hele tiden lobende ~ “[...]1 ~ hvor  vi

med, at man har kontakten i roret, eller at vi holder nogle  forseger at

mader med dem.”

Dermed har Logimatic Igbende
kontakt med brugere, som i dette
tilfeelde er kunden i udviklingsfasen.
Men de gor dem ikke til meddesignere.
Henrik  pdpeger  ligeledes,  at
undervejs i udviklingsfasen  har
medarbejdere en tendens til at glemme
brugerperspektivet: “Langt hen af vejen,
nar den kommer ind i udviklingen, sd
er brugeren nogle gange glemt.” (Bilag
3, citat 168). Dette er et vigtigt aspekt,

(Bilag 3, citat 47).

fastleegge os pa
nogle fokuspunkter
inden for vores
scope ud fra den
brugerindsigt, som vi har faet.” (Bilag
4, citat 21). Det forklares dermed, at
virksomheden treekker pa tidligere
viden, hvormed de kan udvikle pa
den baggrund. Dette er dog ikke altid
tilfeldet, hvilket vil sige, at Telenor
ligeledes kan inddrage brugere. Samme
tilgang forefindes ved Combine, hvor
Lars fremhaever, at nar de ikke involverer
brugere i udviklingsfasen, sa baseres

designlgsningen  pa  fornemmelse
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(Bilag 5, citat 28). Fornemmelsen
udspringer af et langvarigt samarbejde
med kunder, hvilket har betydning for
Combines kendskabsgrad til kundens
brugere. Ligeledes fremhaever Lars fra
Combine, at de ikke altid inddrager
brugere, hvilket har betydning for
udviklingen af designlesningen: “Eller
vores brugergraenseflade, det har ikke
veeret godt nok, og vi har ikke inddraget

: Analyse: Udviklingfasen

brugerne. Sa det er ogsa en bevidsthed
der er drevet under nogle andre
parametrer.” (Bilag 5, citat 10). Pa den
baggrund kan vi udlede relevansen af
at inddrage brugere i udviklingsfasen,
da designet tilpasses brugere, hvormed
designlasningen bliver brugervenlig.

Ud fra ovenstdende pointer kan vi

vurdere, at virksomhederne omdanner

Figur 33: Acubits designprocesmodel udarbejdet under interview, fremhaevelse af udviklingsfase
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brugerindsigter fra startfasen til generel
data, som benyttes i udviklingsfasen.
Dermed  inddrager  ovenstaende
virksomheder  ikke  brugere i
udviklingsfasen, men baserer ofte deres
beslutninger pa erfaring. | modseetning
til dette, gore Acubit brug af deres
gennem forskellige metoder.

Maja papeger, at “Selvom vi har et
produkt, som | s& deroppe, som naesten
er der, sa har vi ikke stoppet med at
inddrage brugerne. Vi bliver ved med
det.” (Bilag 7, citat 98). Citatet viser,
at det er relevant at inddrage brugere
i forhold til udviklingen af deres
produkt. Dermed arbejder Acubit
iterativt, hvor de lgbende inddrager
brugere og udvikler pa baggrund af den
viden, de opndr herigennem. Preece
et al. (2015) designprocesmodel viser,
at designeren ikke er fastlast i en
designprocesstruktur, men at denne er
flydende, sdledes de enkelte faser kan
gentages efter behov (Preece, Rogers &
Sharps, 2015, s. 332). Dette er ligeledes
tilfeeldet for Acubits designproces,
hvor de undervejs arbejder iterativt,
da de gentager enkelte dele. Dette
fremhaever Maja i forbindelse med, at
virksomheden har afholdt workshops

flere gange med forskellige brugere:
demente, fagpersonale og parerende
(Bilag 7, citat 4). Acubit designer et
produkt, som bergrer flere brugere,
hvormed de erkender vigtigheden af
at involvere de respektive brugere
med forskellige indsigter for at kunne
forene disse i produktet. Virksomheden
far ikke kun indsigt fra forskellige
brugertyper, de har ligeledes veeret en
del af et OPI-projekt, som er udstedt
af Danske Regioner (Life Science
Innovation, u.a.), hvormed de opnar
viden fra forskellige interessanter (Bilag
7, citat 12). Maja og Henrik naevner, at
efter hver workshop opnar de indsigter,
som de viderebringer til naeste
workshop gennem visuelle plancher
(Bilag 7, «citat 4). Virksomheden
benytter sig dermed af plancher, hvor
de sammenfatter indsigter, som de har
opndet gennem den givne workshop.
Acubit er dermed divergerende i deres
arbejdstilgang med afholdelsen af
workshop og konvergerende i analysen
af de indsamlede indsigter, som opstod
undervejs i workshop. Herefter er deres
arbejdstilgang igen divergerende, da
analysen af workshop og udarbejdelsen
af de visuelle plancher gav nye indsigter
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og nye spoargsmal, hvilket ledte til en
ny workshop. Denne proces foretog
Acubit tre gange i udviklingsfasen. Som
naevnt er produktet ikke feerdigudviklet,
hvorfor det i skrivende stund ikke vides,
hvordan Acubits videre proces vil
forlobe. Undervejs i udviklingsfasen,
var Acubit ikke bevidst om, at en
givent workshop skulle lede til en ny
workshop, men grundet nye indsigter
fra brugere udvides virksomhedens
horisont med ny viden, hvorfor der kan
opsta nye muligheder, som kan tilgas
gennem en workshop.

Telenor afholder ligeledes workshop,
men forskellen fra Acubit er, at disse
ofte er internt. Nicolai siger:

“Nogle gange afholder vi nogle
participatory design workshop, det
har vi ofte gjort med vores interne
kundeservice-medarbejdere,  de
har ihvertfald rigtig god indsigt i,
hvordan tingene skal fungere.”
(Bilag 4, citat 21).

Citatet vidner om, at Telenor benytter
sig af interne ressourcer i stedet for
at inddrage brugere. Nicolai forklarer
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dette med, at medarbejdere har erfaring
med brugere og systemerne, hvorfor de
kan give viden herom. Dermed taler
medarbejdere pd vegne af brugere,
hvilket kan give udfordringer, da
disse nedvendigvis ikke er bevidste
om, hvilke behov brugere udtrykker. |
forlaengelse heraf udtrykker Nicolai, at
han gerne vil afholde workshop med
brugere: “[...] men det er ogsa planen at
de skal have indflydelse.” (Bilag 4, citat
23). Han forklarer grunden til, at de
ikke afholder denne type af workshop
med, at det er sveert at fa kontakt til
brugere, som gerne vil deltage:

“Men der er nogle ting, som har
gjort det utroligt besveerligt i
forhold til rekruttering. At finde
nogen som vil afsaet sa meget tid
af og finde nogen, som vi rent
faktisk ma kontakte. Men jeg kan
godt se veerdien af det.”

(Bilag 4, citat 95).

Selvom Nicolai har et gnske om at
arbejde  mere  brugerinddragende,
ser han en udfordring hertil. Han
benaevner, at brugere ofte ikke er
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villige til at deltage grundet tid, samt
at virksomheden har en juridisk
udfordring i at kontakte potentielle
brugere. Dermed afholder Telenor
interne workshop, men har et onske
om at aftholde med brugere tilsvarende
Acubit.

Konkluderende kunne vi se, at de
fleste af de respektive virksomheder
ikke inddrager brugere i deres
udviklingsfase. Acubit er ene om
at gore brugere til meddesignere,
hvorfor de far en betydningsfuld
rolle i designudviklingen.  De
resterende virksomheder bearbejder
brugerindsigterne fra startfasen og
udvikler pa den baggrund. Dermed
mener disse virksomheder, at de har
inddraget brugere. Specialets praktiske
undersogelse  bekraeftede  teorien,
at flere virksomheder fraveelger
brugerinddragelse, og de arbejder
derimod ud fra erfaring og tidligere
indsigter.

Undervejs i samtalen vedrerende
virksomhedernes designproces’
udviklingsfase benaevnes flere
udfordringer. Derfor har vi suppleret

listen fra de foregdende to afsnit

“Opstartsmade” og “Startfasen”.

Figur 34: Suppleret liste med udfordringer ved

brugerinddragelse

lutfasen

| slutfasen bliver designlasningen
en realitet, men baseres pd test og
evaluering. Interviewene gav indsigt
i, at de respektive virksomheder
inddrager brugere eller eksperter til at
teste samt evaluere produktet i relation
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Figur 35: Respektive virksomheders metoder i designprocessens slutfase

til implementeringen. Virksomhederne
foretager alle test samt evalueringer
lobende i slutfasen.

Henrik fra Logimatic fremhaever, at

“Alt hvad der sendes ud bliver testet internt. Bade af

Dermed fremhaeves det, at de foretager
flere test med flere forskellige brugere i
designprocessen, hvilket har betydning
for, hvorledes deres designlasning
udformes.  Logi-
matic udarbejder

udviklerne selv, og sa har vi et samarbejde med et firma, interne test,

som tester vores software. Ellers gor kunden ogsa det, atde ~ som  eksempel-

ligger i deres testmiljo og sa kerer en testperiode pa det.”
(Bilag 3, citat 49).

vis kunne veere
en usability test
(Bilag 3, citat
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92). En usability test anvendes til at
undersoge, hvordan brugere interagerer
i designlgsningen (Interaction Design,
u.d.). Nar mennesker skal indgd i
relationen med teknologien, hvilket vil
sige greensefladen, kan en test benyttes
for at undersege, hvordan den givne
greenseflade kan forbedres. Dette
er i forhold til, sa brugeren forstar,
hvorledes denne skal interagere her pa.
Designlasningen skal derfor designes
ud fra brugeres behov, saledes denne er
funktionel og brugervenlig. Yderligere
fremhaever Henrik, at Logimatic selv
foretager test, men at de ligeledes har et
testfirma tilknyttet.
Bade Logimatic
samt det tilknyttede
firma tester den
funktionelle
del, saledes
designlasningen er
brugervenlig,  og
at denne lgser de
patenkte opgaver
(Bilag 3, citat 51).
Logimatic og det
tilknyttede firma tester ligeledes med
kunden med henblik pd at vurdere,
hvorledes designlasningen er tilpasset

deres brugere. Pa den baggrund opnar
virksomheden feedback fra brugere,
som medvirker til, at de eventuelt
kan @ndre i designlasningen, hvorfor
designet ikke er tilpasset brugeres
behov. Nicolai fra Telenor papeger
ligeledes, at de anvender forskellige
test alt efter, hvor de er i projektet, og
det kan blandt andet veere usability
test, hvor de inddrager deres brugere
(Bilag 4, citat 48). Derudover papeger
Nicolai, at de benytter sig af deres
erhvervskunder i testmiljoet, fordi de
har kendskab til Telenors programmer,
da de benytter sig af det hver dag:

“Vi har heldigvis nogle kunder vi regelmassigt kan
komme i kontakt med. Sa& det hjeelper rigtig godt. Jeg
sidder primeert med erhvervsdelen, og vi har nogle store
erhvervskunder, som bruger mange af vores systemer hver
eneste dag, sa det er vigtigt for dem, at det fungerer, sa
de vil rigtig gerne deltage i sadan nogle ting. Det samme
med usability test, som vi ogsa kan udfere pa nogle af
vores kunder afslutningsvis i fasen.”

(Bilag 4, citat 33).

Erhvervskunderne har Telenor
nemmere ved at komme i kontakt med,

hvilket muliggere brugerinddragelse
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i slutfasen (Bilag 4, citat 33). Maja fra
Acubit fremhaever, at “Vi korer hele
tiden test og prototype. Vi har virkelig
kert mange test, selvom at vi har haft
workshops og alt muligt sidelabende,
sa har vi testet produktet og teknologien
hele tiden.” (Bilag 7, citat 31). Test har
veeret en ngdvendighed for Acubit pa
baggrund af den nye teknologi, som de
har arbejdet med. Derfor har de afholdt
interne test labende i designprocessen
for at se, hvorledes teknologien og
produktet reagerer, hvorefter de har
opnaet ny viden og pa den baggrund
afholdt nye tests. Testene gentages,
hvilket er en iterativ proces, da de
soger at opna ny viden, som er med
til at forbedre deres produkt. Acubit
foretager ligeledes brugertest: “Det
bliver ogsa testet pa plejehjemmet
hele tiden vores prototyper. Der ligger
han [ref. til phd-studerende, Anders
Kalsgaard] spergeskemaer ud hele
tiden, sa holder han det op og laver
rapporter pd brugen af det.” (Bilag 7,
citat 94). Denne proces er tilsvarende
som de interne test. Dermed far Acubit
feedback bade fra brugere og interne
ressourcer. Samme setup foregar pa
Combine, hvor de bade afholder
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brugertest og internetest, inden det
lanceres til kunden. Lars papeger, at
brugertest ligeledes kan blive afholdte
af kunden, hvormed de fa feedback
fra kunden: “I det projekt er det en
klassisk interview-ting. Det er egentligt
noget kunden selv forestdr. De er gode
til at melde tilbage, at det er det her,
vi oplever.” (Bilag 5, citat 30). Pa den
made kan designlgsningen tilrettes
saledes, at det fremgar brugervenligt.

Vurderende kan det siges, at
virksomheder foretager test i forskellige
former med brugere, kunder samt andre
virksomheder med henblik pa at opna
indsigt i, hvordan designlasningen kan
forbedres. Ydermere vurderes det, at
overordnet inddrager virksomhederne
flest test i slutfasen, men der kan ogsa
forekomme test i udviklingsfasen,
hvorfra de respektive virksomheder
arbejder iterativt gennem udviklings-
og slutfasen. Det betyder, at
virksomhederne  opndr  indsigter
gennem udviklingsfasen, hvor de
udarbejder prototyper og designforslag,
som testes i slutfasen. Som vi benaevnte
i ovenstdende afsnit, inddrager fem
ud af de respektive virksomheder
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ikke brugere som meddesignere i
deres udviklingsfase, hvilket betyder,
at disse virksomheder forst tester pa
brugere i slutfasen. Ud fra test opnar
virksomhederne ny viden om designet,
som kan betyde, at virksomhederne
skal treede tilbage i processen og aendre
designforslaget i udviklingsfasen. Dette
benaevner Amanda fra Logimatic:

“Det kan godt veere efter den har veeret
developed, og vi skal teste, der er det udviklerne
som skal teste det, selvfolgelig for designet. Men
bagefter nar det har veeret implementeret, og nar
den ndr ud til kunden eller brugerne, sa kan det
godt veere, at der kommer nye problemer, som
vi ikke havde tenkt pd, sa gar det bare tilbage

igen. Sadan er det altid.”

(Bilag 3, citat 102).

Citatet understreger, at den iterative
proces mellem udviklings- og slutfasen
er alment hos Logimatic. Mads fra
Rulestore pointerer samme aspekt. Han
udarbejder produktet i udviklingsfasen,
som kunden tester i slutfasen (Bilag
2, citat 129). Testen kan resultere i,
at Mads skal redesigne produktet,
hvis dette ikke stemmer overens med

kundens behov.

Den iterative proces beskrives hos
alle seks virksomheder, hvorfor vi
vurderede, at der foregar en lgbende
udvikling af produktet og test heraf
gennem hele designprocessen.
Det betyder ligeledes, at designere
lobende far udvidet deres forstaelse
for brugere og det givne produkt. Flere

virksomheder benavner
at udover test af designet
henholdsvis med brugere
og internt, evaluerer de
ligeledes designet.

Maja fra Acubit pointerer,
at de har en phd-studerende
tilknyttet, som  foretager
evalueringer efter workshops
samt tests med brugerne.
Den phd-studerende
anvender sporgeskema til
at opna indsigt i, hvorledes brugere
anvender produktet, som foregdr
ude pa plejehjemmene (Bilag 7,
citat 94). Disse tests er beliggende
i udviklings- og slutfasen, hvilket
medvirker til at Acubits designproces
er iterativ. Formalet med at evaluere
med sporgeskemaer er for at opna
indsigt i, om produktet forbedres.
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Henrik fra Logimatic pdpeger, at de
lobende opnar feedback pd deres
produkt gennem support eller fra
projektleder, som brugere henvender
sig til. Dermed sker en vidensdeling
til udviklerne af designet (Bilag 3, citat
53). Supportsystemet giver kunden
mulighed for at papege mangler i
designlasningen:

“Der kommer rigtig meget tilbage
fra kunderne ogsa fra vores support,
hvor kunderne ringer ind, eller
skriver ind pa vores supportsytem.
Der kommer rigtig meget ind den
der vej ogsa, der er maske noget,
som de synes er lidt meerkeligt,
indtil vi har fundet en lgsning pa
det. Hvordan kan vi gare det mere
synligt, at der skal ske noget mere
"

her.
(Bilag 3, citat 152).

Efterfolgende kan Logimatic udarbejde
redesign med fokus pa at forbedre
manglerne.  Amanda italescetter,
at nar de udarbejder et design,
viderebringes dette til brugere, hvor

projektledere underviser brugere i
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designlasningen. Pa denne baggrund
opnar projektledere indsigt i de
problematikker, som kan opsta mellem
brugere og designlasningen:

“Hvis dem der star og underviser
sidder og taster og kan se, at det
var ligesom sidste gang jeg sad og
underviste, og de kan ikke finde
ud af, at de skal trykke pa den
knap der. Sa har vi jo et problem.”

(Bilag 3, citat 146).

Disse problematikker tager
projektledere med videre til UX-
afdelingen, som derved redesigner det
givne design, sdledes det forekommer
mere brugervenligt. |1 overleveringen
af viden mellem projektleder og UX-
medarbejder kan der opsta et gab.
Ipe (2003) papeger, at virksomheder
bestar af individer, som besidder viden,
der deles pa tvaers af virksomheden
(Ipe, 2003, s. 338). Virksomheder
er  afhengige af individernes
vidensdeling, idet individer skaber og
erfarer, og dette kan veere komplekst
at dele individer imellem. Ud fra den
optik far Logimatic’ projektledere
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indsigt i deres brugere, hvormed deres
nye viden skal deles, hvilket sker
intern i virksomheden. Projektledere
skal stille deres viden til radighed for
designere, hvormed der udveksles
erfaringer samt observationer, sdledes
at designere udvikler med de nye
perspektiver in mente. Dette kan vaere
problematisk, i og med at viden kan
ga tabt, og der er flere perspektiver
fra projektlederens indsigt, som ikke
bliver viderefort til designerne og
dermed i designlasningen. Derudover
papeger Kenneth fra Tric, at de pa
nuvaerende tidspunkt ikke afholder test
eller evaluerer, men at dette vil veere
relevant i et fremtidigt perspektiv for
at opna indsigt i brugerens interaktion
i en kebsproces med henblik pa at
se “[...] hvad der fungerer, og hvad
der ikke fungerer.” (Bilag 6, citat
119). Kenneth anser derfor test og
evalueringer som brugbart, da det
giver en ny viden fra brugere, som
kan integreres i designlasningen.
Ligeledes fremhaeves det, at flere
af  webshopkunderne  fremsender
sporgeskemaer til deres brugere for
at fa feedback pa webshoppen, som
efterfolgende videresendes til Tric.

Dermed forekommer en vidensdeling
mellem kunden og Tric.

P& baggrund af interviewene kunne
vi bekraefte, at virksomhederne
lobende foretager test i slutfasen
med det formal at teste systemets
funktionalitet, brugervenligheden
samt opgavelgsningen. De respektive
virksomheder  benytter  forskellige
metoder til test samt indsamling
feedback.

Virksomhederne tester alle internt,

af evaluering og

inden de overleverer designet til kun-
den, og pa den made bliver de bevidste
om mangler ved designet, som de kan
nd at tilpasse inden overleveringen.
Udover interne test foretager et udpluk
af virksomhederne ligeledes brugertest,
men alle virksomheder italesatter,
at de ikke bruger flest ressourcer her,
hvorfor de bevidst fraveelger dette.
Virksomhederne foretager evaluering
lobende i slutfasen med henblik pa
at opna feedback, som kan forbedre
designet til brugeren.

| samtalen benzevnte de respektive
virksomheder flere udfordringer
og konsekvenser ved manglende
brugerinddragelse, hvorfor vi har
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suppleret disse til listen fra de
ovenstaende afsnit.

Figur 36: Suppleret liste med udfordringer ved
brugerinddragelse

dfordringer ved bruger-
inddragelse

Undervejsiinterviewanalysen papeges,
at der er udfordringer i relation til at

inddrage brugere i designprocessen
ud fra en Participatory Design-tilgang.
Udfordringerne vil i det folgende
skelnes mellem virksomheden og
brugerens side med det formal at finde
ud af, hvad virksomheden kan gare for
at imedekomme udfordringerne.

Ud fra opstartsmadet fik vi indsigt
i, at de respektive virksomheders
kunder skal veere villig til at betale for
brugerinddragelse. Dette er centralt,
da det betragtes ud fra et skonomisk
aspekt, hvormed det er virksomhedens
job at foresld ideen om involvering
af brugere til kunden. Dette kan
vaere udfordrende, da det ikke er alle
kunder, som ser brugerinddragelse som
veerende relevant samt veerdien heraf.
Ydermere forekommer et tidsmaessigt
aspekt i brugerinddragelse bade fra
virksomheden og brugerens side,
hvorfor det kan vaere besveerligt for
begge partere at veere tilgaengelig pd
samme tid. Heraf har det betydning for
koordinering med brugere, som kan
veere udfordringen i forhold til logistik.

| startfasen opndede vi indsigt i,
at virksomheder i hgj grad benytter
sig af brugercentrerede metoder,
heriblandt interviews og observation,
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Figur 37: Liste med udfordringer ved brugerinddragelse,
inddelt efter virksomhed og bruger

som medvirker til at forsta kundens
behov, hvormed brugere ikke agerer
som meddesignere. Dermed arbejder
virksomhederne ud fra et expert
mindset gennem en research-led
tilgang i forhold til brugerindsigt
(Sanders, 2008, s. 14).

I behandlingen af udviklingsfasen
erfarede vi, at Acubit inddrager brugere
i udviklingsfasen, hvilket medvirker til,
at de arbejder ud fra et participatory
mindset. De arbejder iterativt, hvilket

har betydning for, at brugerinddragel-
sen sker lobende, hvor de skal tilegne
ny viden og anvender workshops for at
opna indsigt i brugeres perspektiver til
udviklingen af deres produkt. Produktet
skabes i samarbejde med brugere, hvor
de involverer demente, pararende samt
faglig personale i udviklingen heraf.
De andre respektive virksomheder
arbejder ikke med brugerinddragelse i
udviklingsfasen, hvilket har betydning
for, at der ikke inddrages brugere i
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hele designprocessen. Udviklingsfasen
baseres pa tidligere erfaringer samt
mavefornemmelse, hvilket har
betydning for, at de designer ud fra
den opnaet indsigt i brugeres behov i
startfasen og udvikler designet heraf.
Slutteligt inddrages brugere i den
sidste fase, hvormed de evaluerer
designlasninger, hvorfor designere
forbedrer  designlgsningen,  hvor
der opnas feedback. Det kan veere
udfordrende, hvis kunderne foretager
test med brugere, hvormed designere
ikke opnarendirekte indsigti, hvorledes
brugere interagerer i designlasningen.

Vurderende anvender virksomhederne
ofte brugercentrerede metoder til at
forsta brugeres behov og test samt
evaluering i forbindelse med feedback
af en designlesning. | udviklingsfasen
inddrages brugere ikke pa grund af
udfordringerne som forefindes, hvilket
Telliogu (2016) pointerer er relevant,
da det medvirker til at forbedre
brugervenligheden i designlgsningen.
Hun klarleegger, at det er gennem
forstaelsen af brugeres handlinger,
brugskonteksten samt involvering af
disse som eksperter i designprocessen,
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at forbedringen forekommer (Tellioglu,
2016, s. 134). Derved papeges
relevansen af at involvere brugere
gennem hele designprocessen. Merit
og Nielsen (2006) fremhaver, “I...]
at brugerinvolvering omfatter savel
afdekning af brugernes onsker og
behov som deres aktive medvirken
i udvikling og vurderingen af
losningerne.”  (Merit &  Nielsen,
2006, s. 40). Involvering af brugere
skal derfor anses i hele repertoiret
af designprocessen, hvormed der er
et fokus pa dialogen med brugere
for at udvide nye mulige lasninger af
designet (Merit & Nielsen, 2006, s. 40).
Merit og Nielsen (2006) har udviklet
en model, hvor der reflekteres over
forskellige grader af brugeraktivitet og
brugerrolle i udviklingen af designet.
Ud fra analysen fandt vi det essentielt
atinddrage de respektive virksomheder
i denne model for at undersoge,
hvorledes disse beskaftiger sig med
brugerinddragelse ud fra den forsimplet
designproces  (jf. “Udfoldelse  af
designprocessen”). Modellen benyttes
ligeledes for at undersage, hvilken
brugerrolle brugere har i de respektive
virksomheders designprocesser. Det
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ma navnes, at designprocesser er
varierende i deres udfoldelse, hvorfor
vi har taget udgangspunkt i, hvordan
de respektive virksomheder har italesat
deres designproces. Dermed vil figur
38 vise en forsimplet kortleegning
af de seks virksomheders almene
designproces opdelt i henholdsvis
start-, udviklings- og slutfasen.

Ud fra figuren har vi fidet kendskab

til, at flere af virksomhederne i start-
og udviklingsfasen har en lav grad
af brugeraktivitet, og at brugerrolle
er “Deltager ikke” samt “Oplyser”.
| slutfasen forekommer en hgjere
grad af brugerroller samt grad af
brugeraktivitet, i og med at brugere
inddrages i test med det formal at give
feedback, sdledes designlasningen kan
forbedres. Acubit adskiller sig fra de
respektive virksomheder, da de gennem

Figur 38: Grader af brugerinvolvering, placering af de respektive virksomheder (Merit & Nielsen,
2006, s. 40)
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hele designprocessen fokuserer pa
inddragelse af brugere, hvilket kan ses
ved, atdebade i udviklings- og slutfasen
har en hgj grad af brugeraktivitet som
“Brugerstyret udvikling”.

Ud fra et teoretisk udgangspunkt
fremhaeves vigtigheden af
brugerinddragelse, da designlgsningen
udvikles i relation til brugere med fokus
pa deres behov. Derfor finder vi det
fremtraedende, at flere virksomheder
ikke inddrager brugere i hgjere grad
i designprocessen. Pa den baggrund
finder vi det essentielt at inddrage
virksomheders  udfordringer i et
koncept, hvormed det vil blive mere
attraktivt for virksomheder at benytte
sig af en Participatory Design-tilgang,
hvormed designlasningen  udvikles
med brugere som meddesignere. Dette
er med henblik pa at fa virksomheder
fra en brugercentreret tilgang til
brugerinddragende tilgang.

elkonklusion

Vi interviewede seks virksomheder
med det formal at undersoge, hvordan
de tilgdr en designproces, samt hvornar
og hvordan de inddrager brugere. Pa

: Analyse: Delkonklusion

baggrund af teorien kunne vi kortlaegge,
aten generel designproces kan inddeles
i tre faser: start, udvikling og slut, hvor
brugere som oftest bliver inddraget i
start- og slutfasen for henholdsvis at
forsta brugere og deres behov samt teste
og evaluere det pdgeeldende design. Ud
fra praktikernes sagte vurderes det, at
det ligeledes er geeldende i praksis med
den forskel, at virksomhederne afholder
opstartsmgde med kunden inden
pabegyndelse af et design. Dermed
bliver kunden i hgjere grad inddraget
end brugere, hvilket virksomhederne
papegede havde betydning for det
endelig design. Interviewene viste, at
de seks virksomheder har forskellige
tilgange til brugerinddragelse, men
overordnet vurderes det, at der kunne
veere yderligere fokus pa brugeres
inddragelse i deres designprocesser.
Det vurderes, at en af de seks
virksomheder ikke inddrager brugere i
en designproces, hvormed de udvikler
pa baggrund af tidligere erfaring samt
fornemmelse for kunden, designet
og brugere. Fire af virksomhederne
inddrager brugere i start- og slutfasen for
at fa indsigt og undersgge, om designet
er brugervenligt. Disse virksomheder
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papeger ligeledes, at de til tider
inddrager brugere i udviklingsfasen. |
de fleste tilfeelde udleder vi, at deres
inddragelse af brugere i udviklingsfasen
har samme formdl som i startfasen:
at opna brugerindsigt. Dermed
vidner interviewene om, at fem af
virksomhederne ikke har et fokus pa
brugerinddragelse i udviklingsfasen i
en designproces med det formal at gare
brugere til meddesignere af et design.
Den sjette virksomhed har derimod et
fokus pa at fa brugere til at meddesigne
i hele designprocessen. Dette gares via
workshop, hvor de benytter forskellige
veerktajer og metoder til at fa brugeres
kreativitet frem, saledes de kan bidrage
med deres viden.

De seks virksomheder benaevnte
et onske om at inddrage brugere i
hojere grad i designprocessen ud
fra en Participatory Design-tilgang,
men italesatte en raekke udfordringer
heraf. Overordnet relaterede disse
udfordringer sig til det ekonomiske
samt  tidsmaessige  aspekt,  da
virksomhedernes kunde ofte ikke ser
en fordel i at udvikle med brugere
som meddesignere, hvorfor de ikke vil
bruge ressourcer herpa.

rugen af mapping
tool

| dette afsnit vil vi reflektere over,
hvordan brugen af vaerktgjet mapping
tool i interviewene fungerede.
Hensigten med mapping tool var
at fa praktikerne til at udvide deres
hukommelse og fa sat nye ord pa deres
svar, og dermed fa adgang til den tavse
og latente viden, som praktikerne
matte besidde. Veerktgjets funktion var
at fa adgang til denne viden, hvilket
Sanders og Stappers (2012) papeger,
at kreativ udfoldelse kan bidrage til
(Sanders & Stappers, 2012, s. 53). Vi
havde en formodning om, at nar vi
introducerede praktikernefor veerktgijet,
ville deres svar blive mere uddybet,
samt de ville benytte vaerktgjet til at
tale ud fra. Veerktgjet blev introduceret
efter sporgsmalet vedrerende de
pagaeldendes virksomheders generelle
designproces  (Bilag 1),  hvorfor
praktikerne allerede havde gjort sig
tanker om, hvilke metoder de anvender
i deres designproces.

| Rulestore og Telenors tilfeelde
stillede vi ikke spergsmal til deres
generelle  designproces, da de
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havde et powerpoint-show med,
hvori de beskrev, hvordan de tilgik
en designproces. Deres udfoldelse
vurderede vi som overordnet, hvor vi
var interesserede i at fa praktikerne til
at uddybe deres ageren. Tric og Acubits
svar pa spargsmalet vedrerende deres
generelle designproces var kortfattet og
overordnet. Logimatic
beskrev i detaljer,
hvorfor vaerktojet
ikke  gav  mange
yderligere indsigter.
| Combines tilfelde
havde de deres egen
designprocesmodel,
hvilket vi pa forhand
ikke var bevidste
om. Derfor tog vi en beslutning
undervejs i interviewet heraf om ikke
at introducere Lars for veerktgjet, da
dette ikke ville give nye indsigter,
men ville veere gentagelse. Derimod
omhandlede interviewet i hgjere grad
Combines egen designprocesmodel,
da denne gav nye indsigter vedrerende
brugerinddragelse ud fra et strategisk
perspektiv.

Det vurderes, at praktikerne benyttede

: Brugen af mapping tool

veerktojet forskelligt i interviewene.
Veaerktojet blev brugt i fem interview,
hvor vi overordnet kunne se, at det
bidrog til, at praktikerne uddybede
deres designproces. | interviewet
med Tric forklarede Kenneth uden
brug af veerktajet, hvordan en generel
designproces forlab ved dem:

“Det er egentlig meget sparring og snakke frem
og tilbage med kunden, og sa er det lidt en feelles
idegenerering. [...] S& kan man sige, at den naeste del i
processen er, hvor vi finder ud af, hvad det er, der skal
loses, og hvordan vi gor det bedst.”

(Bilag 6, citat 38).

Kennethsbeskrivelseafdesignprocessen
var kortfattet, og han fortalte ikke,
hvordan de arbejder gennem de enkelte
faser, hvilke metoder de benytter, eller
hvor meget brugerne inddrages. Da
veerktojet blev inddraget i interviewet,
uddybede Kenneth de enkelte faser, og
beskrev hvilke metoder de brugte. Det
folgende citat er Kenneths beskrivelse
af deres designproces’ startfase ved
brug af veerktgjet:
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“[...] vi starter ud med at prove at
forstd, hvad det er for et problem,
eller hvorfor en lgsning de gerne
vil have lavet. Hiver typisk noget
inspiration ind, og det kunne
eksempelvis  veere fra vores
erfaring, eller fra andre i markedet
eller fra konkurrenter. Det er igen
lidt iterativt og lidt flydende.”
(Bilag 6, citat 61).

Ud fra citatet vurderes det, at Kenneth
ved hjelp af veerkgjet uddybede sit
tidligere svar, i og med at han fortalte,
hvad hensigten med startfasen er, og
hvilke metoder virksomheden bruger
heri. Han benavnte ligeledes, at fasen
er iterativ, hvilket er en vasentlig
arbejdstilgang, som han ikke italesatte
tidligere. Mads fra Rulestore italesatte
ligeledes andre pointer med veaerktojet
end uden. Som naevnt havde Mads et
powerpoint med, hvori han beskrey,
hvordan de tilgik et design. Men pd
trods af dette, gav han nye indsigter
undervejs i arbejdet med vaerktoijet.
Det folgende citat viser, hvordan
Mads forklarede begyndelsen af en

designproces:

“Det vi altid starter med, vi vil
gerne forklare kunderne om ting,
som de ikke er bekendt med
endnu. Sa vi vil gerne selge dem
nogle nye ideer, sa vi er ogsa
meget, vi kommer gerne og siger
“Ved I, man kan det her”.”

(Bilag 2, citat 124).

For veerktajet blev introduceret for
Mads, beskrev han i dybden, hvordan
de udvikler et design. Men pa trods
heraf fortalte han yderligere om andre
aspekter i forhold til designprocessen,
brugte metoder og hensigten bag de
enkelte, da vaerktajet blev introduceret.
P& den baggrund vurderes det, at
veerktojet var et middel for Mads
til at abne op for sin latente viden,
hvorfor han fortalte og udtrykte sig
gennem det visuelle veerktgj om nye
aspekter, som han ikke tidligere have
italesat. Dette var ligeledes tilfaeldet for
Nicolai fra Telenor. | samtalen udtrykte
Nicolai sig kortfattet, hvormed det var
interviewerens funktion at fa Nicolai
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til at uddybe sine svar. Dette blev
gennem verktgjet, hvor Nicolai kunne
udtrykke sig visuelt i stedet for verbalt.
Pa den mdde kunne vi efterfolgende
analysere os frem til den tavse og
latente viden, som Nicolai lagde inde
med. Det folgende citat viser, hvordan
Nicolai udtrykte sig, da han forklarede,
hvornar de afprover et design: “Test
vil jeg nok sige prototype og sa test
igen. Sa develop, og sa vil jeg teste
igen.” (Bilag 4, citat 48). Imens Nicolai
udtrykte sig verbalt, interagerede han
med veerktajet, hvor dette fik frembragt
viden om, at Telenor lgbende foretager
test i designprocessen. Dette var ikke
en viden, som Nicolai tidligere havde
udtrykt, hvorfor interaktionen med
veerktajet bidrog til dette. Ligeledes
kan det papeges, at Maja fra Acubit
fremhaevede, at de havde afholdt
workshops i deres designproces,
hvormed der efterfolgende skulle
afholdes test: “Sa har vi haft en om
selve anvendelse af, altsd nar vi gik
over i test, hvad er det vi gerne vil
have at vide af det, og hvad er det, de
gerne vil have skabt af tryghed mest fra
fagpersonale.” (Bilag 7, citat 4). Derved
fremhaeves det, at Acubit foretager test

: Brugen af mapping tool

i designprocessen, hvilket praktikeren
ikke tidligere fortalte. Ved at inddrage
veerktojet fremgik det af interviewet,
at virksomheden iterativt foretager
test i udviklingen af deres produkt pa
baggrund af den viden, som de opndr
gennem workshop (Bilag 7, citat 31).
Den iterative testproces vil vi ikke have
opndet kendskab til uden veerktojet
underinterviewet. Derved har veerktojet
betydning for, at vi opndede yderligere
indsigt i Acubits designproces, hvilket
medvirkede til en forstaelse af, hvornar
Acubit inddrager brugere, og hvilken
veerdi det har for dem.

Overordnet  vurderes  det, at
veerktojet fik praktikerne til at uddybe
deres tidligere svar samt at indfange
den relevante viden, som praktikerne
var i besiddelse af, men ikke udtrykte
gennem interviewerens spargsmal.
Anvendelse af veerktajet medvirkede
til, at vi opnaede et dybere kendskab
til  virksomhedernes  designproces,
hvormed det blev klarlagt, pa hvilke
made de inddrager brugere, samt
hvilken veerdi brugerinddragelse giver
det endelige design.

| forbindelse  med interviewet

Side 113



: Brugen af mapping tool

med Logimatic var der manglende
interaktion med veerktojet. Dette
var ikke et aspekt, vi var bevidste
om undervejs i interviewet, men
efterfolgende har vi kunne analysere
os frem til, at praktikerne ikke agerede
med  verktgjet.  Visualiseringen
af designprocessen og tilherende
metoder stemte ikke overens med

det sagte, hvormed veerktgjet ikke

formdede at fa praktikerne til at uddybe
deres svar. Figur 39 er en illustration
af designprocessen med tilhgrende
metoder og verktajer, som Henrik,
Galina og Amanda nedfeldede ved
hjeelp af veerktojet. Efterfolgende
placeres en vertikal og horisontal
linje, der illustrerer den nedfeeldede
designproces’ trin.

Den vertikale linje udarbejdede de

Figur 39: Logimatic’ designprocesmodel, udarbejdet gennem mapping tool
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kun visuelt, hvorfor de ikke benavnte
de enkelte faser verbalt. Dette har
efterfolgende givet en udfordring,
da intervieweren ikke spurgte om
uddybning, hvorfor vi ikke har kunne
analysere os frem til praktikernes latente
viden omhandlende den vertikale linje.
Dermed vurderes det, at veerktgjet ikke
gav det onskede i interviewet med
Logimatic, da praktikerne ikke brugte
dette til at agere med undervejs i

samtalen.

Pa trods af interviewet med Logimatic
grundet manglende interaktion med
veerktajet fungerede det efter hensigten
i de fem interview, hvor veerktgjet blev
brugt. Veerktojet forekom som et middel
til praktikerne, sdledes de havde noget
at tale ud fra. Dermed fungerede det
som et feelles sprog mellem praktikerne
og intervieweren. Derudover italesatte
praktikerne flere pointer i interaktionen
med veerktajet end uden, hvorfor
det fik dem til at uddybe tidligere
svar. Pa den mdde fik vi indsigt i den
tavse og latente viden, som de var i
besiddelse af, og som de ikke udtrykte i
besvarelsen af spargsmalet vedrgrende
den generelle designproces. Veerktajet

: Afslutning

i form af mapping tool blev derfor et
redskab som understottede opnaelse
af den bagvedliggende viden,
hvormed praktikerne  fremhaevede
nye perspektiver og metoder, som
de havde brugt i forbindelse med en
designproces.

fslutning

| specialets Del 3 var formalet at opna
indsigti, hvorledesdenteoretisketilgang
til brugerinddragelse i en designproces
sa ud. Ud fra den teoretiske vinkel
kortlagde vi, at der gennemgaende
anvendes tre faser, som vi benaevnte
som startfase, udviklingsfase og slutfase.
Ud fra den teoretiske vinkel onskede
vi at undersage virksomheders tilgang
og anvendelse af brugerinddragelse
i en designproces, og hvilken
betydning brugerinddragelse havde for
designlasningen.

Gennem undersggelsesfasen opnaede
vi viden om, at der overordnet var et
manglede fokus pa brugerinddragelse
i udviklingsfasen i en designproces.
Dette fandt vi ud af gennem seks
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semistruktureret interview med
forskellige virksomheder: Rulestore,
Logimatic, Telenor, Combine, Tric
og Acubit, der alle i hojere eller
mindre grad inddragede brugere.
I undersogelsen kunne vi vurdere,
at alle virksomheder papegede
vigtigheden af  brugerinddragelse,
hvilket stemte overens med teorien.
Vi sa dog, at det kun var en af de
seks virksomheder, som inddragede
brugere ud fra en Participatory Design-
tilgang. De resterende virksomheder
italesatte, at de mente at kende deres
brugere, hvorfor de arbejdede ud fra
et expert mindset i relation til deres
brugere. Pa trods heraf naevnte flere
af virksomhederne, at det kunne
veere relevant at inddrage brugere i
udviklingsfasen af designprocessen, og
derudover italesatte flere, at de kunne
se, at brugere blev glemt undervejs
i deres designproces. Hvorfor vi
vurderede, at virksomheder mangler
kompetencer til at arbejde med
brugerinddragelse, hvormed de vil
kunne opna indsigt i den viden, som
brugere kan besidde samt udvikle i
samarbejde med brugere. Interviewene

understottede vores undren om, at

virksomheder ikke har et fokus pa at
gore brugere til meddesignere, pa trods
af at teorien benaevnte fordele heraf.
Dermed var der et gab mellem den
teoretiske tilgang til brugerinddragelse
og praktiske udfoldelse, hvorfor vi fandt
frem til, at der forefandt udfordringer,
som kunne medvirke til en fraveelgelse

at inddrage brugere i udviklingsfasen.

Gennem undersggelsesfasen
fik vi nye indsigter om
designprocesser, virksomheders

brug af brugerinddragende
metoder og  udfordringer  ved
brugerinddragelse, som  udvidede
vores forstaelseshorisonter. Indsigterne
bidrog til, at vores viden og dermed
vores  grundleggende  antagelser
udviklede sig, hvormed vi Vil
viderebringe vores nye viden til den
naeste del, der er udviklingsfasen.
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ntroduktion

| specialets Del 4 er formalet
at pabegynde udvikling af et
koncept, som gor det attraktivt for
virksomheder at inddrage brugere i
hele designprocessen. Pa baggrund af
Del 3 ser vi en mulighed for at udvikle
et koncept, der inkluderer brugere som
meddesignere.  Undersogelsesfasen
kortlagde, at teorien benavnte
relevansen afbrugerinddragelse, hvilket
ikke stemte overens med de undersagte
virksomheder, der kunne berette,
at de ikke involverede brugere som
meddesignere i hele designprocessen
grundet flere aspekter. Derfor vil vi
indlede kapitlet med at omdanne
udfordringerne fra interviewene til
designkrav, som ligger til grund for
udvaelgelse af metoder, som kan bruges
til brugerinddragelse. Designkravene
bliver lebende benyttet i forbindelse
med udvikling af konceptet, sdledes
vi tager alle relevante beslutnigner
vedrorende  konceptet ud  fra
designkravene. Herefter vil vi redegore
for, hvordan vi afholdte en design
workshop med Telenor. Indsigterne
fra design workshoppen skal bruges

til at udvikle et koncept, der gennem
workshop inddrager brugere.
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Figur 40: Specialestruktur: Udvikling
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esignkrav

Pa baggrund af interviewanalysen
fandt vi frem til en raekke udfordringer
ved brugerinddragelse, som
virksomhederne italesatte  samt
begrundede for, hvorfor de fraveelger
et fokus herpa. Disse udfordringer er
samlet i figur 41.

| det folgende afsnit vil vi om-
danne udfordringerne til designkray,
der senere skal bruges til at veelge

metoder, som omfavner brugere

i en designproces. Dermed Vil
designkravene have fokus pd, hvordan
virksomheder kan inddrage brugere.
Ud fra listen vurderede vi, at der var
fire udfordringer, som dette specialets
koncept ikke vil omhandle:

e Udfordring nr. 1: Logistik i forhold
til koordinering.

e Udfordringnr. 7: Juridisk udfordring
i at tage kontakt til brugere.

e Udfordring nr. 10: Kunden foretager
brugertest, som overleveres til

Figur 41: Liste med udfordringer ved brugerinddragelse, inddelt efter virksomhed og bruger
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Figur 42: Liste med udfordringer ved brugerindddragelse, overstregning af fire udfordringer

virksomheden
e Udfordringnr.11:Kundensvillighed
til at betale for brugerinddragelse

Udfordringerne er relevante at have in
mente i planleegning af en workshop,
da det kan veere vanskeligt for
virksomhederne at fa brugerkontakt
ud fra et juridiske aspekt samt selve
koordinering kan vaere omfattende.
Som vi tidligere kortlagde, vil dette
speciale omhandle brugerinddragelse
i en designproces’ udviklingsfase

og herunder med fokus pa metoden
workshop. | den forbindelse har vi
taget et bevidst valg om, at vi vil
bekaftige os med workshoppen og
dermed ikke aktiviteterne for og efter.
Det betyder, at afgraensningen vedrarer
ovenstdende fire udfordringer, da
disse ikke omhandler workshoppen,
men er aktiviteter, som foregar for
afholdelsen. Efter vi havde fravalgt fire
af udfordringerne, stod vi tilbage med
ti udfordringer.

| processen med at omdanne de ti
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udfordringer til designkrav havde vi
fokus pd, hvordan en metode kunne
lose udfordringerne. Vi tog hver
udfordring og kortlagde, hvad metoden
skulle kunne for at lese den givne
udfordring.

| det folgende vil vi give et eksempel
pa denne proces med udfordringerne
nr. 2 og nr. 12 : “Tidsmaessigt aspekt
fra brugerens side” og “Tidsmaessigt
aspekt fra virksomhedens side”. Vi
vurderede, at for en metode skal
kunne laose ovenstdende beskrevne
udfordringer, skal denne vare “let at
integrere”, “kunne tilpasses den enkelte
virksomhed” og “kunne afholdes pa
kort tid”. Dermed havde vi udarbejdet
tre vigtige krav, som metoden skal
kunne opfylde. Denne  proces
var tilsvarende de resterende otte
udfordringer, hvorfor vi til sidst have en
reekke krav. Ud fra de ti udfordringer
vurderede vi, at der var nogle aspekter,
som ikke var til stede. Derfor tilfajede
vi yderligere krav ud fra et teoretisk
perspektiv. Den supplerende liste over
alle krav er udarbejdet pa baggrund af
udfordringerne og teorien, som kan ses
i figur 43.

Da vi havde nedskrevet en liste over

krav pa baggrund af udfordringerne,
som stammer fra interviewene, samt
teorien, kunne vi se, at nogle krav
kunne kombineres, da de omhandlede
det samme. Kombinationen kunne
transformeres  til fem designkray,
som kan ses i figur 44, der illustrerer
processen  fra  udfordringer til
designkrav.

De fem designkrav deekker over de
essentielle mal med brugerinddragelse
ud fra bade et teoretisk og praktisk
grundlag, og i det folgende vil en
redegorelse af de enkelte designkrav

forekomme.
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Figur 43: Proces - ti udfordringer transformeret til krav
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Figur 44: Proces - krav transformeret til designkrav

Traditionelle  designprocesser  har
endret sig (jf. afsnittet “Udfoldelse
af designprocesser”), hvorfor der er
et gab i forhold til brugerinddragelse
mellem start- og slutfasen. Dermed
vedrgrer  forstnaevnte  designkray,
hvilke muligheder samt begraensninger
en metode vil give ved at inddrage

brugere i en designproces’
udviklingsfase. Kujala (2003)
benzvner, at inddragelse af brugere
er effektivt for brugervenligheden og
-oplevelsen af slutdesignet, hvilket
skyldes, at brugere papeger andre
aspekter ved et design end designere
(Kujala, 2003, s. 4). Brugerinddragelse
kan derfor give vaesentlige indsigter
til en designproces, hvor designere
far specifikke krav til, hvad brugere
har behov for, samt hvad designet
skal indeholde. Dette kan betyde, at
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der er starre samhgrighed mellem
brugeres behov og designet, saledes
brugervenligheden og -oplevelsen
hgjnes (Kujala, 2003, s. 4). Hassenzahl
(2003) papeger, at det er essentielt at
have brugeres reelle behov in mente,
hvis brugeroplevelsen af et produkt
skal opnd succes. P& den made ses
brugeres involvering i udviklingsfasen
som veaerende relevant, da brugeres
krav til designet gor designarbejdet
mere konkret.

: Designkrav

Brugere besidder tavs og latent viden,
som er implicit ved brugere, hvilket vil
sige, at det kan veere sveert at redegore
for, hvorfor brugere agerer, som de gor.
Denne viden er relevant for designere,
saledes designere bliver udviklet med
brugeres behov in mente jeevnfor
tidligere designkrav. Brugeres tavse og
latente viden har positiv indvirkning pa
det endelig design, da brugere bidrager
med viden, som designere ikke selv har
til radighed. Participatoriske metoder
abner op for brugeres viden, hvilket
brugercentrerede metoder ikke kan i
samme grad (Spinuzzi, 2005, s. 165),
da dele af viden er implicit, hvorfor
brugere ofte ikke kan artikulere dette.

Figur 45: Levels of Knowledge (Sanders & Stappers, 2012, s. 53)
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Som figur 45 viser, kan
det vere udfordrende at
fa adgang til tacit/tavs og
latent viden ved brugere.
Dermed vil Participatory
Design-metoder skabe et
feelles sprog, saledes brugere
kan inddrages i udvikling
af design, da disse ses som
vaerende aktive co-creators
(Sanders & Stappers, 2012, s.
21). Dermed har brugere en
vigtig rolle i udviklingen, da
disse er eksperter indenfor
det pageldende omrade.
Saledes inddrages brugere i
hele designprocessen, hvor
deres viden frembringes og
inddrages.

DetprimeerefokusindenforParticipatory
Design er forholdet mellem brugere
og designere, da linjen her imellem
er sloret, da brugere inviteres ind i
designprocessen som meddesignere.
Papanek (2004) benavner, at “All men

Figur 46: a Framework for Individual Creativitet (Sanders &

Stappers, 2012, s. 41)

are designers. All that we do, almost
all the time, is design, for design is
basic to all human activity” (Papanek,
2004, s. 3). Hermed italesaettes det, at
brugere ligeledes kan designe, hvorfor
processen ikke er forbeholdt designere.
Heskett (2005) papeger, at design er en
naturlig ting for alle (Heskett, 2005, s.
30f), men alle har forskellige niveauer
af kreativitet, hvilket designere skal
veere bevidste om, nar de arbejder
med brugerinddragelse. Dermed skal
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de tilgodese alle brugere og deres
kreativitetsniveau. Sanders og Stappers
(2012) fremhaever, at den individuelle
kreativitet udspringer gennem flere
mader, hvilket figur 46 illustrerer.
Dermed pdpeges det, at kreativitet
kan fremmes pa flere mader, hvilket
oftest er gennem “head”. Ud fra en
Participatory Design-tilgang er der dog
fokus pa at designe i “body”, hvor der
er brug af kreative veerktojer (Sanders
& Stappers, 2012, s. 41). Det vil sige,
at brugere og designere udvikler pa en
kropslig made ved hjealp fra veerktgijer,
og pa den made skabes et felles sprog
i interaktionen med vaerktajerne.

4.

Sanders og Stappers (2012) benavner,
at designerens rolle har andret
sig, hvorfor designere i hajere grad
har funktionen som facilitator i
designprocesser, nar problemet er
komplekst. Denne type af problem kan
loses gennem kreativitet og generative
metoder (Sanders & Stappers, 2012,
s. 16f). Sanders og Stappers (2012)

: Designkrav

papeger, at det er essentielt, at
designeren fungerer som facilitator i
en designproces, hvorfor det er dennes
rolle at benytte metoder, som inddrager
og hjelper brugere til at udtrykke viden
om det pagaeldende design (Sanders &
Stappers, 2012, s. 24). Det er ligeledes
designerens rolle som facilitator at fa
brugere til at give udtryk for deres tavse
og latente viden, hvilket generative
designs veerktajer og teknikker kan
frembringe. Vaajakallio & Mattelmaki
(2007) fremhaever kompleksiteten af
at fa brugere til at udtrykke den tavse
og latente viden, hvor de papeger at
facilitatoren skal vaere opmaerksomme
pa forandringsmuligheder, som kan
udfordres i interaktionen mellem
brugere og designere og hertil opna
et feelles sprog samt en vidensdeling
(Vaajakallio & Mattelmdki, 2007, s. 8).

Ud fra vores empiriske grundlag blev
det tydeliggjort, at virksomheder
fraveelger brugerinddragelse, da det
er et ressourcesporgsmal ud fra et

Side 129



: Designsession

tidsmaessige og skonomiske perspektiv.
Mange af de respektive virksomheder
papeger dog, at brugerinddragelse er
relevant, hvilket Allen et al. (2003)
ligeledes benaevner. Han italeseetter,
at  brugerinddragelse  kan veere
udfordrende at implementere i en
virksomhed: “As many of us develop
systems, we find that the concept
of user involvement is not so easy to
implement.” (Allen et al.,, 1993, s.
222), hvilket Sanders (2002) ligeledes
benaevner. Af den grund opsaettes
designkravet om, at det skal veere let

at afholde og kunne arrangeres pa kort
tid.

esignsession

| det folgende afsnit vil vi forst
redegore for teorien bag en design
workshop, der ligger til grund for,
hvordan vi arrangerede en co-creation
workshop med Telenor. Ud fra
interviewene havde vi opndet indsigt i,
at virksomheden gnskede at inddrage
brugere i udviklingsfasen. Formalet
med design workshoppen var at udvikle

metodekombinationer, som kunne

bruges til konceptudviklingen. Dermed
onskede vi at inddrage mulige brugere
af det endelig design til medudvikling,
som er virksomheder, der pa
nuveerende tidspunkt ikke arbejder
ud fra en brugerinddragende tilgang
med derimod en brugercentreret,
hvilket Telenor er. Vi arbejder derfor
ud fra specialets genstandsfelt, da
vi foretager en sggningen indenfor
feltet  Participatory = Design  bade
i relation til udferelsen af design
workshoppen og omdrejningspunkt
for design workshoppen. Af den
arsdag adskiller vi, hvordan vi omtaler
1) design workshoppen, deltagerne
og os samt resultaterne heraf og 2)
det kommende workshopkoncept
og dens tilteenkte brugere. Af den
grund  vil  design  workshoppen
referere til designsession med Telenor,
metodekombinationer  til  design
workshoppens resultater, deltagerne af
design workshoppen kaldes praktikere
og workshopkonceptet vil referere til
det endelige koncept, som udvikles
pd baggrund af indsigter fra design
workshoppen.

Designsession med Telenor foregik
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som en design workshop, der er en
metode inden for Participatory Design
til at involvere brugere sammen med
designere i en designproces. | design
workshoppen agerede praktikerne og
os meddesignere, saledes graensen
mellem os og dem var utydelig. Vi
valgte at afholde en design workshop,
da praktikerne er eksperter, hvorfor
disse ville give ny viden i udarbejdning
af specialets koncept.

Bannon (1991) benavner, at andre
designtilgange  end  Participatory
Design har tendens til at gare brugere
til en komponent i designudviklingen,
hvorimod Participatory Design har
fokus pa at integrere brugere (Bannon,
1991, s. 26). Herunder er design
workshop en metode til at gore brugere
til aktarer, saledes de ikke er passive og
fragmenteret, men derimod integrerede
og aktive (Bannon, 1991, 5.26). Bannon
(1991) benytter begrebet human actors
om integrerede brugere (Bannon,
1991, s. 26). Af den grund inddrages
en design workshop med det formal at
integrere praktikerne til udviklingen af
specialets koncept. Overordnet kan det
siges, at Bannon (1991) har bidraget

med en andring i terminologien om

: Designsession

brugere. Denne andring kan henvise
til designeres opfattelse af brugeres
funktion, sdledes brugere ikke ses
som veerende komponenter, der kan
analyseres pa tilsvarende made som
den designede teknologi (Bannon,
1991, s. 26). | forleengelse heraf
italesaetter Sanders (2006), at ud fra
en participatory tilgang bliver brugere
inviteret ind i en designproces som
meddesignere,  hvorfor  designere
respekterer brugere og deres viden
(Sanders, 2006, s. 5). Dette var
ligeledes tilfeeldet med designsessionen
med Telenor, hvor mulige brugere af
specialets koncept blev inviteret ind i
udviklingsprocessen heraf. Undervejs i
specialets proces er vi blevet bevidste
om, at designudvikling er et komplekst
problem, hvor vi hele tiden opnar ny
viden i sggningen pa mere forstaelse
(jf.  afsnittet  “Erkendelsesteoretisk
udgangspunkt”). Dermed foregar viden
i en spiralformet proces, hvilket vil
sige, at nar vi opnar ny viden, udvides
vores eksisterende vidensgrundlag,
hvormed den nyopndet viden aendrer
karakter. Processen foregar gennem
hele specialet. Af den grund var
onsket fra starten at afholde en design
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workshop med konceptets mulige
brugere, saledes disse kunne agerere
meddesignere i udviklingen. P4 den
baggrund har vi kunne benytte os af
praktikernes ekspertise.

Vines et al. (2013) papeger at ved
at benytte brugerinddragelse, far
brugere starre kontrol og magt over
det udviklede design (Vines, Clarke,
Wright, McCarthy, & Olivier, 2013, s.
429). Derfor er det vigtigt at inddrage de
rette brugere i designudviklingen, sa-
ledes designet bliver udviklet i forhold
til de brugere, som skal bruge designet
(Cederman-Haysom &  Brereton,
2006, s. 11). Det kan dog betyde, at
det udviklede designs brugere har
forskellige  forstdelser, eksempelvis
i forbindelse med teknologi, hvilket
seetter et hgjere krav til facilitatoren,
da denne skal forma at fa struktureret
design workshoppen, sdledes denne
skaber et rum, hvori brugere kan
meddesigne pa trods af forskellighed.
Derved skal facilitatoren skabe en
gensidig tillid og respekt blandt de
deltagende for at opna en effektiv
kommunikation blandt deltagerne
(Cederman-Haysom & Brereton, 2006,
s. 12). Ertner, Kragelund og Malmborg

(2010) fremhaever, at facilitatoren
styres af ubevidste antagelser og social
viden, som indlejres i de metoder som
udveelges til workshoppen (Ertner,
Kragelund, & Malmborg, 2010, s. 194).
Derfor er det relevant at udarbejde en
guide, hvor man forholder sig til, hvad
der skal foregd i en designsession,
og hvorledes facilitatorens rolle skal
udformes (Pommeranz, Ulgen, &
Jonker, 2012, s. 2).

Workshop er en generativ metode,
hvilket betyder, at designere har
et participatory mindset og en
design-led tilgang. Til facilitering af
designsessionen med Telenor benyttes
generative tools, der er veerktgjer til
at “facilitate thinking, understanding,
learning, and communicating concepts
and ideas.” (Geissdoerfer, Bocken, &
Hultink, 2016, s. 1220), hvilket Sanders
og Stappers (2012) var de forste til at
redegore for. Sidenhen er det blevet
alment at benytte veerktajer som led i en
design workshop. Ehn (1993) papeger
ligeledes, at veerktajer i en design
workshop er effektive, hvilket skyldes,
at “[...] they help users and designers
to see new aspects of an already
wellknown practice, not because they
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convey such new ideas.” (Ehn, 1993,
s. 70). Ligeledes fremhaever Ehn (1993)
at ved at anvende varktajer, “[...] we
bring earlier experiences to mind, and
they bend our way of thinking of the
past and the future.” (Ehn, 1993, s.
66). Vaerktojer bidrager til at dbne op
for brugeres tavse og latente viden
(jf. “Participatory Design”), sdledes
designere far ny viden undervejs i
designprocessen.

Af den grund valgte vi i forbindelse
med konceptudviklingen at afholde en
design workshop med Telenor, saledes
mulige brugere af konceptet blev
meddesignere. Design workshoppen
inkluderede generative tools, saledes
praktikernes og vores tavse og latente
viden blev abnet op for.

etodekortloegning

| detfolgende afsnit vil en beskrivelse af,
hvordan vi fundet frem til de metoder,
som undervejs i design workshoppen
benyttes, forekomme. Designkravene
(se side 126ff) skal danne grundlag
for udveelgelse af metoderne, saledes
metoderne opfylder kravene, som blev
nedfeldet med det formal at sikre, at

: Designsession: Metodekortlaegning

den endelig designlasning tager hajde
for disse.

Til udvaelgelse af metoder tog vi
udgangspunkt i tre boger, som
pa forhand havde kategoriseret
designmetoder:

e Kumar (2013): 101 Design Methods

* Hannington og Martin (2012):
Universal Methods of Design

e Stickdom og Schneiders (2012):
This is Service Design Thinking

Vi sa det ikke som en nadvendighed
at udarbejde en kategorisering af
designmetoder, nar andre pa forhdnd
havde gjort det. Udover bagerne blev
litteratur  fra litteraturstudiet samt
relevante hjemmesider, sdsom www.
designkit.org og www.innovation.sites.
ku.dk, brugt.

Vi kiggede alle designmetoderne
igennem og udvalgte de metoder, som
kunne bruges i udviklingsfasen af en
designproces og var participatorisk.
Disse metoder nedskrev vi pa hver sin
post-it og placerede pa plancher. Pa
den made kunne vi danne et overblik
over de enkelte metoder. Inden pa-
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Figur 47: Eget biillede af metodekortleegning, forste udkast

Figur 48: Eget billede af metodekortlaegning, feerdig udkast
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begyndelsen af metodekortlaegningen
var vi bevidste om, at vi havde en raekke
forforstadelser om designmetoder, som
kunne have betydning for de fundne
metoder. Men i og med at vi var
bevidste herom, fik vi italesat behovet
for at ga til processen med et abent
mindset. Det vil sige, at vi forsogte
at fraleegge tidligere viden herunder
personlige holdninger. Dermed kunne
vi tilgd alle metoder med nye agjne for
at kortlaegge om, de var relevante ud fra
de opstillede designkrav. Da vi havde
undersogt ovenstaende kilder, stod vi
med 57 metoder, som kan se Bilag 9.
Disse metoder gennemgik vi en efter
en ud fra de fem opstillede designkray,
da de endelige metoder gerne skulle
opfylde alle designkravene. Dermed
frasorterede vi nogle metoder, saledes
vi endte med 31 metoder, som vi
besluttede at arbejde videre med.
En liste med de 31 metoder kan ses i
Bilag 10. De 31 metoder viderebringes
til design workshoppen med Telenor.
Det var et bevidst valg ikke at fra-
sortere flere, da onsket var, at dette
skulle foregd i samarbejdet i en design
workshop, sdledes udveelgelsen af
de endelige metoder foregik sammen

med brugere. Dermed udviklede vi
metodekort, som havde funktionen
at oplyse om de enkelte metoder og
fremgangsmaden heraf.

lanlcegning af design
workshop

Efter vi havde kortlagt 31 metoder,
forekom naeste fase i planleegningen
af design workshoppen med Telenor
der var at kontakte vores tidligere
interviewpraktiker, Nicolai, og aftalte
et made, hvor vi pa forhand fortalte
vores hensigt med workshoppen.
Udover Nicolai, som er user experience
designer, arrangerede vi, at Service
Designeren  Kim ligeledes skulle
deltage i design workshoppen. Dermed
har begge praktikere erfaring med
virksomhedens designtilgang, hvorfor
de kan bidrage med nye input. Kim
arbejder med brugerrejsen, hvorfor han
kan bidrage med andre perspektiver end
Nicolai, der har fokus pa udvikling af
en bedre brugeroplevelse. @nsket var,
at praktikerne kunne give os ny viden,
som skal bruges til videreudvikling af
et koncept.
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Vi havde pa forhdnd besluttet, at vi
skulle agere deltagere. Vi var dog
bevidste om, at dette ikke kunne blive
aktuelt i introduktionen, afslutningen
og forklaring til de tre dele, da vi havde
planlagt design workshoppen, hvorfor
det ligeledes var os, som skulle sarge
for fremdriften af forlgbet. | disse
agerede en af os facilitator, og den
anden supplerede den forstnevnte
samttog billeder. Vi har et hermeneutisk
erkendelsesteoretisk ~ udgangspunkt,
hvormed vi erkender, at vi havde en
raekke forforstaelser, der kunne have
betydning for den objektive viden,
som sgges i empiriindsamlingen.
Onsket var som naevnt at agere
meddesignere, men vi havde et andet
udgangspunkt end praktikerne, da vi
havde en forhdbning om, at resultatet

Figur 49: Placering af kamera

af design workshoppen kunne benyttes
i den videre konceptudvikling. Det
vil sige, at vi gik ind med et andet
mindset end praktikerne, hvilket
kunne have pavirket resultatet. Hertil
brugte vi den autoetnografiske tilgang
til selvrefleksion (Baarts, 2015, s.
154). Dermed forsagte vi undervejs
i design workshoppen at se bort fra
det overordnet formdl med design
workshoppen og derimod have fokus pa
dialogen, som foregik med praktikerne.

Vi udformede pa forhand en
workshopguide, saledes vi havde
en struktur pa design workshoppens
forlob. Guiden fungerede ligeledes
som et talepapir, sdledes facilitatoren
fik sagt det planlagte. Workshopguiden
kan ses i Bilag 13.

Vi videooptog design workshoppen, da
vi var meddesignere, hvorfor
workshopformatet ikke var
til at udarbejde feltnoter.
Derfor brugte vi video,
saledes vi efterfolgende
kunne erindre dialogerne
undervejs, samt hvordan vi
kropsligt interagerede med
de verktajer, nar der blev
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Figur 50: Design workshoppens forlab

foretaget handlinger (Raudaskoski,
2015, s. 87). Ved at benytte video
samt lyd kunne vi fastholde design
workshoppens  her-og-nu  situation
(Raudaskoski, 2015, s. 97). Vi valgte
at benytte os af et kamera, der var
placeret for enden af bordet, hvorfor
det filmede de deltagende fra siden, og
deres interaktionen med veerktojerne
og den forhandling, som foregik
undervejs i design workshoppen.

Efter ~ afholdelsen  af  design
workshoppen  transskriberede  vi
videoen, som kan forefindes i Bilag
14. Transskriptionen havde til formal
at give leseren et indblik i, hvordan
design  workshoppen forlgb, hvad
praktikerne  udtrykte, og hvilket
resultat design workshoppen bidrog til.
Transskriptionen foregik pad tilsvarende
made som interviewene, men i dette

tilfeelde havde vi ligeledes markeret

overlappende tale samt interaktionen.
Interaktionen markerede vi med rod
skrift i transskriptionen og fed og kursiv
i analysen. Vi bade var interesseret i,
hvad praktikerne sagde, og hvordan
de interagerede med de medbragte
veerktajer.  Efter  transskriberingen
pabegyndtevimeningskondenseringen,
saledes dataen blev mere overskuelig
at tolke pa. Processen var tilsvarende
interviewene, hvor vi forst gjorde
brug af kodning (Kvale & Brinkmann,
2015, s. 261f). Til forskel nedfeldede
vi ikke kortere passager pa baggrund
af transskriptionen, men derimod
fremhaevede vi metodekombinationer
og de enkelte variationer, saledes
disse stod skarpt. Kvale og Brinkmann
(2015) papeger, at kodning er relevant
at benytte til komplekst data, hvilket
er aktuelt med testen. Herefter

udprintede vi transskriptionen,
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saledes vi kunne danne et overblik
heraf. Metodekombinationerne kunne
vi efterfolgende kategorisere i fem
temaer: 1) metoden endrer formal
efter placering, 2) metoden bruges
gentagende gange, 3) metoden erstatter
en anden, 4) fravalg af en metode og 5)
metoden placeres ubevidst. Temaerne
daekker over, hvilken funktion en
pagaeldende metode har i kombination
med de resterende metoder, hvilket
analysen vil have fokus pa at undersage.

Design workshoppen bestod af tre
dele samt introduktion og afslutning.
Til at begynde med introducerede
vi praktikerne om formalet med
design workshoppen og hernaest om
rammerne for design workshoppen.

: Metodekort

| design workshoppens farste del
introduceres de 31 metoder, som vi
fandt frem til i “Metodekortlaegning”.
Vi havde pa forhdnd udarbejdet
metodekort pd baggrund heraf. | den
forste del skulle metodekortene bruges
som veerktej til at danne et overblik
over de udvalgte metoder. Vi fik hver et

Figur 51: Eksempel p& metodekort

seet metodekort, og derefter var der tid
til at kigge og leese kortene. En samlet
oversigt over metodekort kan ses i
Bilag 11.

Pa hvert metodekorts forside er
metoden i praksis afbilledet, sdledes det

Side 138

: Designsession: Planlaegning af design workshop

visuelle fungerer som en reference til
den praktiske udfoldelse. P& den made
kan individerne danne et overblik over
de enkelte metoder. Metodekortenes
bagsider er inddelt i to afsnit: “Hvad”
og “Hvordan”. Farstnaevnte skildrer,
hvad metoden omhandler, hvor det
efterfolgende afsnit beskriver, hvordan
designere kan udfere metoden i
praksis. Teksten er kort beskrevet,
da metodekortene som naevnt har
til formal at give et overblik over de
enkelte metoder, hvorfor kortene ikke
beskriver metoderne i dybden. Dette
kan veere en ulempe, da praktikerne
ikke far alt viden omhandlende
metoderne, hvilket kan betyde, at de
ville have truffet en anden beslutning,
hvis de havde mere viden herom. Vi
tog beslutningen om ikke at lave mere
tekst pa kortene, da vi ikke sa det
som en ngdvendighed for praktikerne
at vide alt om de enkelte metoder.
Derimod besluttes det, at det essentielle
vedrgrende  fremgangsmaden  for
praksis udfoldelse af metoden samt
det overordnet formal vil veere
tilstreekkeligt for praktikerne til at kunne
treeffe  beslutninger om relevansen

af metoderne. Tekststykkerne var

nedskrevet pa baggrund af den viden, vi
opnaede gennem laesning af kilderne,
som blev benyttet til udveelgelse af
de 31 metoder. Her fokuserede vi
pd, hvad metoden omhandler, samt
hvordan designere kan bruge metoden.
Dette fandt vi mest veesentlig i forhold
formalet med metodekortene.

Imens praktikerne og os dannede
et overblik over metoderne via
kortene, startede en samtale herom.
Pa den made fik vi dannet en faelles
forstaelse  af, hvad metoderne
inkluderede. Undervejs blev kortene
omdrejningspunktet, hvormed  det
visuelle havde en afgerende betydning
for den faelles forstaelse.

: Kombination

Formdlet for workshoppens naeste del
var at kortleegge, hvilket metoder der
komplementerer hinanden. Delen
pabegyndes med, at vi placerede
en plade og et sat nye kort med
forsiden nedad, hvorefter vi forklarede
funktionen med de enkelte veerktojer.
Vi havde pa forhand udarbejdet
aktivitetskort, der tog udgangspunkt i
metodekortene. Pa hvert aktivitetskorts
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Figur 52: Eksempel pa aktivitetskort

forside ses en illustration, der danner
et ensartet udtryk. Pa aktivitetskortenes
bagside er en metodes navn nedskrevet,
og en illustration af metoden i praksis
er afbilledet.

Pladen er inddelt i fire felter:

“Icebreaker”, “Abne op for nye ideer”,
“Kombination af ideer” og “Feerdige
koncept”.  Felterne daekker over,
hvordan en workshop overordnet
er struktureret (Blomkvist, Holmlid,
Sandberg, & Westerlund, 2012, s.
152; Halskov & Dalsgard, 2006, s. 4f;
Lucero, Dalsgaard, & Buur, 2016, s.
83). Det vil sige, at de to farstnaevnte
felter refererer til, hvordan begyndelsen
pa en workshop er divergerende, hvor
de resterende to felter refererer til
workshoppens konvergerende struktur.
Feltet “Icebreaker” omhandler starten
pa en workshop, hvor deltagerne skal
leere hinanden at kende. Det naeste felt
p& pladen, “Abne op for nye ideer”,
daekkeroverdemetoder, hvordeltagerne
skal generere ideer til det pageeldende
formal, hvilket leder hen til det naeste
felt pa pladen, “Kombination af ideer”.
Dette felt deekker over frasortering af
ideer, saledes deltagerne finder frem
til ideen, som der arbejdes videre
med. Det sidste felt, “Faerdig koncept”,
omhandler en workshops afsluttende
fase, hvor deltagerne konceptudvikler
feerdig samt praesenterer konceptet.
Aktiviteten pabegyndes ved, at
praktikerne og os trak et kort hver, som
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placeres pa bordet, sdledes alle kunne
se de pageldende metoder. Herefter
skulle vi i fellesskab forklare, hvordan
vi ville benytte metoderne i praksis,
samt hvordan en workshop med meto-
derne kunne veere struktureret. Det vil
sige, at vi skulle diskutere, hvordan
metoderne kan kombineres, saledes de
tilsammen danner en workshopstruktur.
Hertil blev pladen inkluderet, hvor
kortene skulle placeres i de enkelte
felter, hvor praktikerne og os mente,
metoderne harte til. P4 den made delte

praktikerne indsigter om metoderne,
samt udviklede en workshopstruktur pa
baggrund heraf. @nsket var, at det vil
abne op for nye metodekombinationer,
som praktikerne og os pa forhdnd
ikke var bevidste om. Undervejs vil
nogle kombinationer af metoder ikke
fungere i teorien, og andre vil fungere
tilfredsstillende. Dette gav anledning
til at frasortere nogle metoder, som
praktikerne og os ikke mente vil give et
tilfredsstillende resultat i praksis.

Figur 53: Aktivitetsplade
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: Udvikling

Da praktikerne og os havde trukket
alle  metoder, introduceres design
workshoppens sidste del, som er
udvikling af et koncept til mere
brugerinddragelse i udviklingen
af et design. P& baggrund af den
foregdende del havde praktikerne
og os fundet frem til en raekke
metodekombinationer. Ud fra disse
skulle en dialog vedrgrende hvilke
metodekombinationer, praktikerne
og os mente var relevante at benytte
i en workshopstruktur med brugere,
samt hvilke der ikke var optimale i
denne kontekst. Undervejs fravalgte
praktikerne ligeledes nogle metoder,
som de ikke mente var relevante for
det pageldende formadl. Disse fravalg
placeres i en bunke for sig, saledes der
blev feerre metodekort for praktikerne
og os at forholde sig til undervejs i
dialogen. Dernaest var gnsket, at der
skulle treffes beslutninger om, hvilke
metoder der var bedst egnede til at
fremme brugerinddragelse. Pa den
made vil vi som afslutning pa design
workshoppens del 3 komme frem til

en eller flere metodekombinationer,

som vi vil tage med os videre i
arbejdsprocessen om et koncept til
mere brugerinddragelse.

orkshopanalyse

Det folgende afsnit vil indeholde en
analyse af design workshoppen med
Telenor, hvor formalet er at opna en
praktisk indsigt i forskellige metoder,
hvordan disse kan kombineres, hvilken
betydning dette har, samt hvilke der
kombinationer kan benyttes i en
workshopsituation. Brown og Wyatt
(2010) benavner, at designere har evne
for at genkende manstre og konstruere
ideer pa den baggrund (Brown &
Wyatt, 2010, s. 30), hvilket er tilfeeldet
med den analyserende del af design
workshoppen. Ud fra transskriptionen
genkendete vi en raekke tematikker, som
lagde til grund for kondenseringen.
Af den arsag udformes analysen ud
fra tematikkerne, og afslutningsvis
indeholder analysen en delkonklusion,
hvor indsigterne sammenfattes.

| design workshoppen blev der
kortlagt 15 metodekombinationer med
variationer, og disse kan ses i Bilag 15.
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Figur 54a: Analysestruktur

Metodekombinationerne er navngivet
kronologisk efter kortleegning i design
workshoppen:  metodekombination
nr. 4a, nr. 4b og sa videre. Tallet
star for nummerreekken af de 15
kombinationer, og bogstavet star for
variationen. Det vil sige, at nr. 4a er
den fjerde metodekombinations forste
variation. | forbindelse med analysen er
aktivitetspladens felter blevet omdabt,

hvilket kan ses i figur 54b.

Omdgbningen refererer til den
teoretiske  workshopstruktur,  som
redegares for i afsnittet “Planleegning af
workshop”. Det betad, at praktikerne
skulle give deres besyv pd, hvordan en
potentiel workshop kunne struktureres,
hvilket metodekombinationerne
vidner om. Derfor er “icebreaker” pa
aktivitetspladen omdebt til icebreaker
i en workshop, “dbne op for ideer”
er idegenerering, “kombination af

Nr. ICEBREAKER

IDEGENERERING

SYNTESE FARDIGT

KONCEPT

Figur 54b: Metodekombinationskabelon
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ideer” er syntese og faerdigt koncept
pa aktivitetspladen er tilsvarende i en
workshop.

Metodekombinationerne blev
kortlagt i forbindelse med design
workshoppens Del 2 og diskuteret
yderligere i Del 3. 1Del 2 introducerede
vi praktikerne for en aktivitetsplade,
og aktiviteten foregik ved, at der
blev trukket fire metoder, som skulle
placeres pa aktivitetspladsen i de
respektive fire faser (se side 139f).
Denne struktur af fire metoder har vi
kaldt en metodekombination.

Metoden cendrer formal

Ud fra kondenseringen fremgik det, at
den samme metode kunne placeres
pa flere af aktivitetspladens felter,
hvilket bidrog til, at metoden kunne

endre formal alt efter placeringen og
kombinationen med de resterende
metoder. Dette fandt vi interessant at
analysere pa, da det var en tematik,
som gik igen flere gange i design
workshoppen.
Undervejs i  kortleegningen  af
metodekombination nr. 11 papegede
praktikerne og os, at “Picture Cards”
kan have forskellige funktioner.

| nr. 11a blev “Picture Cards” forst
placeret i feltet icebreaker, da der
forekom et argument om, at denne
kombineret med  “Brainstorming”
medvirkede til: “Sa har man nogle
forskellige kort, som man kan
brainstorme ud fra.” (Bilag 45, citat
604). Nicolai fremhaevede, at hvis en
kombination af disse metoder skal
fungere i praksis, skal kortenes indhold

Nr. ICEBREAKER

IDEGENERERING

SYNTESE FARDIGT
KONCEPT

11a | Picture Cards Brainstorming

11b | Groping Matrix Picture Cards //

Brainstorming

Lego Serious Play

Figur 55: Metodekombination nr. 11 med variationer
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have relevans for den givne workshops
formdl. Derved kan kombinationen
kun anvendes, hvis der pa forhand
er udarbejdet billedkort, der har
relevans til workshoppen, hvormed
formdlet er at inspirere, saledes at der
sker en brainstorming pd baggrund af
billedkortene.

Ved nr. 11b forekom “Grouping
Matrix” i feltet icebreaker og “Picture
Cards” i feltet idegenerering. Ved
denne kombination blev der papeget,
at der kunne treekkes ideer fra
“Grouping Matrix” og pa baggrund
heraf udarbejde billedkort (Bilag 14,
citat 608). Nicolai benavnte at for
at fa relevante billedkort, kunne der
udarbejdes en prioriteringsliste (Bilag
14, citat 609). Denne prioritering skulle
derfor overdrages i billedkortene,
hvorledes der brainstormes ud fra det
enkelte billedkort efter prioritering.

: Designsession: Workshopanalyse

placeret i feltet idegenerering, hvilket
medvirkede til, at der blev skabt flere
ideer ud fra prioriteringslisten. Dette
havde betydning for, at nye ideer
udvikles, som har relevans for den givne
workshops formal. Det kan diskuteres,
hvorvidt det vil veere nyttigt at have
to metoder i samme felt, i og med
at begge har fokus pa at udvikle nye
ideer. Derfor kan det veere udfordrende
i et praksisperspektiv, da det mindsker
effektiviteten i workshoppen. Af den
arsag vurderes det at vaere mere
nyttigt at anvende kombinationen
nr. 11a, saledes der i en workshop
kunne brainstormes ud fra billedkort.
Efterfolgende er “Lego Serious Play”
placeret i syntese, og kan bruges til
at opnd en falles forstdelse ud fra de
ideer, som er skabt pa baggrund af
“Brainstorming”. Denne kombination

vil medvirke til en indsnaevring af

“Brainstorming” var ligeledes ideerne, som blev opnaet i forbindelse
Nr. ICEBREAKER IDEGENERERING SYNTESE FARDIGT
KONCEPT
6b Service Staging Lego Serious Play

Figur 56: Metodekombination nr. 6b

Side 145



: Designsession: Workshopanalyse

med “Brainstorming”. Derved vil der
dannes et faelles sprog ud fra de ideer,
som kan viderebringes til konceptet.

Som naevnter “Lego Serious Play” i nr.
11b placeret i feltet syntese, hvorimod
metoden i kombination nr. 6b er
placeret i feerdigt koncept. Placeringen
af metoden skyldtes falgende citat:

“Jeg ser den klart mest herovre vifter med kortet pa

nr. 11b og nr. 6b ved, at metoden
i syntese benyttes til indsnaevring
af ideer, hvorimod den i feerdigt
koncept anvendes til en modellering
af prototype. Dermed kan metoden i
nr. 11b forekomme mere abstrakt for
deltagerne til en workshop end nr.
6b, da metoden er mere fokuseret, da
formdlet er at udforme og
praesentere et koncept.

pladens sidste dele, men det er nok ogsa fordi, at

jeg teenker, det ville vaere sa meget nemmere, hvis |

du havde et fokuseret omrade, hvor du skulle prove

at bygge de her tre ting, hvordan kunne de se ud.”
(Bilag 14, citat 395).

Metoden vil i denne kombination
have betydning for, at der skal
modelleres ud fra et fokuseret omrade,
hvormed den kan bevirke til at skabe
en falles forstielse ud fra relevante
problematikker, som blev adresseret i
“Service Staging”. Der forekom enighed
i, at “Lego Serious Play” kan vare en
metode til at udarbejde en prototype,
hvormed den har indflydelse pa det
feerdige koncept, hvilket er argumentet
for, at den er beliggende i det sidste felt.
“Lego Serious Play” adskiller sig i

kortleegningen  af
metodekombination nr.
13 forekom “Pitch” med
forskellige  funktioner,
hvor metoden i nr. 13a er
placeret i icebreaker og i
feerdigt koncept i nr. 13b.

Da metodekombination nr. 13a blev
kortlagt, italesatte Nicolai, at metoden
kan anvendes i begyndelsen (Bilag
15, citat 685). Der stilles spargsmal
til, hvorvidt det er facilitatoren eller
deltagerne i den givne workshop, som
kan anvende “Pitch”. Formatet med
design workshoppen var at diskutere
de medbragte metoder i relation til
deltagerperspektivet, hvormed der
ikke var fokus pa facilitatorens opgave
i metodekombinationer. Men ud fra

Side 146

: Designsession: Workshopanalyse

Nr. ICEBREAKER IDEGENERERING SYNTESE FARDIGT
KONCEPT
13a | Pitch
13b Sketching // Flexible | Pitch
Modelling

Figur 57: Metodekombination nr. 13 med variationer

dialogen om “Pitch” vurderes det, at
facilitatorperspektivet ligeledes kan
veere relevantatforholdesigtil, i ogmed
at de skal italeseette fremgangsmaden
for, hvordan deltagerne af den givne
workshop skal udfere opgaverne
undervejs.

Ydermere forklarede Nicolai: “I...]
men man kan ogsa bruge den til sidst
til at pitche en ide Nicolai peger
i slutningen af en proces eller det
interface, som man nu kommer fremtil.”
(Bilag 14, citat 685). Det blev papeget,
at kombination nr. 13b ville fungere i
praksis, da udferelsen af ideerne, som
udvikles gennem “Flexible Modelling”,
vil kreeve en redegorelse for at fa
feedback pa forstaelsen af konceptet.
Ved at bruge “Pitch” i kombination
med “Flexible Modelling” praesenterer
deltagere i den givne workshop ideer

for hinanden, hvormed metoden er ud
fra et deltagerperspektiv.

| kortleegningen af metodekombination
nr. 2a og nr. 2b blev “Brainstorm
Graphic” og “Roleplaying” bade
placeret i felterne icebreaker og
idegenerering.

Rebecca pdpegede, at “Vi har
ihvertfald noget brainstorming, som
er sadan, ja abne op for nye ideer
peger med kortet pa feltet “abne op
for nye ideer”” (Bilag 14, citat 151).
Herefter gav Kim et eksempel pd, at
“Brainstorming Graphic” i kombination
med “Role-playing” kan anvendes til
at udarbejde ideer, hvorefter deltagere
skal lave rollespil ud fra ideerne (Bilag
14, citat 204). Nicolai benavnte, at
metoden “Role-playing” ogsa kan
bruges som icebreaker: “Det kunne
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2a | Brainstorm Graphic [ Role-playing

2b | Role-playing

Brainstorm Graphic

Concept Metaphors
and Analogies
Concept Metaphors

and Analogies

Figur 58: Metodekombination nr. 2 med variationer

ogsa vaere, nu gennemgar vi lige hele
kabsprocessen af en mobiltelefon og
sa udpeger vi nogen problemstillinger
i forbindelse med det rollespil.” (Bilag
14, citat 209). Derved kan “Role-
playing” i feltet icebreaker anvendes til
at identificere problemstillinger, hvor
der efterfolgende kan brainstormes
ud fra problemstillingerne. Af den
arsag vurderes det, at kombinationen
“Brainstorming Graphic” og “Role-
playing” kan have to funktioner. | nr.

Hvordan kan vi

7a | Collage

7b | Hvordan kan vi Collage

2a brainstormer deltagerne ideer, som
efterfolgende bliver fremfert, hvor der
forst i nr. 2b bliver fremfart en proces
og heraf identificeret problemstillinger,
som brainstormes ud fra. Dermed
kan metoderne i kombination med
hinanden placeres forskelligt.

Dette var tilsvarende for kombination
nr. 7a og nr. 7b, hvor “Collage” og
“Hvordan kan vi” kunne bruges med
forskellige formdl, alt efter deres
placering i kombination med hinanden.

Concept Sorting
Concept Sorting

Figur 59: Metodekombination 7 med variationer
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| metodekombination nr. 7a benaevnte
Kim, at “Collage” kan fungere som
icebreaker: “Altsa | teenker, hvis man
havde et problem, sa ville | lave en
collage Kim peger pa collage-kortet
og sige, hvordan kan vi lgse det.”
(Bilag 14, citat 480). Derved vil der ud
fra “Collage” identificeres tematikker
inden for en relevant problemstilling.
I kombination med “Hvordan kan

o
|

vi” vil tematikkerne lede hen til en
idegenerering, som efterfolgende
udvikles i “Concept Sorting”. Kim
foreslog at ombytte  “Collage”

”

og “Hvordan kan vi”, hvormed

kombination nr. 7b skabes:

Placering af “Hvordan kan vi” i feltet
icebreaker ville medvirke til, at der
forst blev udarbejdet ideer, som

Udvikling: Designsession: Workshopanalyse

efterfolgende blev tydeliggjort i en
collage. Dermed andrer metoderne
formal i kombination med hinanden i
relation til deres anvendelsestidspunkt,
hvori de adskiller sig.

Ud fra ovenstdende er der opnaet
indsigti, aten metode kan endre formal
alt efter, hvor denne er placeret i en
workshopstruktur, og hvilke metoder
den er kombineret med. Design
workshoppen gav dermed indsigter
i, at metoder er afhaengige af, hvilke
de kombineres med. Metoder aendrer
formal, sa de komplementerer hinanden
i en pdgeldende workshopstruktur.
Derudover bidrog
praktikerne med viden
om, at“Pitch” badekan
bruges i et deltager- og
facilitatorperspektiv,
hvilket vi pa forhand
ikke havde tenkt pa.
Dermed opnaede vi
ny viden, som vi vil

tage med videre.
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Metoden bruges gentagende
gange

Ud fra databehandlingen af design
workshoppen blev en tematik omkring
metoder, som kan bruges gentagende
gange i en kombination, kortlagt. | det
folgende vil en analyse af betydningen
af temaet forekomme.

Kombination nr. 7c viser, at “Collage”
kan anvendes bdade i icebreaker
og idegenerering, hvilket Nicolai

italesatte:

“Collage” kan anvendes gentagende
gange bade for og efter “Hvordan

W I

kan vi”. metodekombinationen
udarbejdes en collage pa baggrund af
et specifikt emne. “Hvordan kan vi”
bidrager til, at der bliver frasorteret,
sdledes deltagerne ikke idegenerere
uden fokus pa det overordnet mal med
den pdgeldende workshop. Herefter
udarbejdes en ny collage med henblik
pa at indsnaevre ideer fra foregdende
metode. | kombinationen medvirker
“Collage” til, at denne forst bruges til
at udvikle noget generelt, hvorimod
metoden  anden
gangudviklernoget
mere specifik,
da  udfordringer
er indsnaevret
gennem “Hvordan
kan vi”. Dermed
har metoden

7c | Collage Hvordan kan

Collage

//'| Concept Sorting

Figur 60: Metodekombination nr. 7c

Side 150

betydning for, at workshoppen har et
abstrakt startpunkt, som efterhanden
bliver mere konkret undervejs i
processen. Der opstod enighed
blandt Nicolai og Camilla, at denne
kombination vil fungere i praksis.

I metodekombination nr.
12b  fremgik “Dotvoting” i feltet
idegenering og i syntese, hvormed
praktikerne og os fastslog, at metoden
kan bruges gentagende gange i en
metodekombination.
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fysiske handlinger ud fra scenarier og
prototyper pa baggrund af ideer fra den
tidligere metode. Nicolai pointerede,
at man kunne “[...] vote dem forst
Kim flytter sit kort service staging,
imens Nicoloai peger pda pladsen
efter confusion tolorence og sa act
dem ud.” (Bilag 670). “Dotvoting”
inddrages som til redskab mellem
“Confusion Tolorence” og “Service
Staging” til at udveelge ideer. Der
forekom en overenstemmelse i, at det

12b | Confusion Tolerence | Dotvoting //  Service [ Dotvoting

Staging

Figur 61: Metodekombination nr. 12b

“Confusion Tolerence” kombineres
med “Service Staging” i henholdsvis
felterne icebreaker og idegenerering.
Kim pointerede, at deltagerne i en
workshop kunne fremfare nogle af de
ideer, som skabes ud fra “Confusion
Tolerence”. Dermed bidrager “Service
Staging” til, at der bliver udfert

er nadvendigt at udveelge ideer inden
“Service Staging”, sadledes deltagerne
ikke skal fremfore 100 ideer, som
“Confusion Tolerance” laegger op til
(Bilag 14, citat 669; bilag 14, citat
671; bilag 14, citat 672). Nar ideerne
er fremfort, kan “Dotvoting” anvendes
igen med det formdl at udvelge
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fremfarelser, som skal viderebringes og
udvikles i en prototype. “Dotvoting”
anvendes flere gange i denne proces,
da det er en metode til at udveelge
ideer. De to gange adskiller sig ved,
at den forste “Dotvoting” bruges til
at udveelge ideer, som skal fremfares,
og den sidste “Dotvoting” bruges til
at udvaelge de fremfarelser, som er
relevant at viderebringe.

| metodekombination nr. 3b er
“Dotvoting” anvendt gentagende gange
tilsvarende nr. 12b. | kortleegningen
opstod enighed om, at “Design
Scenarios” skulle placeres i feltet
idegenerering (Bilag 15, citat 244),
da deltagerne vil udarbejde scenarier
til at skabe en feelles forstaelse for et
relevant koncept. Kim pointerede: “og
sa kunne man dotvote scenarierne
peger pa dotvoting-kortet’ (Bilag
14, citat 246). “Design Scenarios”

i kombination med “Dotvoting” Vil
fungere ved at udveelge scenarier ud
fra deltagernes praeferencer, hvormed
de ideer, som er blevet valgt flest gange
tages med videre i processen. Efter
scenarierne er valgt, kunne “Mock-
up” anvendes, hvorved scenarierne
skitseres af deltagerne (Bilag 14,
citat 252). “Mock-up” anvendes til at
konceptudvikle scenarierne, som var
blevet stemt videre, hvorefter Nicolai
papegede, at “Man kunne ogsa bruge
dotvoting i forhold til den mock-
up, man laver, hvis man laver nogen
forskellige versioner. Hvilken en vil
fungere bedst.” (Bilag 14, citat 261).
“Dotvoting” kan i kombination med
“Mock-up” fungere som afstemningom,
hvilke skitser deltagerne skal arbejde
videre med til “Rapid Prototyping”.
Gentagen anvendelse af “Dotvoting”

i kombinationen medvirker til, at

Nr. ICEBREAKER IDEGENERERING SYNTESE FARDIGT
KONCEPT
3b Design Scenarios Dotvoting // Mock- [ Rapid Prototyping

up // Dotvoting

Figur 62: Metodekombination nr. 3b
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der bliver fravalgt ideer, siledes det
overskueliggares for deltagerne at vaere
konkrete i udarbejdelse af mock-ups
og prototypes.

Pa baggrund af ovenstaende vurderes
det, at nogle metoder kan anvendes
gentagende gange i en kombination.
| disse tilfeelde kan de bidrage til en
konkretisering af et givent emne eller
koncept. Ydermere blev “Dotvoting”
naevnt gentagende gange i kombination
nr. 12b og nr. 3b, derfor pdpeges
det, at metoden er relevant at bruge i
sammenhang med flere metoder. Det
skyldtes, at den giver mulighed for
deltagerne til en workshop at stemme
om ideer, og pa baggrund af valget
videreudvikles de ideer, som blev
stemt pa. Metoder som kan bruges
gentagende gange kan derfor anvendes
til at ga fra en fase til en anden fase.

Metoden erstatter en anden

Kondenseringens  tredje  tematik
omhandler, at en metode kan erstatte
en anden, hvilket den falgende analyse
vil bergre.

: Designsession: Workshopanalyse

| kortleegning af metodekombination
nr. 8 er der to variationer, nr. 8a og
nr. 8b, hvor der i feltet idegenerering
i nr. 8a blev placeret “Brainstorming”,
hvorimod “Synthesis workshop” blev
placeret i dette felt i nr. 8b. Dermed
sagt erstattede metoderne hinanden.
| dialogen heraf opstod enighed
om, at “Brainstorming”, “Synthesis
Workshop” og “Hvordan kan vi” er
metoder, hvor formdlet er at skabe
ideer. Dermed blev der konkluderet,
at det ville veaere svert at benytte tre
lignende metoder i kombination med
hinanden (Bilag 14, citat 524; bilag 14,
citat 525; bilag 14, citat 527). Rebecca
papegede, at “Man kunne jo Rebecca
peger pa synthesis workshop-kortet og
efterfolgende hvordan kan vi-kortet
kombinere det med hvordan kan vi.”
(Bilag 14, citat 529). Dermed blev
der foresldet, at “Synthesis workshop”
kombineret med “Hvordan kan vi”
ville passe, da der forst ville forega
en struktureret brainstorming til at
generere koncepter, og efterfalgende
rammesaettes en idegenerering pa
baggrund af de generede koncepter. Af
den grund opstod metodekombination
nr. 8b.
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8a Brainstorming //'| Grouping Matrix

Hvordan kan vi
8b Synthesis Workshop // | Grouping Matrix

Hvordan kan vi

Figur 63: Metodekombination nr. 8 med variationer
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6a Service Staging Sketching Rapid Prototyping

6b Service Staging Sketching Lego Serious Play

Figur 64: Metodekombination nr. 6 med variationer

Senere i dialogen blev “Synthesis
workshop” udskiftet med
“Brainstorming”, hvilket skyldtes, at
begge metoder har samme funktion,
hvilket Camilla papegede:

“Brainstorming” vil i kombination

med “Hvordan kan vi” medvirke til,
at der genereres ideer pa baggrund
af udfordringer ved et givent emne,

som deltagerne prover at lgse med
at stille spergsmadlet hvordan kan vi.
Derved kan “Synthesis Workshop” og
“Brainstorming” erstattes af hinanden,
da de begge medvirker til, at der
forekommer en idegenerering.

Dette  var ligeledes
tilfeldet med kombination
nr. 6 med to variarioner, nr.
6a og nr. 6b, hvor “Rapid
Prototyping” og “Lego
Serious Play” i feltet feerdigt
koncept kunne erstatte
hinanden.

Til  kortleegning  af
metodekombination nr. 6
forekom enighed blandt
praktikerne og os om, at “Rapid
Prototyping” samt “Lego Serious Play”
minder om hinanden (Bilag 14, citat
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377), da disse i kombination med
“Sketching” er metoder, hvor der kan
dannes prototyper ud fra (Bilag 14, citat
379). | kombination nr. 6a vil “Service
Staging” medvirke til, at der opnas
indsigti, hvorledes enfysisk handling ud
fra scenarier og prototyper vil fungere,
hvorefter ~deltagere kan
visualisere samt udforske
de handlinger, som kunne
forekomme under “Service
Staging”. Slutteligt kunne
der udarbejdes prototyper
pa baggrund af “Service
Staging”, sdledes ideer/
koncepter udvikles,
afproves og kommunikeres
til andre deltagere. | kombination nr. 6b
udarbejdes kreationer med legoklodser,
hvorfor der blandt deltagere kan opnas
en felles forstdelse. Dermed har
metoderne samme funktion, hvorfor

det vurderes, at de ikke kan struktureres
i samme workshop.

Undervejs i design workshoppen
blev derforeslaet, at “Lego Serious Play”
bade kunne placeres i en af de forste
og sidste felter pa aktivitetspladen,
hvor Kim pointerede:

Det blev italesat, at det kunne vare

udfordrende at udvikle med legoklodser
uden et fokuseret omrade, hvilket
de resterende i design workshoppen
tilkendegav. Dermed kan “Lego Serious
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Play” i kombination med de resterende
metoder med fordel benyttes slutteligt
i en workshop, sdledes der udarbejdes
kreationer ud fra et specifikt emne,
som blev frembragt gennem “Service
Staging” og “Sketching”.

De to metoder adskiller sig i sin
udfoldelse, da der medbringes et
toolkit til “Rapid Prototyping”, som
eventuel er bestaende af post-it, skum-
pap, ler, tuscher og sa videre. Derimod
anvendes der legoklodser i “Lego
Serious Play”. De to metoder er kreative
i udfoldelsen, hvilket kan medfore en
aktivering af deltagerne i en workshop.
Af den arsag kan metoderne erstatte

hinanden, da de har samme formal.

Ud fra ovenstaende eksempler kan der
papeges, at en metode kan erstatte en
anden, hvis de minder om hinanden
i sin udfoldelse. Dette kom bdde til

udtryk i feltet idegenerering og faerdigt
koncept, hvormed det vurderes, at
erstatningen kan forekomme i flere
felter.

Fravalg af en metode

Undervejs i design workshoppen
fremkom en fraveelgelse af metoder,
som ikke var relevante at benytte
i de enkelte kombinationer og
metoder, der ikke fungerede ud fra
et forberedelses aspekt. Sidstnaevnte
sas i metodekombination nr. 4, hvor
“Puppet  Scenario” blev fravalgt,
hvormed kortlaegningen resulterede i
to variationer, nr. 4a og nr. 4b.

Undervejs i dialogen fandt vi
frem til, at “Puppet Scenario”
kan  veere udfordrende grundet
forberedelsestiden, hvilket Rebecca

Nr. ICEBREAKER

IDEGENERERING

SYNTESE FARDIGT
KONCEPT

4a | Confusion Tolerance | Benspaend

4b [ Confusion Tolerance | Benspaend

Puppet Scenario Business origami

Business origami

Figur 65: Metodekombination nr. 4 med variationer
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pointerede: “Nej, for sd skal du sidde
sammen med brugere til en workshop
og lave dukketeateret og dukkerne, jeg
teenker, man bruger rigtig meget tid pa
det, i forhold til det man gerne vil have
ud af det.” (Bilag 14, citat 309), hvilket
Kim bakkede op omkring (Bilag 14, citat
312). “Puppet Scenario” omhandler en
fremforelse af scenarier med dukker
som akterer, hvilket facilitatoren ofte
udarbejder pa forhdnd. Der opstod
enighed om, at udarbejdningsarbejdet
kreevede meget forberedelsestid (Bilag
14, citat 313). | kombinationen er
metoden placeret i syntese, hvorfor
veerktojet til udferelsen af metoden
skal udvikles med brugere, hvilket
praktikerne og os fandt udfordrende.
Camilla fremhaevede andre metoder,
der kunne benyttes i relation til
metodekombination nr.  4b: “Jeg

: Designsession: Workshopanalyse

teenker, det er en erstatning for noget
role-playing, eller hvis man laver noget
med Lego serious play, det teenker jeg
vil fungere bedre i den sammenhaeng.”
(Bilag 14, citat 310). Ligeledes
forklarede Nicolai: “Jeg ser da andre
metoder, som er mere effektive. Sa
det vil nok ikke veere forstevalget [...]"
(Bilag 15, citat 320). Citaterne vidner
om, at praktikerne og os sa andre
metoder, som ikke havde tilsvarende
med udfordringer, hvilket medvirkede
til, at metoden blev frasorteret.
Fraveelgelse af metoden kan relateres
til designkrav 5, da metoden skal veere
let at afholde og kunne arrangeres pa
kort tid, hvilket ikke er tilfeeldet med
“Puppet Scenario”.

I kortleegningen af
metodekombination nr. 9a fravaelges
“Puppet Scenario” ligeledes, hvortil

Nr. ICEBREAKER IDEGENERERING SYNTESE FARDIGT
KONCEPT
9a Storytelling Puppet scenario
9b Mindmapping //'| Card Sorting
Storytelling

Figur 66: Metodekombination nr. 9 med variationer
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Camilla spurgte: “Men Kim, teenker du,
at det er kombination Camilla peger
pa puppet scenario-kortet og card
sorting-kortet mellem den her og den
her, som er underlig?” (Bilag 14, citat
563), hvor Kim svarer ja. Dette bakkes
ligeledes op af de resterende, hvormed
“Puppet scenario” blev fravalgt med
det argument, at metoden kraever
et grundigt forarbejde, hvilket ikke
kan betale sig i forhold til metodens
resultat (Bilag 14, citat 570). | begge
metodekombinationer (nr. 4b + nr.
9b) fravaelges “Puppet scenario”,
hvilket viste, at praktikerne og os sd
flere ulemper end fordele ved ikke at
benytte metoden.

I dialogen omkring
metodekombination nr. 7 med tre
variationer (nr. 7a, 7b og nr.

7¢) laegges “Bodystorming” i feltet
icebreaker samt “Hvordan kan vi” i
feltet idegenerering, hvoraf Camilla
spurgte, hvorledes denne kombination
kunne lade sig gore (Bilag 14, citat
455). Kim pdapegede, at han ikke ville
anvende denne metode, men i stedet vil
anvende en almindelig brainstorming
(Bilag 14, citat 456; bilag 14, citat
458). “Bodystorming” er en metode,
hvori der sker en fysisk udfoldelse af
idegenerering. Heraf vurderes det, at
den kan veere udfordrende at anvende
i en workshop, hvilket medvirkede
til et forslag om en brainstorming
i stedet, da der kun skal anvendes
skriveredskaber og papir, hvor ideer
kan nedskrives pa. Nicolai papegede,
at han ikke kunne se formalet med
anvendelse af “Bodystorming” (Bilag

14, citat 470), hvor Camilla svarede:
“[sd den passer maske ikke] sa godt
i den her sammenhaeng. Godt, sd
den passer Camilla tager kortet ud
af spillepladen maske ikke sd godt i
den her sammenhang. Godt skal vi sa
ikke tage den her fra?” (Bilag 14, citat
471). Dermed blev “Bodystorming”
frasorteret i kombinationen, hvilket
ligeledes var geeldende for kombination
nr. 13 med samme argument (Bilag 14,
citat 697).

| kortleegningen af metodekombination
nr. 15 blev “Concept Metaphors and
Analogies” fravalgt. Argumentation kom
af, at Rebecca pdpegede, at metoden

Nr. ICEBREAKER IDEGENERERING SYNTESE FARDIGT
KONCEPT
7a | Collage Hvordan kan vi Concept Sorting
7b | Hvordan kan vi Collage Concept Sorting
7c | Collage Hvordan kan vi //|Concept Sorting
Collage

Figur 67: Metodekombination nr. 7 med variationer
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ikke ville fungere i praksis (Bilag 14,
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citat 717). Metoden anvendes til at
lave en brainstorming ud fra metaforer
og analogier, hvorfra idegenereringen
udspringer. | anvendelse af metoden
arbejdes med relevante metaforer og
analogier i relation til problemfeltet,
hvor der italesaettes: “Det er jo ogsd
de faerreste mennesker, der kan
huske mange metaforer.” (Bilag 14,
citat 721). Det vurderes, at det kan
vere udfordrende, samt at der er et
tidskreevende aspekt i udferelsen af
denne metode, hvormed der forekom
enighed om, at metoden vil veere sveer
at implementere i praksis.

| metodekombination nr. 2 med
variationer (nr. 2a, nr. 2b og nr. 2c) blev
det italesat, at “Concept Metaphors

ICEBREAKER

IDEGENERERING

SYNTESE FARDIGT

KONCEPT

2a

2b

2c

Brainstorm Graphic

Role-playing

Brainstorm Graphic

Role-playing

Brainstorm Graphic

Gode vs. Darlige Ideer | Concept Metaphors

// Role-playing

Concept Metaphors
and Analogies
Concept Metaphors

and Analogies

and Analogies

Figur 68: Metodekombination nr. 2 med variationer
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and Analogies” i kombination med de
resterende metoder vil blive anvendt
til: “For du har jo en masse ideer, og
det er dem, du skal have snavret ind
til de ideer, som vi skal arbejde videre
med.” (Bilag 14, citat 183). Derved
er formalet i denne kombination at
konceptudvikle med metaforer, hvor
man tager udgangspunkt i ideen eller
problemstillingen og eendre denne til
en metafor, som deltagerne kan tale
ud fra (Bilag 14, citat 176). Camilla
papegede, at metoden kunne vere
udfordrende at anvende i en workshop
(Bilag 14, citat 185), hvilket de
resterende bakkede op omkring. Ud
fra dialogen italesatte praktikerne og
os en problematik ved inddragelsen af
“Concept Metaphors and Analogies”,
hvorfor det er bemarkelsesveerdigt,
at den ikke fraveelges. Ud fra
argumentationen i dialogen fremgik

det klart, at metoden eventuelt ikke
havde veeret nyttigt, ligesom i nr. 15,
hvormed den kan frasorteres.

| kortleegningen af metodekombination
nr. 10a fraveelges “Card Sorting”. |
dialogen fremkom det, at “Storytelling”
og “Benspaend” kunne integreres “I...]
for at se, hvor det ligesom fungerer med
de her forhindringer.” (Bilag 14, citat
579). Ved at kombinere metoderne vil
deltagerne forst udvikle forteellinger
om designet og efterfalgende forklare,
hvordan designet vil lgse de opstillede
forhindringer. P& den made skabes
fremdrift i ideudviklingsprocessen. |
design workshoppen opstod enighed
om, at kombinationen af “Storytelling”
og “Benspaend” ville fungere, i og
med at der opseettes forhindringer i
storytelling, som medvirker til, at der
abnes op for en ny idegenerering. Kim

Nr. ICEBREAKER

IDEGENERERING

SYNTESE FARDIGT

KONCEPT

10a Storytelling

Benspaend

//'| Business Origami

Figur 69: Metodekombination nr. 10a
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Nr. ICEBREAKER

IDEGENERERING

SYNTESE FARDIGT

KONCEPT

9a Mind  mapping
Storytelling

// | Card Sorting

Figur 70: Metodekombination nr. 9b

fastslog, at “Business Origami” er en
form for prototype, hvor der skitseres
i forskellige papirrekvisitter, som
repraesenterer mennesker, grupper og
artefakter, som kan bruges til at fastsla
interaktionen i design eller brugerrejsen
(Bilag 14, citat 586). | denne
kombination bruges “Storytelling” og
“Benspaend” til at idegenerere ud fra,
hvor “Business Origami” omdanner
ideerne til papir cut-outs. Rebecca
papegede, at det kunne vare svaert at
inddrage “Card Sorting” i kombination
med de resterende metoder (Bilag 14,
citat 594). Praktikerne og os havde
sveert ved at se, hvordan metoden skulle
integreres med de resterende, da “Card
Sorting” anvendes til at organisere
kategorier. Af den arsag blev den
fravalgt. Metoden var tidligere blevet
brugt i kombination nr. 9b, hvorfor
fraveelgelsen ikke skyldtes metoden,

men derimod kombination med de
resterende.

Ud fra kombination nr. 9b blev “Card
Sorting” italesat: “[S& det giver sadan et
overordnet] et overblik over, hvad der
egentligpassersammen, somkanbruges
til den videre sketch.” (Bilag 14, Citat
558). Det vurderes, at “Card Sorting” i
kombination med “Mindmapping” og
“Storytelling” bidrog til, at der generes
ideer til udviklingen af koncepter, som
efterfolgende blev omdrejningspunktet
i fortellinger. Ud fra konceptet
nedfeldes ord, som organiseres i
kategorier.  Nicolai  fremhaevede,
hvordan han i praksis har erfaring med
“Card Sorting”:
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Nicolai anvender sin praksis erfaring

med denne metode, hvormed han
bliver ekspert indenfor dette omrader,
hvoraf vi kan opnd indsigt, hvilke
metoder som kunne vere brugbart ud
fra et praktisk perspektiv. Formalet med
“Card Sorting” er derfor at blive mere
konkret pd, hvad der er relevant at have
med i det pageeldende koncept. I nr. 10a
blev metoden fravalgt, hvor den i nr. 9b
kunne benyttes i kombination med de
resterende. Dermed kan det vurderes,
at “Card Sorting” vil veere relevant at
benytte i nogle kombinationer, men at
den ikke fungerede med de resterende
i nr. 9b.

Ud fra analysen vurderes det, at
metoder kan blive fravalgt grundet to
faktorer. Forste faktor er, at metoden i
kombination med andre ikke fungerer
optimalt, og den anden faktor er, at

metoden fraveelges grundet
tidskreevende forberedelse.
Dermed har vi opnaet
viden om, hvad der ligger
til grund for, hvorfor nogle
metoder fraveaelges til en
workshop med brugere.
Denne subjektive viden
stammer fra praktikerne,
men pa trods heraf er argumenterne
relevante, hvorfor disse tages med

videre i processen.
Metoden placeres ubevidst

Til design workshoppen medbragte vi
to saet aktivitetskort, hvormed det var
muligt at treekke de samme metoder
to gange. | kombination nr. 3 med
variationer (nr. 3a og nr. 3b) og nr. 6a
blev det trukket “Rapid Prototyping”,
som i begge tilfeelde blev placeret i
feerdigt koncept.

Nicolai papegede [
metodekombination nr. 6a, at “De
to har vi snakket om sammen peger
pa Camillas kort skal jeg? tager
sketching-kortet og laegger pa feltet
“kombination af ideer” og placerer
prototyping-kortet efter og detfungerer
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3a Design Scenarios Dotvoting // Mock- | Rapid Prototyping
up

3b Design Scenarios Dotvoting // Mock- | Rapid Prototyping
up // Dotvoting

6a Service Staging Sketching Rapid Prototyping

Figur 71: Metodekombination nr. 3 med variationer og nr. 6a

jo.” (Bilag 14, citat 375). Nicolai
refererede til metodekombination nr.
3a og nr. 3b, men han forvekslede
“Sketching” og “Mock-up”. Af den
grund blev “Sketching” i nr. 6a
placeret i feltet syntese, hvilket var
tilsvarende “Mock-up”. Ud fra det blev
der dannet en enighed om, hvordan
“Sketching” og “Rapid Prototyping”
skulle placeres. Eksemplet vidner om,
at dialogen lobende medvirkede til

at give praktikerne og os ny viden.
Denne viden blev indlejret, sdledes
der lobende kunne treekkes paralleller
omkring, hvilke metoder der kunne og
ikke kunne integreres med hinanden.
Af den drsag blev der skabt et feelles
sprog og forstaelse, hvilket bidrog
til  udviklingen af de forskellige
metodekombinationer, hvormed
praktikerne agerede som aktive co-

creators (Sanders & Stappers, 2012, s.

8a Brainstorming

Hvordan kan vi

//'l Grouping matrix

Figur 72: Metodekombination nr. 8a
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21).

Den feelles forstielse kom ligeledes
til  udtryk i  metodekombination
nr. 8a, hvor “Brainstorming” blev
placeret i idegenerering. Ud fra en
generel forstaelse ved praktikerne og
os om, hvorledes “Brainstorming”
benyttes i praksis. Gennem design
workshoppen fik vi indblik i, hvordan
“Brainstorming  Graphic”  kunne
kombineres i metodekombination nr.
2 med variationer (se figur 66). Dog
fremgik det ikke tydeligt, at der skelnes
mellem “Brainstorming Graphic” og
“Brainstorming”, hvilket fremgar i
kortleegningen af kombination nr. 2:
“Vi har ihvertfald noget brainstorming,
som er sadan, ja abne op for nye ideer
peger med kortet pa feltet “abne op
for nye ideer”” (Bilag 14, citat 151).
Dette medvirkede til, at praktikerne
og os i kortlaegningen af kombination
nr. 8a troede, at der var anvendt
“Brainstorming” fer, hvormed Rebecca
vurderede, at vi ikke behovede at
italeseette metoden, da vi pa forhand
havde opnaet en falles viden
heromkring (Bilag 14, citat 514).

Ud fra afsnittet vurderes det, at i takt

med design workshoppens forlgb blev
derdannetenforstaelse af metoderne og
skabt et feelles sprog mellem praktikerne
og os, om hvorvidt metoderne kan
integreres med hinanden. Dermed
viser eksemplerne, at ved nogle
metodekombinationer var der ikke
behov for at italesaette argumenter for
placering af de pageeldende metoder
pa aktivitetspladen. Dermed har prak-
tikerne en vigtig rolle i kortleegningen
af metodekombinationerne, da de er
eksperter indenfor det pageeldende
omrade.

Delkonklusion

Formalet med design workshoppen
var at opna indsigt i, hvilke metoder
man kunne benytte i virksomheders
udviklingsfase med brugere, hvilke
der kan kombineres og betydningen
af kombinationen. Undervejs
skulle praktikerne og os udvikle
metodekombinationer, som senere
skulle bruges til konceptudviklingen.
| feellesskab fandt vi frem til 15
metodekombinationer med variationer.
Dermed havde vi en design-led tilgang
med et participatorisk mindset, da
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design workshoppen har forsogt at
aktivere konceptets mulige brugere i
udviklingen. Analysen heraf viste, at
variationerne vidner om, at metoderne
kan have forskellige funktioner alt
efter, hvordan de kombineres. Det vil
sige, at en metode kan fungere pa flere
mader i forhold til, hvordan denne er
struktureret og kombineret med andre
metoder. Til design workshoppen var
der ikke en case, hvorfor der ikke blev
kortlagt en metodekombination, som
kunne benyttes i en workshopsituation,
hvilket var det oprindelig formal med
design workshoppen. Derimod var
dialogen om metodekombinationerne
pa et overordnet niveau. Praktikernes
indsigter gjorde os bevidste om, at i og
med konceptets brugere ofte arbejder
ud fra et wicked problem, kan der ikke
kortleegges en metodekombination,
som bruges i en  workshop.
Derimod kortlagde vi i feellesskab
15 kombinationer med variationer,
som er forslag til strukturer af en
workshopsituation, da en kortlaegning
af en eller f& kombinationer ikke var
muligt.

Vi kan vurdere, at nogle metoder ikke
kan kombineres grundet forskellige

faktorer. En faktor er lighed mellem
metoder, hvor to metoder minder
for meget om hinanden, hvilket
kunne veere “Lego Serious Play”
og “Rapid Prototyping”. En anden
faktor er forberedelsestiden af den
metode, hvilken forekom ved “Puppet
Scenario”. Her vil deltagerne skulle
udvikle dukker og teater som en del af
en workshop, hvilket vil tage tid, som
vi i design workshoppen sa som en
udfordring. Af den arsag sas metoden
ikke som varende fungerende i en
praksis kontekst.

Undervejs blev der dannet et
feelles sprog omhandlende de enkelte
metoder grundet ensartede erfaringer
samt feelles viden pa baggrund af
design  workshoppens Del 1 og
undervejs i Del 2. Det resulterede
i, at der var manglende dialog ved
nogle af metodekombinationerne,
hvorfor vi placerede metoderne pa
aktivitetspladen ud fra den feelles
forstdelse.

Da nogle metoder blev placeret pa
aktivitetspladen uden et argument,
havde det veeret gavnligt med en
facilitator, der ikke var meddesigner,
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hvorfor denne kunne have spurgt
ind til placering. Udover den
manglende dialog ved nogle af
metodekombinationerne  fungerede
facilitatorens to-delte job, da denne
kunne involvere praktikerne i design
workshoppen (Vaajakallio, 2007, s. 14)
og sorge for, at alle fik ytret deres ideer.
Det vil sige, at facilitatoren bade kunne
agere meddesigner og bevare det
overordnet overblik, sdledes vi naede
det planlagte i design workshoppen.

| design workshoppens Del 3 var
formalet en dialog om, hvilke metoder
der egner sig bedst til at fremme
brugerinddragelse. ~ Derfor  havde
vi pd forhand ikke planlagt andet
end forventningen om, at dialogen
ville opstd naturligt pa baggrund af
foregaende Del 1 og Del 2. Dette blev
en realitet, da praktikerne bidrog med
viden vedrgrende deres meninger om
de enkelte metodekombinationer.
Vi havde pa forhand et gnske om, at
praktikerne kunne treeffe en beslutning
om en eller flere metodekombinationer,
som fungerede optimalt. Dette skete
ikke, da praktikerne ikke kunne
italeseette, hvilke kombinationer de
mente fungerede bedst. Derimod

papegede de, at metoder kan
kombineres pa mange forskellige
mader (Bilag 14, citat 732), og at
kombinationen afhaenger af formdlet
og deltagerne. Denne pointe er vigtig,
hvorfor vi vil tage indsigten med videre
til konceptudviklingen. | forbindelse
hertil vurderes det, at de medbragte
veerktojer havde funktion til at abne op
for praktikernes viden (Brandt, 2006,
s. 60), i og med at metodekortene gav
praktikerne og os en ny viden, da vi
pa forhand ikke var velvidende om
alle 31 metoder. Derfor gav design
workshoppen det @nskede resultat,
hvor vi konkluderende kan benavne,
at veerktajer i en social konstruktion er

med til at fremme co-creation.

fslutning

| specialets Del 4 var formdlet at
pabegynde udvikling af et koncept.
Ud fra de afholdte interview i Del
3 kunne der kortlaegges, at der er en
reekke udfordringer ved at benytte
brugerinddragelse. Disse udfordringer
skal et koncept tage hgjde for, hvorfor
der blev opstillet fem designkrav.
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Designkravene blev anvendt til at
vurdere, hvilke metoder der kunne
bruges til konceptet.

Figur 73: Designkrav

| forbindelse med udviklingsfasen
afholdte vi en design workshop med
Telenor. Som led i arrangeringen heraf
kortlagde vi 31 metoder, som opfyldte
designkravene, hvormed metoderne
skulle benyttes i design workshoppen,
hvor formalet var at opna viden om de
fundne metoder i en praksiskontekst. Vi
fik indsigt i, hvilke enkelte metoder der
kan og ikke kan kombineres samt input
til konceptudvikling. Ud fra dette blev
der fremsat 15 metodekombinationer

: Afslutning

med variationer, og af den baggrund
vurderes det, at metoder kan fungere
pa flere mader alt efter, hvilke denne
kombineres  med.
Dermed bidrog
design workshoppen
med ny viden
omkring workshop,
hvormed vores
forstaelseshorisont
blev udvidet, da
vi lgbende fik ny
viden om specialets
genstandsfelt.
Fra specialets
foregdende dele
havde vi opnaet
viden omhandlede
designprocesser, virksomheders brug
af brugerinddragende metoder og
udfordringer heraf, hvilket vi i Del 4
har forsegt at undersgge naermere,
samt pdabegynde udviklingen af et
koncept, som lgser de pageeldende
udfordringer. P& baggrund af indsigter
fra design workshoppen med Telenor
opndede vi viden om participatoriske
metoder, hvilke der er supplere
hinanden i en kombination, og hvilke
praktikerne anbefalede at fraveelge.
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Dermed har vi opnaet ny viden til vores
grundleeggende antagelser, hvormed
vi viderebringer disse indsigter til den
naeste del, der er konceptudvikling.
Ydermere opnaede vi ny viden, der
bidrog til, at vi afslutningsvis i Del
4 har ideer til, hvad konceptet kan
indeholde. Konceptet skal vaere digi

skal kunne tilpasses den
virksomhed og veere et reds
ideer vil vi viderebringe til
der er konceptudvikling.
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Det folgende afsnit har til formal
at udviklet et koncept, der gore det
overskueligt og nemt for virksomheder
at arrangere en workshop med
deres brugere. Konceptet, Den
digitale  veerktojskasse, er en
digital ~ brugergrenseflade,  der
guider  virksomhederen,  sdledes
virksomheder til sidst star med en
workshopstruktur.  Herefter  kan
virksomheden afholde en workshop
med brugere. Afsnittet vil ligeledes
indeholde en test med en mulig
bruger af konceptet.

DEL 5: Koneeptudvikling




Konceptudvikling: Introduktion til konceptudviklingsfasen

ntroduktion

Inden pabegyndelsen af specialet var
vores forforstaelser af virksomheders
benyttelse af participatoriske
undersogelser begraenset. Undervejs
i undersogelsesfasen er disse blevet
udvidet gennem hvert interview,
hvorfor forforstaelserne labende blev
udvidet. Derudfra leerte vi, hvornar
virksomheder inddrager brugere og i
hvilke @jemal. Databehandlingen af
interviewene medvirkede til, at der
kunne udledes en raekke udfordringer
ved brugerinddragelse (se side 105).
Disse udfordringer blev fokusset i
kortleegningen af designkrav (se side
122f), som ligger til grund for det
kommende koncept. | udviklingsfasen
afholdte vi en design workshop, hvor
vores forstdelseshorisont udvidede
sig igen, hvormed dette gav konkrete
indsigter vedrerende participatoriske
metodekombinationer, som benyttes i
konceptudviklingen.

Formalet for specialets Del 5 er
at udvikle et koncept pa baggrund
af den opndede viden omkring
genstandsfeltet. ~ Denne  del il
omhandle, hvordan vi har udviklet

en verktajskasse, som virksomheder
kan benytte, nar de skal arrangere en
workshop med brugere. Undervejs i har
vi lgbende divergeret og konvergeret
for at kunne fastleegge et endeligt
designvalg. Indledende redegares for,
hvordan vi har omdannet indsigterne
fra design workshoppen til et koncept,
hvorfor dette vil blive introduceret.
Derefter forekommer en beskrivelse
af, hvordan vi gennem anvendelse af
sketching og wireframes har udviklet
veerktojskassen. Afslutningsvis testes
konceptet af Acubit, hvor vi opnaede
designaendringer, som vi omdannede

til generelle designprincipper.
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Figur 74: Specialestruktur: Konceptudvikling
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Koncep’rudvikling

| det folgende afsnit vil fokusset veere
pd, hvordan konceptet er blevet til.
Ud fra de tidligere indsigter satte
vi os for at gore det nemmere for
virksomheder at strukturere og afholde
en workshop med brugere. Undervejs
i udformningen er der arbejdet ud fra
en divergerende og konvergerende
arbejdstilgang.

til design workshoppen, da ensket
var at fa komprimeret eksisterende
viden til nye indsigter. Efterfalgende
bredte vi indsigterne fra design
workshoppen ud, hvoraf der forekom
15 metodekombinationer.  Disse
metodekombinationer har variationer,
hvorfor et overordnet bidrag fra
design  workshoppen var, at en
workshopstruktur er komplekst med
de uendelige muligheder. Efter en

Figur 75: Konceptudvikling

Konceptudviklingen pabegyndte i Del
4, hvor der blev afholdt en design
workshop med Telenor. Formalet
var at co-create, saledes der blev
fremlagt ideer til et koncept. Inden
afholdelsen af design workshoppen
blev  problemstillingen  undersogt
gennem en raekke interviews samt
teoretisk forstaelse. Af den grund
havde vi en konvergerende tilgang

konvergerende tilgang var ensket at
divergere via sketching for at dbne
op for ideer til konceptet. Sketching
skulle bruges til at danne et felles
sprog mellem os, sdledes der blev
udviklet et ferdigt koncept. Ud fra
en konvergerende tilgang blev der
nedfeldet ideer pa baggrund af de
tidligere opsatte designkrav, hvorfra der
blev frasorteret nogle ideer. Herefter
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forleb arbejdstilgangen divergerende,
da der blev undersagt, hvilke
designmaessige muligheder konceptet
kunne have. | denne proces udviklede
vi wireframes, og ud fra indsamlet
empiri og det teoretiske aspekt valgte
vi et endeligt koncept, hvorfra vi var
konvergerende i arbejdstilgangen.
Da konceptet var pd plads var @nsket
at afholde en test, hvormed vi havde
en divergerende tilgang. Testen blev
afholdt med konceptets brugere,
saledes disse var en integreret del af
udviklingen. Testen resulterede i ti
designeendringer, som kunne forbedre
brugervenligheden og -oplevelsen af
konceptet.

Konceptudviklingen har veeret en
lobende proces, hvor vi har startet med
at udvikle low fidelity sketches til at
idegenerere og sluttede med at udvikle
en high fidelity mock-up. Dermed har
processen vaeretigennem fleretrin, hvor
vi undervejs har inddraget konceptets
brugere, saledes disse kunne bidrage
med ekspertviden (Sanoff, 2007,
s. 213). Det har betydet, at vi ikke
ender ud med et feerdigt produkt men
derimod et feerdigudviklet koncept.
Arbejdstilgangen har veeret skiftende,

Konceptudvikling: Konceptudvikling: Sketching

og vi har faet ny viden i hvert trin, som
til sidst har endt ud med den bedst
mulige lasning pd det givne problem.
Dermed er konceptudviklingen bygget
op om Normans (2013) to aspekter.

S ketching

Ud fra design workshoppen var der
opstaet ideer, hvorfor der manglede en
tilgang til at strukturere disse, hvormed
valget faldt pa sketching. Til at nedfaelde
ideerne blev skriveredskaber og papir
benyttet, saledes der blev dannet en
feelles forstaelse herigennem. Sketching
blev en metode til at kortleegge
konceptet, retningen heraf og hvordan
konceptets brugere skulle interagere
med dette.

De nedfeldede ideer fungerede
som low fidelity wireframes, da dette
ikke er en tidskreevende proces.
Vistisen (2016) forklarer forskellen pa
low fidelity og high fidelity: “A hand
drawn paper sketch with jaggy lines in
black and white would be considered
low fidelity, and a Photoshop drawn
computer  wireframe  with  clear

typography and iconography would
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be considered high fidelity.” (Vistisen,
2016, s. 122). Undervejs blev der
diskuteret fordele og ulemper ved de
forskellige  lasningsforslag,  hvorfor
metoden var nyttig, da vi ikke havde
behov for at uddybe og skitsere ideerne
i dybden. Derimod tilgodesa metoden
tilblivelsen af et faelles sprog pa en
hurtig og nem made. Buxton (2011)
papeger, at en designer sketcher ud
fra eksisterende viden, hvormed der er

en sammenhaeng mellem designerens

tanker og den producerede sketch. Den
feerdige sketch bidrager til nye eller
videreudviklede ideer, da der opnas ny
viden ud fra den feerdige sketch (Buxton,
2011, s. 114). Designeren kan derfor
tegne de nyopstaet ideer, hvormed
der opstar en uendelig proces, indtil
der tages et bevidst valg om, at den
pagaeldende sketch er ferdigudviklet.
Formadlet med sketching er at udforske
en given problematik og lasningsforslag
hertil.

Figur 76: a Sketch of a Dialogue with a Sketch (Buxton, 2011, s. 114)
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| specialet bruges sketching til
at komme med lgsningsforslag til
problemstillingen: hvordan kan et
koncept tage hgjde for, hvordan
virksomheder inddrager brugere som
meddesignere i en udviklingsfase.
Dermed anvendes metoden til at
fremme lgsningsforslag, hvor der
tages hgjde for udfordringer, som kan
tilkomme ved at arbejde ud fra en
Participatory — Design-tilgang. Inden
sketching pabegyndte, kortlagde vi
rammen for processen. Pa baggrund af
vores faglighed fandt vi det aktuelt, at
rammen havde til formal at udarbejde
et interaktivt digitalt mediekoncept,
saledes virksomheder nemt kunne tilga
dette. Derefter blev ideerne skitseret
pa papir. Undervejs forekom en dialog,
hvor nogle ideer blev frasorteret.
Denne del af processen var ikke
struktureret, da metoden skulle veere
et virkemiddel til at fremme innovative
losningsforslag  pa det komplekse
problem, som konceptet bygger pa.
Men pa trods heraf fungerede den, da
vi fik dannet et feelles sprog om ideerne.
Kolko (2010) beneevner, at lgsninger
forekommer gennem sketching: “The
artifacts developed by the designer are

Konceptudvikling: Konceptudvikling: Sketching

messy, usually drawn in the midst of
deep and reflective thinking; they are
sketches drawn in Sharpie, incomplete
sentences” (Kolko, 2010, s. 16).
Citatet vidner om, at sketches ofte er
ufuldsteendige ideer, som er et resultat
af en reflekterende tankegang. Buxton
(2011) forklarer, at der er flere niveauer
af visuel gengivelse af en ide, hvor
sketching er det laveste niveau (Buxton,
2011, s. 139). Det betyder, at sketching
er en tilgang, som er nem og hurtig at
udfare, hvor alle brugere kan vaere med.
| vores idegenerering blev sketching en
made at kommunikere, diskutere og
forsta forskellige lasningsforslag pa,
saledes der blev dannet et faelles sprog
omkring ideerne herigennem.
Undervejs i processen blev det
besluttet, at konceptet skulle vaere en
digital veerktejskasse. Den digitale
veerktojskasse skal fungere som et
redskab, hvorfor den skal kunne
tilpasses den enkelte virksomhed.
Af den grund skal virksomhederne
veere aktive i brugen heraf, forstaet
pa den made, at vearktojskassen ikke
er en faerdig brugsanvisning, men
kan udarbejdes, siledes resultatet af
veerktajskassen er individuel. Tidligere
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indsigter medvirkede til, at vi havde
en bevisthed om, at der forefandt
forskellige metodekombinationer,
hvilket konceptet ville tage hgjde
for. Da den overordnet ide var pa
plads, pabegyndte sketching af ideen.
Tegningerne var baseret ud fra metoden
storytelling (Buxton, 2011, s. 287), da
vi gennem tegningerne delte ideer
om, hvordan brugere af konceptet
skulle interagere heri. Derfra kunne
konceptets brugeres feerd gennem den
digitale veerktajskasse forklares.

| processen blev konceptets funktioner
idegenereret, hvormed tegningerne
efterfolgende kunne benyttes til at
udarbejde en prototype. Buxton (2011)
italesaetter, at tegninger ikke er en
prototype, men derimod lase streger
(Buxton, 2011, s. 139). Derfor ma disse
ikke vaere for detaljeret, da designeren
kanrisikere at lase sig fast pa en tegning,
hvormed der bruges tid og energi herpa.
Nar ideerne er skitseret til konkrete
tegningerne, frasorteres de illustrerede
ideer, som der ikke arbejdes videre
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med. Dette var tilgangen til processen,
hvor alle ideer, som vi besad ud fra den
faelles ramme, blev nedfeldet. Dermed
skete frasorteringen, efter ideerne var
skitseret. P& den baggrund havde vi
samme grundlag ud fra skitserne for at
kunne fraveelge de respektive ideer.

Koncep’rbeskrivelse

| dette afsnit vil en redegorelse af
konceptet forekomme. | foregdende
afsnit brugte vi metoden sketching
til at kombinere tidligere indsigter
til et koncept gennem skitseringer.
Herigennem klarlagde vi, at konceptet
er et digitalt redskab til virksomheder,
hvor de kan arrangere en workshop.
Konceptet kalder vi for “Den digitale
veerktojskasse”.
Overordnet gar konceptet
ud pa at fa virksomheder fra en
brugercentreret tilgang til at arbejde
ud fra en brugerinddragende tilgang.
Den digitale veerktojskasse er en
brugergrenseflade, der indeholder
en raekke metoder, og heraf danner
virksomheden en workshopstruktur.
Ud fra denne printes relevant materiale

ud, herunder fremgangsmade og
materialeliste, hvor der efterfalgende
afholdes en workshop med designere
(konceptetsbrugere) ogbrugere. Derved
skabes verdi mellem virksomhedens
designere og deres brugere, da de
i faellesskab skal udvikle viden og
idegenerere med fokus pd at skabe en
bedre brugeroplevelse. Hvilket gares
i den udviklede workshop. Pa den
made vil konceptet lase de papegede
udfordringer ved brugerinddragelse (se
side 105), hvormed konceptet gor det
attraktivt for virksomheder at inddrage
brugere i hgjere grad undervejs i en
designproces.

For at visualisere konceptet er der
tagetudgangspunkti metoden customer
journey map (Rosenbaum, Otalora,
& Ramirez, 2017, s. 144). Dette er
for at fremvise, hvorledes den tenkte
brugerrejse vil forlebe, og dermed
som argumentation for, hvornar det
vil vaere relevant for virksomheder at
anvende Den digitale veerktajskasse.
De treek, som benyttes ud fra customer
journey map, er for at pavise, hvilke
touchpoints  virksomheden  skal
anvende for at kunne tilretteleegge og
afvikle en workshop med brugere i
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Figur 78: Customer journey map af Den digitale vaerktojskasse

en designproces’ udviklingsfase (The
Interaction Design Foundation, u.d.).

Intentionen er, at brugere bidrager med
ny og relevantviden ved, at facilitatoren
anvender generative design-vaerktajer

samt teknikker i den udviklede
workshopstruktur. Den digitale
veerktajskasse er dermed et redskab til
arrangering af en workshop, saledes
konceptets brugere finder frem til de
rette metoder. Konceptet tager hajde for
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alle designkrav, hvormed virksomheder
i anvendelse af konceptet opnar brugers
tavse og latente viden gennem kreative
designmetoder, saledes facilitatoren
skal sikre vidensdeling mellem de
deltagende og virksomheder. Dermed
sagt bidrager brugere og designere med
nye perspektiver, hvilket er givende for
virksomhedens endelig design.

Den overordnet workshopstruktur
bestar af fire faser, og er dannet pd
baggrund af teorien  (Blomkvist,
Holmlid, Sandberg, & Westerlund,
2012,s.152; Halskov & Dalsgérd, 2006,
s. 4f; Lucero, Dalsgaard, & Buur, 2016,
s. 83). Opdelingen introducerede vi
for praktikerne i design workshoppen,
hvor de benaevnte enighed vedrarende
en fire faset-workshopstruktur. Af den
grund vurderede vi, at der overordnet
forekommer en workshopstruktur i

fire faser: icebreaker, idegenerering,
syntese og feerdigt koncept. Faserne
er kronologisk, saledes brugere i
begyndelsen af en workshop bliver
introduceret for omdrejningspunktet
og far sat gang i den kreative proces.
Herefter skal brugere abne op for nye
ideer (idegenerering), hvilket leder hen
til den neeste fase: syntese. | denne
fase bliver ideerne indsnaevret, saledes
brugere til slut i en workshop star med
de bedste ideer, som bliver fremlagt
(feerdigt koncept). Derfor dannes
workshopstrukturen ud fra de fire faser,
som tages med videre til afholdelse af
en workshop.

Disse strukturer udger fundamentet i
konceptet, da den digitale graenseflade
bliver udarbejdet med henblik pa
kunne veelge forskellige metoder til at
danne en workshopstruktur ud fra. Det
vil sige, at konceptets bruger valger

Figur 79: Fire-faser

Side 182

en metode i hver fase, der pa den
baggrund danner en workshopstruktur,
og herfra kan en workshop afholdes.
Ndr en metode er valgt i en fase,
introduceres konceptets bruger kun for
de metoder, som kan kombineres til
den valgte. Det vil sige, at konceptets
bruger ikke bliver introduceret for alle
eksisterende metoder, men derimod
kun for de aktuelle metoder, som er
afheengig af den tidligere valgte.

P rototyping

Det folgende afsnit har til formal at
forklare designvalg i udarbejdelse af
den farste prototype. Tegningerne fra
sketching resulterede i en fastlaeggelse
af konceptet, hvor der efterfalgende er
benyttet programmet XD til at udvikle
konceptets wireframe. Wireframes er
simple illustrationer, der viser, hvordan
strukturen og tilherende komponenter
skal veere pd interfacet.

Figur 80-83 viser Den digitale
veerktojskasses interfacestruktur.
Forste trin i processen er startsiden,

hvor konceptets bruger kan velge,

Konceptudvikling: Prototyping

om denne onsker at udarbejde en ny
workshopstruktur, bruge en tidligere
udarbejdet eller sgge inspiration fra
predefineret  workshopstrukture. 1
den udviklede prototype er de to
sidstneevnte  ikke  konceptualiseret
feerdigt, da fokusset har veeret pa
funktionen bagved valget om at
udarbejde en ny workshopstruktur.
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Figur 80: Startsiden Figur 82: Overblik over valgte metoder

Figur 81: Valg af metode til icebreaker Figur 83: Fremgangsmade af icebreaker-metoden
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Hvis konceptets bruger foretager dette
valg, bliver denne ledt gennem de
fire faser: icebreaker, idegenerering,
syntese og faerdig ide. Under hver
fase skal konceptets bruger veelge en
metode, hvor denne til sidst kan se et
overblik over de valgte metoder med
tilharende fremgangsmader. Pa den
made kan konceptets bruger afholde
en workshop kort tid efter, Den digitale
veerktajskasse er benyttet.

Programmet XD er valgt, da det giver
mulighed for at digitalisere skitserne,

saledes en forstdelse af konceptets flow
fastleegges. Dermed skaber programmet
rammerne for en visualisering gennem
wireframes, som efterfalgende udvikles
til en mock-up. | processen var
fokusset pd visuelle designelementer,
saledes der blev fastlagt en struktur til
et brugervenligt user interface. Mock-
uppen af konceptet var en forbedring af
de tidligere wireframes, men stadigvaek
langt fra den endelig designlasning.
Dette var et bevidst valg, da ensket
var at teste konceptet inden, der blev

Figur 84: Fremhavelse af knappen “Lav ny workshopstruktur”

Side 186

udviklet den farste semifunktionelle
prototype.

Til udvikling af mock-uppen blev
programmet XD ligeledes brugt til at
kombinere de enkelte sider. Derudover
brugte vi illustrationsprogrammet
[llustrator til at udvikle de enkelte
komponenter, som er til stede i mock-
uppen. Et review af Den digitale
veerktojskasses mock-up forekommer
pa dette link.

Koncep’rﬂow

| det folgende vil en beskrivelse af
konceptets  mock-up  forekomme
sammen med designteoretiske
overvejelser. Fokusset i udviklingen af
konceptets mock-up var at fastleegge
en brugervenlig struktur, saledes
konceptets brugere var bevidst om det
tilteenkte flow. 1 “Konceptbeskrivelse”
beskrives konceptet ud fra customer
journey map. Denne beskrivelse var
af konceptualiseringen af Den digitale
veerktojskasse, hvor den folgende
beskrivelse er af brugergreensefladen,
og dermed en Vvisualisering af
konceptets brugeres mulige interaktion.

Konceptudvikling: Prototyping: Konceptflow

Pa de naeste sider ses en gennemgang
af konceptflowet.

Nar konceptets bruger har valgt at finde
frem til en ny workshopstruktur, bliver
denne madt af en to-delt side, hvilket
er Trin 1 og Trin 2 i konceptflow. Hajre
side viser de metoder, der kan vaelges
i strukturens forste fase ud af fire.
Venstre side forekommer beskrivelse
af metoderne, som fremkommer ved
at klikke pa en metode. I samme klik
kommer en knap med teksten “Velg
metode” til syne, hvilket vises i Trin
2. Knappen har funktion som en
perceived affordance, der er en visuel
indikator pa, at en bruger kan foretage
en handling herved (Norman, 2013, s.
10ff). Dervederinteraktionsmuligheden
tydeliggjort for konceptets bruger,
da knappen forst bliver synlig, nar
konceptets bruger har klikket pa en
metode til venstre i siden. Her skabes
en ny mulighed, hvorfor konceptets
bruger bliver opmaerksom herpa. For
at fremme perceived affordance er
teksten en signifiers, der kommunikerer
den gnskede handling (Norman, 2013,
s. 13f). Norman (2013) understreger,
at “People search for clues, for any
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sign that might help them cope and
understand” (Norman, 2013, s. 14).
Det vil sige, at konceptets bruger sager
efter indikatorer, som de genkender.
Dette bliver aktuelt gennem knappens
tekst “Valg metode”, der hjeelper med
at forsta interaktionsmuligheden.
Knappen “Vealg metode” leder
konceptets bruger videre i processen,
hvor denne bliver madt af et overblik
overenworkshopstruktur-skabelonifire
faser, hvor den forste fase er udfyldt med
den valgte icebreaker-metode, hvilket
ses i Trin 3. Tidwell (2011) forklarer, at
ved at benytte denne form for struktur,
viser man brugeren, at de enkelte
elementer er relaterede (Tidwell, 2011,
s. 134). Formalet er derfor at illustrere
overfor konceptets bruger, at denne har
udfyldt en fase ud af de opstillede fire.
Dermed dannes et overblik over, hvad
de naeste trin i processen er. Under
workshopstruktur-skabelonens anden
fase, idegenerering, forekommer en
knap med signifieren “Find metode”.
Knappen er en call to action, da det
er en visuel indikator, som henviser til
brugeren om en @nskede interaktion
(Tidwell, 2011, s. 505). Placeringen
viser, at gnsket er, at konceptets bruger

skal klikke pa knappen for at finde en
metode til at udfylde fasen. Tidwell
(2011) papeger, at en call to action skal
placeres efter det, man @nsker brugeren
skal laese (Tidwell, 2011, s. 137). | dette
tilfeelde forekommer laeseretningen
fra overskriften “ldegenerering” til
knappen med teksten “Find metode”.
Konceptets bruger er ikke i tvivl om,
at denne skal interagere med knappen
for at finde frem til en metode til
idegenerering. Nar konceptets bruger
har interagerede med knappen “Find
metode”, bliver denne ledt videre til
en side, som har tilsvarende layout
som siden til icebreaker. Dette kan ses
i Trin 4 i konceptflow. Det tilsvarende
layout skaber genkendelighed, hvorfor
konceptets bruger er velvidende om,
hvordan interaktionen skal forekomme.

Konceptets bruger har i dette
tilfeelde valgt metoden “Hvordan kan
vi” som icebreaker, hvorfor denne far
en mulig metode, som kan benyttes i
naeste fase, idegenerering. Konceptets
bruger er derfor sikret, at de valgte
metoder kan kombineres og fungerer
i praksis. Alle metoder, som kan
veelges er participatoriske og indbyder
til kreativitet. Konceptet tager derfor
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hojde for de opstillede designkrav (se
side 122).

Trin 5 er tilsvarende Trin 2, hvor
knappen “Veelg metode” forst kommer
til syne, nar konceptets bruger har
klikket pa en af de klikbare metoder,
som er nedfeeldet i hgjre side. Knappen
har funktion som en call to action,
hvilket kan ses pa felgende mader.
Knappen kommer til syne, nar denne
har valgt en metode, hvorfor konceptets
bruger bliver gjort opmarksom pa,
at flowet pa siden er afheengig af, at
denne velger en metode. Dermed
synliggar knappen, at konceptets
bruger ma interagere med knappen
for at komme videre i processen.
Derudover har knappen en universel
form, hvilket skaber genkendelighed
(Tidwell, 2011, s. 240). Knappen
er ligeledes fremhaevet ved en sort
stroke om formen, hvor formalet er, at
konceptets bruger kan afkode denne
som en klikbar funktion.

Knappen leder til siden med
workshopstruktur-skabelonen, hvilket
er Trin 6. Her er denne udfyldt

Konceptudvikling: Prototyping: Konceptflow

Nar konceptets bruger interagerer
med  knappen  “Find  metode”
forekommer processen med at finde
en metode til fasen syntese, hvilket
fungerer pd tilsvarende made, som
beskrevet i ovenstaende. Herefter
bliver konceptets bruger ledt tilbage
til workshopstruktur-skabelonen med
tre udfyldte faser, hvilket er Trin 7.
Denne proces forekommer en sidste
gang, hvor resultatet er, at konceptets
bruger har udfyldt alle faserne, som
ses i konceptflowets Trin 8. | dette trin
fremhaeves knappen med teksten “Fa
workshopstruktur”, der er placeret i
nederste, hgjre hjarne. Knappen bliver
i dette trin en call to action, da den
inviterer konceptets bruger til at klikke
herpa, da den skifter farve. Teksten er
en signifiers, der forklarer konceptets
bruger, hvad denne skal forvente ved
klik.

Ved klik pa knappen far konceptets
bruger en side med en gennemgang af
de valgte metoders fremgangsmader,
som er Trin 8. Metodernes

fremgangsmader er struktureret pa

med en metode i icebreaker- og fire sider, hvorfor konceptets bruger

idegenereringsfasen. Opbygningen skal klikke sig videre til de enkelte.

og funktionen er tilsvarende Trin 3. Mock-uppen viser en illustration
Side 191



Konceptudvikling: Prototyping: Konceptflow

af tankerne bag interfacet. Tanken
er, at konceptets bruger skal kunne
udprinte fremgangsmaderne, saledes
disse kan medbringes til afholdelse af
en workshop. Fremgangsmaderne er
udviklet pa baggrund af Designkrav 5,
der omhandler, at en metode skal veere
let at afholde og kunne arrangeres
pa kort tid. Af den grund bliver
fremgangsmaderne et hjelpemiddel
til konceptets bruger, da de indeholder
oplysninger om de valgte metoder.
Siderne er opbygget i tre dele: en

overskrift placeret i venstre, overste
side, en tekstboks i hajre, overste
side og en billedsekvens i nederste
halvdel af siden. Opbygningen kan
kategoriseres efter Tidwells (2011)
term diagonal balance, da denne er
asymmetrisk opbygget, men balancen
skabes, da visuelle funktioner er
placeret i overste, venstre hjorne og
nederste, hajre hjorne (Tidwell, 2011,
s. 176).

@verste, venstre hjorne indeholder

Figur 85: Fremhavelse af leeseretning
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navnet pa den pageldende metode,
og i nederste, hgjre hjarne er knappen
“Neeste fase” placeret. Knappen har
tilsvarende de resterende knapper en
signifiers i form af teksten (Norman,
2013, s. 14), da denne forklarer,
hvad der sker, nar konceptets bruger
interagerer hermed.

Tes’rning

Afsnittet vil redegare for, hvordan
en test af Den digitale veerktajskasse
med  virksomheden Acubit blev
arrangeret. Som der blev vurderet i
interviewanalysen, inddrager Acubit
labende brugere i deres designproces
gennem workshops. Rubin og Chisnell
fremhaever, at “[...] your test results
will only be valid if the people who
participate are typical users of the
product, or as close to that criterion
as possible” (Rubin & Chisnell, 2008,
s. 115). Da Acubit kommer tettest
pa de brugere, som redskabet kunne
henvende sig til, blev der foretaget
et valg om at arrangere en test med
dem. Formalet med testen var at

klarleegge relevansen af konceptet

Konceptudvikling: Testning

for virksomheder samt opna indsigt i
funktionaliteten af brugergraensefladen.

Usabilitytesten med Acubit foregik
som en think aloud test, hvilket vil
sige, at praktikerne under testen skulle
forteelle, hvad de s3, tenkte og folte.
Derudover opmuntres  praktikerne
til at italeseette lasningsforslag til de
pagaeldende udfordringer, som testen
afslorede. Dermed havde praktikerne
og moderatoren undervejs en dialog
vedrgrende konceptet, saledes
praktikerne bidrog med viden om
konceptet og ytrede sig om egne ideer.
Ved at modificere usabilitytesten kunne
indsigt og viden om de opstillede
formal opnas, da testen ville afslore
viden vedrarende funktionaliteten af
interfacet og dialogen om konceptet
vil klarleegge, om Acubit patenker en
relevans heraf.

Formalet med en think aloud test er,
at moderatoren far adgang til deltageres
kognitive tankeprocesser ved at sporge
ind til de deltagendes sagte (Rubin
& Chisnell, 2008, s. 31). Yderligere
papeger Rubin og Chisnell (2008), at
testen leegger op til, at deltagerne kan
ytre sig om egne ideer, hvilket var et
af formalene med testen afholdt med
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Acubit. Ved at praktikerne undervejs
gav udtryk for tanker, folelser og ideer,
kunne der efterfolgende analyseres frem
til en vis indsigt i deres tankeprocesser.
Rubin og Chisnell (2008) benaevner,
at moderatoren af en think aloud test
opmuntrer deltagerne i at teenke hgijt,
hvilket bidrager til, at der forekommer
et samarbejde mellem moderatoren og
deltagere. Battleson (2001) papeger,
at testen giver adgang til brugeres

tavse viden. Han refererer ligeledes til
Nielsen (1993), der udtrykker, at think-
aloud test

Dermed sagt, giver metoden indblik
i, hvor i interfacet brugeren har
udfordringer, sdledes moderatoren
efterfolgende kan lose disse. | tilfaeldet
med Acubit skulle praktikerne teste
den udviklede mock-up af Den
digitale veerktojskasse, sdledes der

kunne identificeres udfordringer med
konceptet, dens funktionalitet og
brugervenligheden. Testens praktikere
gav undervejs indblik i udfordringer
og bidrog med lgsningsforslag gennem
dialogen. Merit og Nielsen (2006)
papeger, at en dialog med brugere
udvikler nyelgsninger af et design (Merit
& Nielsen, 2006, s.40). Derfor havde
dialogen en research-led tilgang med
et participatorisk mindset, hvormed
praktikerne agerede meddesignere og
ikke kun testdeltagere. Pa den baggrund
blev der nedfeldet designendringer,
som havde fokus
pa en forbedring af
interfacet.

Plonloegning af test

Forste skridt i planleegningen af
testen var at kontakte vores tidligere
praktiker, Maja, og aftale et tidspunkt,
hvor testen kunne afholdes. Til madet
var to tidligere interviewpraktikere:
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Maja og Thomas, der henholdsvis
er kommunikationsmedarbejder og
direktor. Marketingchefen, Lars, var
ligeledes til stede. Onsket var, at
praktikerne kunne bidrage med ny
og relevant viden til konceptet og
prototypeudviklingen, hvormed det
vil udvide vores forstaelser ud fra et
praktikernes perspektiv. P4 forhand
havde vi fortalt hensigten med testen,
hvorfor praktikerne var bevidste om,
hvad de skulle forvente. Inden vi
afholdte testen, blev det besluttet, at
en af os skulle agerere moderator,
og den anden skulle supplere ved at
tage billeder og nedfelde feltnoter,
som ses i Bilag 16. Derudover var der

udarbejdet en testguide (se Bilag 17),
der skulle fungere som et talepapir for
moderatoren, sdledes det planlagte
blev sagt. Testens struktur var inddelt i
to faser: introduktion og testsekvens.

Til at begynde med blev praktikerne
introduceret for formalet og for de
findings, der var fremdraget undervejs
i specialet samt det udviklede koncept.
Konceptets forste prototype var en
mock-up (jf. “Prototyping”), og af den
grund var denne ikke en funktionel
prototype af konceptet, men var en
visualisering af konceptet. Testen havde
til formal at undersoge, om det var
relevant at videreudvikle mock-uppen.

Figur 86: Testens forlob
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Derfor var det nadvendigt at praesentere
testens praktikere om Den digitale
veerktajskasses formal, da praktikerne
uden praesentationen ikke ville forstd
denne, da den har manglende guidens
af den tilteenkte interaktion.

Da konceptet var praesenteret, og
dermed havde skabt en forstdelse af,
hvorledes denne fungerede i praksis,
skulle testen pabegyndes, hvormed
moderatoren fandt en computer frem
med mock-uppen pa. Her italesatte
moderatoren, at praktikerne skulle
navigere rundt herpa, hvor de undervejs
gerne matte teenke haijt, italescette deres
tanker samt give forslag til forbedringer
af designet. P& forhand havde vi faet
indsigt i, at Maja og Thomas ville
deltage, og derfor havde vi kun klargjort
en computer. Dette medvirkede til, at
alle tre praktikere havde sveert ved at
se computerskaermen og prave mock-
uppen undervejs. Derfor var det ofte
Maja eller Thomas, der navigerede
rundt pa mock-uppen.

Det var pa forhand planlagt at
indsamle forskellige datatyper, heraf
lyd- og skaermoptagelse samt feltnoter.
Skeermoptagelsen, hvor praktikerne

interagerede med mock-uppen, blev
ikke en realitet grundet tekniske
udfordringer. Skaermoptagelsen ville
have givet et tydeligt billede af,
hvordan praktikerne interagerede i
interfacet, og ligeledes om der var
overensstemmelse med datakilderne.
Lydoptagelsen blev brugt til at erindre
det sagte. Kvale og Brinkmann
(2015)  skriver, at lydoptagelser
giver moderatoren mulighed for
at koncentrere sig om deltagernes
ytringer (Kvale & Brinkmann, 2015, s.
237), hvorfor det ikke var ngdvendigt
undervejs at nedfelde det sagte.
Lydoptagelsen  blev  transskriberet,
hvilket kan forefindes i Bilag 18.
Formdlet var at nedfaelde praktikernes
sagte, sdledes relevante pointer
kunne udledes. Efterfolgende var det
meningen, at transskriptionen skulle
sammenlignes med skaermoptagelser
samt feltnoter for at undersoge, om
der var overensstemmelse mellem
testojeblikket, og det som blev afslgret
i transskriptionen. Dette blev dog kun
foretaget med feltnoterne pa baggrund
af den manglende skaermoptagelse.
Ved hjelp af transskriptionen blev
der trukket paralleller fra det sagte
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til interaktion pa skeermen, saledes
vi kunne wvurdere, hvorledes deres
interaktion forekom. Et eksempel
pa en overensstemmelse mellem
transskriberingen  og  feltnoterne
er Majas pdpegelse af manglende
forklaring: “Ja. Jeg synes, der mangler
vildt meget forklaring. Hvis jeg ikke
vidst noget om det her, sa far jeg den
her hvad og hvordan, og sa er jeg sadan
lidt” (Bilag 18, citat 116) samt “Visuelt,
ja. Det teenker jeg. Maske en der sidder
og forklare, en film.” (Bilag 18, citat
123). | feltnoterne er der noteret:

var i forbindelse med interfacet.
Derfor var gnsket, at praktikerne selv
italesatte de udfordringer, som de
fandt undervejs. Vi var opmaerksomme
pd, at forforstaelserne kunne komme
til udtryk i transskriptionen, hvorfor
vi transskriberede halvdelen hver,
herefter denne blev set igennem af den
modsatte part, saledes eventuelle fejl
blev udbedret.

Inden vi pabegyndte analysen,
planlagde vi en struktur heraf. Det er
vigtigt at have et overordnet formal,
inden en analyse pabegyndes.

Figur 87: Uddrag fra bilag 16

Detvurderes, at der er en sammenhaeng
mellem transskriptionen og feltnoterne.
Det baseres pa sammenfatningen af de
to datakilder, hvilket Rubin og Chisnell
(2008) papeger, er relevant at gore i en
testanalyse (Rubin & Chisnell, 2008,
s. 245). Vores forforstielser havde
vi in mente, da testen blev afholdt,
saledes vi ikke pavirkede praktikerne
med de udfordringer, som vi mente

Dermed fastholdes fokus, saledes
de vigtigste pointer i en given tekst
forekommer skarp. Af den grund
leste vi transskriptionen igennem og
vurderede, atanalysen skulle besta afen
kronologisk gennemgang efter mock-
uppens enkelte trin (jv. konceptflow).
Herudfra ville vi analysere pa de
nevnte aendringer, som praktikerne

undervejs patalte. Zndringerne har
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vi undervejs i analysen sammenfattet
til  konkrete designaendringer, som
vurderes veaerende vigtige at have fokus
pa i en videreudvikling.

Tes’ronalyse

Afsnittet vil indeholde en analyse af
testforlobet med Acubit, hvor formalet
er at identificere udfordringer ved
mock-uppen og komme med andringer
samt tilfojelser til den endelige
designlasning. Analysen struktureres
kronologisk efter mock-uppens flow og
vil afsluttende indeholde en opsamling
af de nedfaeldede designaendringer.

I begyndelsen af testen opstod tvivl
blandt praktikerne om konceptets
modtager. Thomas italesatte: “Er det
forskellige brugerroller i forhold til,
hvem der afholder workshoppen, og
hvem der skal deltage? For den der
afholder workshoppen er typisk ogsa
den, som opsummerer det hele op.”
(Bilag 18, citat 6). Derved opstod
tvivl om, hvem der skulle facilitere
den udviklede workshop, da Thomas
stillede spargsmalstegn ved, om det er

konceptets brugere eller deres brugere.
Moderatoren gav et eksempel: “Hvis vi
tager jer som eksempel, sa vil | sidde
og bruge redskabet, og det den bonner
ud med, vil | tage med ud til brugerne,
sa | skal afholde workshoppen.” (Bilag
18, citat 9). Moderatoren fik skabt en
feelles forstaelse for konceptet ved at
indbringe et eksempel, hvorved det
kan relateres til Acubit. Eksemplet
satte dermed rammen for den folgende
test, da praktikere og moderatoren var
feelles om malgruppen af konceptet.
Det farste, som blev fremvist i mock-
uppen, var Trin 1 ud fra konceptflow,
og hertil italesatte Maja: “Okay, sa er
der icebreaker og noget billede noget.”
(Bilag 18, citat 20). Maja fremhaevede
det visuelle aspekt, og dermed hvad
hun sa, nar hun kiggede pa interfacet.
Thomas pointerede derimod, at de
kunne ga videre (Bilag 18, citat 21),
hvormed han italesatte interaktionen
med siden. Derfor blev det intuitivt for
Thomas, at man skulle trykke pa noget
for at komme videre i mock-uppen,
hvorimod Maja oplevede tvivl, hvorvidt
der skulle veaelges noget (Bilag 18, citat
22). Her ud fra opndede vi indsigt i,
at det er forskelligt, hvad konceptets
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Figur 88: Trin 1 og 2 fra konceptflow
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brugere oplever som intuitivt.

Thomas pointerede, at der kunne
veelges mellem ni felter til icebreaker
(Bilag 18, citat 24), der symboliserede
ni forskellige metoder, som kan bruges
i begyndelsen af en workshop. Ferst
provede  Thomas
at veelge det
gverste, venstre
felt “Brainstorming
Graphic”, men
dette var ikke gjort
interaktivt, hvormed

han valgte metoden “Hvordan kan
vi”, der var en af de tre felter, som var
interaktive.

Maja pointerede, at der er manglende
forstaelse af formalet med de ni felter,

hvilket understreges i folgende citat:

Figur 89: Interaktive felter fremhaevet med cirkler
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Derved opstod forvirring om, hvad de
ni felter skulle bidrage med, da dette
ikke fremgik heraf. Der manglede
saledes en forklaring pa, hvorfor der var
ni felter pa den pageeldende side, samt
hvilke betydning disse havde for det
videre flow. Moderatoren papegede,
at det, Maja manglede for at forsta
sammenhaenge mellem de ni felter og
det videre flow, var en introduktion til,
hvad det vil sige at vaelge en metode,
og hvad der efterfolgende ville ske,
hvis konceptets bruger valgte en
specifik metode (Bilag 18, citat 37).
Moderatoren forklarede derfor, hvilken
betydning udvaelgelsen af en specifik
metode havde, sdledes Maja herefter
forstod hensigten med flowet. Ud fra
dette kan det papeges, at det er relevant
at tydeliggore, hvordan konceptets
bruger danner en workshopstruktur,
og hvilken betydning det vil have for
dynamikken at fravaelge en metode.

Senere i testen bidrog Maja med
et forslag til, at forstdelsen med
interaktionsmuligheder  kan  gores
visuelt eventuelt i form af en video
(Bilag 18, citat 123). Lars var enig heri,
hvor han italesatte, at mediet er et
alternativ til tekst:

Konceptudvikling: Testning: Testanalyse

Citatet viser, at video er en mulighed
for at forklare konceptets brugere om
interfacets interaktionsmuligheder.
Af den grund blev den forste

designaendring udviklet:

skal have fokus pa at tydeliggore
forstaelsen for, hvorfor og hvordan
konceptets bruger skal interagere
med den pageldende side pa en
overskuelig made.

| konceptflowet Trin 2 fremhaevede
deltagerne ikke tekstboksen (hvad og
hvordan) ved metoden “Hvordan kan

vi”. Moderatoren spurgte her indtil
med henblik pa at opnad en forstaelse af,
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Figur 90: “Hvordan kan vi”, fremhaevelse af tekstboks

hvordan teksten fungerede i konceptet indholdet for at kunne facilitere
(Bilag 18, citat 44). Thomas italesatte:

en workshop i praksis. Derudover
italesatte Thomas: “[...] men
nu stod der ogsa metode,
metode og metode igen.
Jeg vil bruge nogle andre
ord, hvis jeg skulle seette
test pa en bruger, som slet
ikke vidste, hvad metode

og metodik er i det her”
(Bilag 18, citat 215). Derfor
Thomas pointerede, at ordvalget har fremlagde Thomas, at ordvalget har en
betydning for, om konceptets bruger vil stor betydning. Her understreges, at det

forsta den nedskrevet tekst og dermed kan veere udfordrende at forholde sig
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til faglige begreber, hvorfor teksten skal
tilpasses konceptets bruger, sdledes
denne kan forsta indholdet. Dermed
blev den anden designendring
udviklet:

skal have fokus pa, at det tekstuelle
skal tilpasses konceptets bruger,
saledes denne forstar det tilteenkte.

Maja pointerede, at i og med hun
manglede forklaring til metoder
og interaktion med interfacet, vil
hun treffe beslutninger vedrerende
metodevalg pd baggrund af tidligere

erfaring eller ud fra tilfeeldighed:

Citatet viser to udfordringer. Forste
udfordring er, at der er manglende
forklaring af formalet med, hvorfor
konceptets bruger skal foretage et

Konceptudvikling: Testning: Testanalyse

metodevalg. Anden udfordring er
manglende forklaring af, hvordan et
metodevalg udlaser visse metoder men
ikke alle, da algoritmen bag kun viser
de metoder, som passer til den valgte
metode. Det vil sige, at nar konceptets
bruger har truffet et valg om en
metode, i dette tilfeelde “Hvordan kan
vi”, vil denne kun blive preesenteret
for de metoder, som passer hertil.
Dette er manglende beskrevet, hvorfor
konceptets bruger ikke er bevidst om
funktionen af et metodevalg. Hertil
bidrog Thomas med et forslag til, at det
tekstuelle skal benaevne, hvordan de
enkelte metoder kan kombineres og
fordelen heraf (Bilag 18, citat 138).
Senere pointerede
Thomas, at det skulle
fremgd, hvad de enkelte
metodekriterier er,
hvad  metoden  kreever
af facilitatoren af
workshoppen, og hvad den
enkelte metodes slutmal
er (Bilag 18, citat 172).
Dette understotter det tidligere sagte
fra Thomas, hvor det veegtes, at
sammenhangen mellem de enkelte

metoder skulle fremhaves, saledes
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at planlaegningen af workshoppen vil
forekomme ligetil. Dermed blev den
tredje designeendring udviklet:

skal have fokus pa at illustrere,
hvordan de valgte metoder kan
kombineres og fordelene heraf.

[ Trin 3 opstod uklarhed om det videre
flow, hvilket Thomas pdpegede: “Sa
siger den sa Find metode igen. Og
jeg teenker, at vi er inde i metoden.”

(Bilag 18, citat 65). Ud fra dette citat
papeges det, at Thomas tror, at han
er inde i metoden, og dermed ikke er
i processen med at finde frem til en
workshopstruktur, som efterfolgende
kan bruges til afholdelse af en
workshop. Maja pointerede: “Jeg tror,
vi skal trykke pa den der peger pa Find
metode.” (Bilag 18, citat 69). Maja
forstod, hvordan hun skulle komme
videre i processen, da knappen “Find
metode” forekom intuitiv for hende.
Nar der klikkes pa “Find metode”
fremtraeder en ny side (se Trin 4), som

Figur 92: Fremhaevelse af “Find metode”
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Figur 91: Trin 3 og 8 fra konceptflow
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er tilsvarende Trin 1. Her er forskellen,
at konceptets bruger skal veaelge en
metode til idegenereringsfasen og ikke
til icebreaker, som er tilfaeldet i Trin
1. Derfor vurderes det, at ordvalget
er forvirrende, da Thomas forstod
knappens funktion som veerende en
sogning efter metode i stedet for en liste
med metoder, som skal vaelges. Der er
derfor mismatch mellem teksten, der
er en signifiers, og knappens tilteenkte
funktion. Intentionen med knappen var
at visualisere, at brugeren skulle klikke
herpaforatfortseette processen. Dermed
havde knappen funktion som vearende
en call to action og i sammenhang
med laeseretningen fra overskriften
“Idegenerering”, skulle brugeren heraf
ikke veere i tvivl om, hvordan denne
skulle interagere. | forleengelse foreslog
Thomas, at de ikke udfyldte faser kunne
illustreres ved at veere fadet ud, saledes
konceptets brugere er opmaerksom pg,
hvor langt disse er i processen (Bilag
18, citat 81). Derved mente Thomas,
at det ville fremsta klart, hvad der nu
skulle gares i processen, hvilket vil
medvirke til, at der kun vil veere fokus
pda den igangvaerende fase. Testen

viste, at Thomas var forvirret, hvormed

det vurderes, at den tiltaeenkte funktion
med knappen ikke blev visualiseret
tydeligt, hvorfor Thomas foreslog en
endring heraf.

Den samme udfordring kom til
syne, da praktikerne havde udfyldte
de fire faser i workshopstrukturen,
hvilket er Trin 8 i konceptflow. Maja
var bevidst om interaktionsmuligheden
i situationen, men Thomas italesatte
udfordringen: “Ja okay, rent visuelt,
vil jeg slet ikke have set den nede i
bunden, det var kun tilfeeldigt, fordi vi
scollerede. Jeg kunne ikke se, at vi var
feerdig.” (Bilag 18, citat 161). Citatet
viser, at Thomas sa en udfordring i,
at interfacet var lengere end den
computerskeermen, som testen foregik
pa, hvormed han skulle scrolle.
Udfordringen kan lases ved at opsaette
interfacet som et responsive design,
hvormed interfacet tilpasses den
enkelte skaerm, som konceptet tilgas
via (Callahan, 2012, § The concept
of Responsive Web Design). Dermed
undgar konceptets bruger at scrolle
for at komme ned til knappen “Fa
workshopstruktur”. For at fremhaeve
interaktionsmuligheden skiftede
knappen farve, hvormed den inviterede
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konceptets bruger til at klikke herpa.
Ud fra testen er der uoverensstemmelse
om, hvorvidt knappens funktion er
tydelig nok, sdledes konceptets bruger
forstar den tilteenkte handling. Maja var
bevidst om interaktionsmuligheden,
men Thomas var mere opmaerksom
pa, at han skulle scrolle pa interfacet.
Dermed overskyggede denne handling
den @nskede.

| begge tilfeelde er der manglende
fremhaevelse  af den  onskede

Konceptudvikling: Testning: Testanalyse

interaktionsmulighed, som interfacet
leeggeroptil, hvormedendesignaendring
er, at dette skal illustreres, saledes
konceptets brugere forstar den tiltaenkte
handling. Af den arsag udvikles den
fjerde designaendring:

skal have fokus pa at tydeliggore

interaktionsmuligheder, sdledes

konceptets bruger er bevidst om,

hvordan denne kan interagere
hermed.

Figur 93: Fremhaevelse af “F& workshopstruktur”
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Den fjerde designaendring har
treek til det folgende, i og med at
de begge omhandler et manglede
overblik over, hvor langt konceptets
brugere er i processen. Thomas
fremhaevede halvvejs i usabilitytesten
det tidsmaessige aspekt: “Jamen helt
serigst, hvor lang tid har vi brugt pa det
her? Det er gaet hurtigt. Det kan jeg
godt lide.” (Bilag 18, citat 110). Citatet
vidner om, at Thomas sa den brugte
tid som relevant i beslutningen om,
hvorvidt han ville benytte konceptet
i praksis. Heraf fremhaevede han, at
siden de har kunne udfylde to ud af
fire faser i workshopstrukturen pa et
acceptabelt tidsinterval, sa han Den
digitale veaerktojskasse som et relevant
redskab til at udforme en workshop,
som kan benyttes i praksis.

Han tilkendegav senere i testen, at
han manglede en fremhaevelse af, hvor
langt han befandt sig i processen. Her
udtrykte han, at det vil veere relevant
at inddrage en progressionsbar i
interfacet, saledes konceptets bruger
undervejs vil se, hvor langt denne er i
processen (Bilag 18, citat 215). Dermed
har progressionsbaren funktion som
en motivationsbar, da den fastholder

konceptets brugers interesse for at
gennemfore. Af disse grunde blev der
udviklet en designeendring:

skal have fokus pa at tilkendegive,

hvor langt konceptets bruger er i

processen, siledes denne bliver
opmuntret i at fortseette.

Trin 4 viser et genkendeligt interface,
hvormed Maja udtrykte, at de skulle
velge  “Collage”, hvilket leder
praktikerne til  Trin 5. Thomas
fremhavede under dette trin, at det
tekstuelle omkring de traditionelle
virkemidler var uhandgribelige for
virksomheder, hvis de ikke havde
befundet sig i en workshopsituation
for. 1 den forbindelse foreslog han,
at interfacet kan suppleres med en
materialeliste, saledes virksomheder
havde denne at ga ud fra (Bilag 18,
citat 89). Heraf pdpegede moderatoren,
at en materialeliste vil forekomme i
processens afslutning (Bilag 18, citat
90), hvilket er Trin 9. I Trin 9 pointerede
Maja, at hun gerne ville have en
materialeliste lgbende i interfacet,
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Figur 94: Trin 4 og 5 fra konceptflow
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nar konceptets bruger havde valgt en

respektiv metode:

Dette giver konceptets bruger mulighed
for undervejs at identificere, hvilke
veerktojer der skal anvendes i relation
til den enkelte metode. Derved kan
denne fra- og tilveelge en metode, alt
efter hvilke veerktojer der er til rddighed
eller kan anskaffes.

| forleengelse fremhaevede Maja, at
selvom der til hver metode forekommer
en materialeliste, vil det veere gavnligt
at have en samlet liste til sidst, hvilket
er Trin 9: “Jeg tenker faktisk, at de
sider godt kunne blive langt ind
mellem hver enkelt step, sddan man
har dem, og at man kan fa dem samlet
til sidst” (Bilag 18, citat 223). Derudfra
vurderes det, at efter hver valgt
metode vil en fremgangsmade over
denne med tilhgrende materialeliste

veere tilkendegivet, sdledes dette
kommer Igbende. Her far den enkelte
af  konceptets  brugere
indsigt i, hvilke veerktgjer
som skal benyttes til den
enkelte metode. En samlet
fremgangsmade med
tilhgrende materialeliste vil
ligeledes veere tilgeengelig
i afslutningen, hvormed
alle steps af den udviklede
workshopstruktur vil veere nedfeeldet.

Udover en materialeliste efterspurgte
praktikerne ligeledes, at det ville vaere
relevant at markere et tidsinterval ved
hver metode. P4 den made kunne
konceptets bruger afgere om den
respektive metode kunne fungere i
praksis i den givne workshopsituation
(Bilag 18, citat 168). Af den arsag
udvikles to designaendringer:

skal have en materialeliste og

tidsinterval som supplement til

hver metode, saledes konceptets

bruger kan fra- eller tilveelge en
given metode.
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skal have en samlet udgave af
fremgangsmdderne af de fire
valgte metoder slutteligt.

Senere i testen stillede Thomas
spargsmalstegn til de felter, som ikke
havde metoder nedskrevet i (Bilag 18,
citat 97), hvilket kan ses i Trin 5. Hertil
forklarede moderatoren, at hvert felt i
den feerdige designlasning vil have en
metode tilknyttet, hvormed konceptets
bruger kan klikke herpa for at veelge

Figur 95: Fremhaevelse af felter
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denne:
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Lars  underbyggede  moderatorens
sagte, hvormed han foreslog, at man
kunne udvikle et preview,
hvor  konceptets  brugere
kunne fa en indsigt i, hvad
hver metode omhandler (Bilag
18, 104). Dermed bidrog Lars
med en ide til, hvordan vi kan
overskueliggare de forskellige
metoder ud fra et preview pa
interfacet. Dermed udvikles en
designaendring:

skal  have fokus pa at
overskueliggore ~ de  enkelte
metoder, sa konceptets bruger
er bevidst om, hvad de enkelte
omhandler.

Thomas understregede i Trin 8: “ [...] sa
haber jeg, at jeg fik sd god en manual
bagefter, til workshoppen nu keare,
og jeg har husket alle de ting inden.”
(Bilag 18, citat 172). Der pdpeges, at
en manual til facilitatoren vil gore det
ligetil at arrangere den pageeldende
workshop. Ud fra dette opstod en ide
om, at der blev dannet et talepapir ud
fra de valgte metoder, som facilitatoren

kunne medbringe til afholdelse af

workshoppen:

Efterfolgende forekom ideen om
et powerpoint, der kan udgives i
forbindelse med den udviklede
workshopstruktur til selve facilitering af
workshoppen (Bilag 18, citat 183; Bilag
18, citat 184). Der forekom to forslag:
talepapir samt powerpoint, hvor disse
skulle veere med til at understotte
facilitatoren il atafholde workshoppen.
Dette aspekt har vi ikke beskaeftiget os
med i konceptet, da vi ikke har set det
som en nadvendighed at udarbejde et
talepapir, idet de forskellige metoder
bliver beskrevet undervejs. Det kunne
dog veere relevant at nedskrive stikord
til hver metode, sdledes virksomheder
selv kunne udarbejde et talepapir
heraf. Derved vil de kunne bruge
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eget ordvalg, men opna inspiration af
stikordene. Ydermere kunne det veere
relevant at udarbejde et tilgeengeligt
powerpoint med de valgte metoders
fremgangsmdder, som  konceptets
bruger kunne benytte sigtil forberedelse
af workshoppen eller fremvise til
workshoppens brugere i forbindelse
med introduktionen. Dette ledte til en
udvikle af en designeendring:

skal have fokus pa at nedskrive
stikord i relation til den enkelte
metode. Derudover vil konceptets
bruger have mulighed for at
nedhente et powerpoint, hvor de
valgte metoder preaesenteres.

Thomas satte spargsmalstegn til en
manglende tilbageknap: “S& er jeg
ikke engang feerdig endnu, fordi at
jeg skal tilbage, for jeg kom til at
tage det forkerte valg. Hvad vil jeg
gore, hvis jeg ikke var enig i det. Vil
der veere en tilbageknap.” (Bilag 18,
citat 217). Dette citat vidner om, at
der i mock-uppen ikke forekommer
en tilbageknap, hvormed konceptets

Konceptudvikling: Testning: Testanalyse

bruger ikke kan navigere tilbage, hvis
der forekommer fortrydelse af en valgt
metode. Dette er tilteenkt i konceptet,
men ikke udarbejdet i mock-uppen,
hvormed moderatoren  fremlagde,
at dette vil veere tilgengeligt i en
videreudvikling, sa konceptets bruger
kan navigere rundt i de forskellige
metoder samt komme tilbage pa
startsiden (Bilag 18, citat 218). Ved at
indbygge en tilbageknap, sd andres
den dynamiske workshopstruktur, som
konceptet leegger op til. Det vil sige, at
konceptets bruger ikke kan ga flere trin
tilbage i en udfyldt workshopstruktur
og forvente at kunne aendre et trin uden
indflydelse pa de resterende trin, netop
fordi konceptet er dynamisk. Hvis det
onskes at aendre et foregdende trin,
sa @endres de resterende trin herefter i
workshopstrukturen, hvorforkonceptets
bruger ma igennem processen igen.
Saledes vil fokus veere at fremhaeve en
fortrydelsesmulighed med tilherende
error prevention, sdledes konceptets
bruger kan interagere i platformen og
fortryde sine valg, men er bevidst om
konsekvenser heraf. Dermed udvikles
en designaendring:

Side 213



Konceptudvikling: Testning: Testanalyse: Delkonklusion

skal have fokus pa at fremheeve
fortrydelsesmuligheder, hvormed
konceptets bruger kan ga tilbage

I processen.

Delkonklusion

| testen med Acubit fandt vi frem
til, hvordan konceptflowet
i mock-uppen  fungerede.
Den undersggte  mock-up
var udviklet med det formal
at undersgge konceptets ide
og flow. Testen blev afholdt
i udviklingen af konceptet
med praktikere, da onsket
var, at vi lgbende kunne
tilpasse  konceptet, saledes
det levede op til en optimal
brugervenlighed og -oplevelse.
Vores forstaelseshorisont
har lebende udvidet sig, da
praktikerne gav nye indsigter i
relation til konceptets struktur
og brugervenlighed.
Praktikerne papegede, at
de forstod konceptet og fandt
det nyttigt som et redskab til

arrangering af workshop. Det vurderes,
at ideen bag konceptet lgser de
udfordringer, som kunne kortleegges
ud fra interviewene (se side 105).
Yderligere blev der pdpeget, at der var
udfordringer i flowet, som medvirkede
til forringelse af interaktionen. Disse
udfordringer har vi gennem analyseret
omdannet til designaendringer, som en

videreudvikling vil have fokus pa.

Figur 96: Designaendringer
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Analysen viste, at der overordnet var
et forklaring- og forstaelsesproblem.
Praktikerne italesatte, at der gennem
mock-uppen var manglende
kommunikation til konceptets
brugere, sdledes disse ikke kunne
forsta, hvorfor og hvordan de skulle
interagere med interfacet. Dermed vil
en videreudvikling have fokus pa at
udarbejde en brugergraenseflade, hvor
interaktionsmulighederne synliggares
ved grafiske og tekstuelle elementer,
hvormed der vil vere fokus pa
ordvalget, sa det udformes i relation
til koncepts brugere. Dette er ligeledes
en balance mellem ikke at forteelle alt,
hvad konceptets brugere skal, men
nok til at denne forstar den tilteenkte
handling.

Ud fra analysen vurderes det, at
praktikerne italesatte pointer, som vi
ikke var bevidste om. Testen var ikke
en ferdig prototype, hvorfor vi kunne
risikere at aendre hele strukturen, hvis
praktikerne ikke forstod intentionen
heraf. Det betad, at praktikerne til tider
havde udfordringer i at folge tanken
bag konceptet grundet manglende
forestillingsevne, hvorfor moderatoren
forklarede detuddybende. Patrods heraf

levede testen op til forventningerne, da
der blev opndet nye indsigter, som kan
viderebringes i det naeste afsnit.

M etodisk refleksion

Som naevnt benyttes think aloud til
usabilitytesten med Acubit, da ensket
var atfa praktikerne til at give udtryk for,
hvad de s3, folte og teenkte undervejs
i testen. Under testen identificeres
det, at det var udfordrende at have
en uferdig prototype til testning, i og
med at flere interaktionsmuligheder
ikke var funktionelle samt manglende
tilkendegivelse af, hvad den onskede
handling pad interfacet var. Af den
grund oplevede vi forvirring i testen,
som kunne veere undgdet, hvis mock-
uppen havde veret feerdigudviklet.
Hertil var det et @nske, at praktikerne
skulle give deres besyn for mock-
uppen feerdigudvikles, sdledes vi
ikke risikerede tabte ressourcer ved
at feerdigudvikle noget, som vi vidste
skulle gores om grundet fornyet
indsigter fra praktikerne. Af den arsag
traf vi beslutningen om atafholde en test
af konceptets forste mock-up, saledes
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praktikerne kunne veere medudviklere
af den ferdige designlasning, hvilket
Brown og Kratz (2011) italesaetter: “For
the design thinker, it has to be “us-with-
them.”” (Brown & Kratz, 2011, s. 382).
Af den arsag involveres konceptets
mulige brugere i udviklingen af Den
digitale veerktajskasse.

Efterfolgende blev vi bevidste om
metoden Wizard of Oz, hvor der
lobende afholdes brugertest, som oftest
benyttes i agile udviklingsprocesser.
Gennem  metoden  udvikles en
prototype med falske funktioner,
saledes  testbrugeren  tror,  at
funktionerne er softwarekodet og ikke
menneskedrevet (Dam & Siang, 2019).
Det vil sige, at designeren udvikler
funktioner som onskes testet, hvormed
testbrugeren manipuleres til at tro, at
prototypen er faerdig. | tilfeeldet med
Acubit ville vi skulle udvikle en mock-
up med en feaerdigudviklet brugerrejse
gennem en workshosptruktur. Derved
ville praktikerne fa en forstaelse af,
hvordan Den digitale vaerktojskasse
ville fungere uden at vide, at hele
konceptet ikke var feerdigudviklet, men
kun de funktioner, som vi onskede, at
praktikerne skulle se.

Hvis testen var struktureret efter
WizardofOz, istedetforthinkaloud, ville
praktikerne havde undgaet en forvirring
over de manglende tilkendegivelser af
interaktionsmuligheder og derved have
set en prototype, som var naermere den
endelig designlasning. Det vil ligeledes
have betydet, at praktikerne eventuelt
ikke fik italesat de tilsvarende pointer
sasom manglende beskrivelse af,
hvordan konceptets brugere interagerer
med interfacet og formalet med
redskabet. Af den grund vil en anden
metode end think aloud have betydet,
at praktikerne ikke vil have ageret
medudviklere, hvilket var et onske
med testen, sdledes konceptet udvikles
med fokus pd og med dens brugere.
Muller og Druin (2007) papeger, at
designudvikling ikke foregar i enten
brugeres eller designeres domaene,
men derimod i kombinationen (Muller
& Druin, 2007, s. 2). Dermed vil den
endelig designlasning have indsigter fra
begge domaener, sdledes vi i testen af
mock-uppen arbejder ud fra specialets
genstandsfelt, der er research-led med
et participatorisk mindset.
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| testen med Acubit italesatte
praktikerne udfordringer, som vi
lobende i testanalysen udformede til
designeendringer. Disse kan ses i figur
97. En implementering
af  designaendringerne
vil forbedre Den
digitale veerktojskasses
brugervenlighed og

-oplevelse,  hvormed
praktikerne gav
relevante indsigter,

som vi pa forhand ikke
var bevidste om. Vi var
herefter interesseret i,
hvordan vi kunne lase
designaendringerne.
Af den arsag har
vi omdannet
disse  til  generelle
designprincipper  for
at klarleegge, hvad en
designer skal fokusere
pa i udviklingen af et
tilsvarende design, der
har til formal at fremme

brugerinddragelse  hos

Konceptudvikling: Designprincipper

virksomheder.

Preece, Rogers og Sharp fremhaever,
at “Design principles are used by
interaction designers to aid their
thinking when designing for the user
experiences.” (Preece, Rogers, &

Figur 97: Designeaendringer
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Sharp, 2015, s. 25). Dermed bidrager
de nedfeldede designprincipper til
at skabe en bedre brugeroplevelse.
| processen med at omdanne de ti
designaendringer til designprincipper
analyseres  hver  designaendring,
saledes det generelle aspekt kunne
udledes. Det vil sige, at gnsket var at
omdanne andringerne til generelle
principper, som skulle daekke over,
hvad et design skal have fokus pa.
Af den drsag forekom et fokus pa
at fremhaeve forskellige aspekter,
som en designer skal medtenke i

udviklingen (Preece, Rogers, & Sharp,
2015, s. 25). Undervejs i processen
sa vi en ngdvendighed i at opdele
designeendringerne i to kategorier:
praksis og interface. Den forste
kategori tager hgjde for aendringer,
som relaterer sig til et praksisperspektiv
og dermed, hvad brugere far ud af at
benytte det designede. Den anden
kategori relaterer sig til interfacets
funktioner og dermed, hvordan
brugere skal interagere hermed. Vi
vurderede, at det, en designer skal
medtaenke i udviklingen af et design,

Figur 98: Designprincipper

Side 218

Konceptudvikling: Designprincipper

Figur 99: Designkrav vs. designprincip

som fremmer brugerinddragelse i en
udviklingsfase, er designprincipper.
Dermed modificerede vi eendringerne,
saledes en udlevelse af @ndringerne
ligeledes ville veere en opfyldning
af designkravene. Pa den made
er de generelle designprincipper
retningslinjer for, hvordan et design
skal  opfylde  designkravene for
dermed at undgd udfordringer ved
brugerinddragende metoder.
Designprincipperne treekker trade
til de tidligere kortlagte designkrav
(se side 122). Disse dakkede over,
hvad et design skal kunne, saledes det
fremmer brugerinddragelse, hvormed
designprincipperne  daekker  over,

hvordan et design skal udvikles. | en
designproces skal designeren dermed
tage hensyn til, hvordan et design skal
kunne opfylde de opstillede designkrav.
Dette daekker over principperne,
hvormed disse er retningslinjer for,
at designeren udvikler med fokus pa
designkravene. | relation til hinanden
opfyldes  designkravene  gennem
designprincipperne,  hvormed  det
udviklede design lgser de udfordringer,
som kunne vere geldende med
brugerinddragende ~ metoder  (jv.
“Udfordringer ved brugerinddragelse”).

Designprincipperne kommer af viden,

som vi gennem specialet har opnaet,
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hvormed disse er et kvalificeret gaet p3,
hvordan et design skal udvikles, og hvad
det skal indeholde, sdledes det fremmer
brugerinddragelse i virksomheders
designproces’ udviklingsfase.

Afslu’rning

Formalet i specialets Del 5 var at
konceptudvikle pa baggrund af empiri
og teori, der labende var behandlet i
specialet. Dette resulterede i konceptet
Den digitale veerktojskasse, der har til
formdl at fremme brugerinddragelse
hos virksomheder. Den digitale
veerktajskasse  guider  konceptets
brugere til at udveelge metoder til en fire
faset-workshop, hvormed der til sidst
udgives en samlet workshopstruktur.
Konceptet er et redskab til virk-
somheder, der vil afholde en workshop
med deres brugere, men mangler
kompetencer hertil.

I begyndelsen af konceptudviklingen
gjorde vi brug af metoden sketching.
Processen var inspireret af Storytelling,
hvormed ideer blev skitseret ud fra,

hvordan en brugerrejse vil veere.

Derudfra udformes konceptets interface
ud fra brugerrejsen. Ideerne blev i den
forbindelse indsnaevret, hvormed et
digitalt koncept blev udformet. Heraf
blev en brugerrejsen kortlagt, hvilket
forte til en udvikling af high fidelity
wireframes, der havde til formal at
klarleegge strukturen pa interfacet
samt de enkelte komponenter. Ud fra
wireframes blev den farste mock-up af
Den digitale veerktojskasse udarbejdet.
Efterfolgende blev en think aloud test
afholdt med en af konceptets mulige
brugere for at undersage, om konceptet
har potentiale for virksomheder samt
at klarleegge designaendringer til en
eventuel videreudvikling. Pa den made
var testvirksomheden en integreret del
af udviklingen af konceptet.

Designaendringerne omdannede vi
til designprincipper, hvis formal var
at opseette retningslinjer for, hvordan
et design skal udvikles, saledes
det  fremmer  brugerinddragelse.
Vi fandt det relevant at opdele
designeendringerne i to kategorier,
hvormed  designprincipperne  blev
udformet med udgangspunkt heraf.

| Del 5 har vi kombineret
eksisterende viden vedragrende
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designprocesser, virksomheders
brug af brugerinddragende metoder,
udfordringer heraf og hvilke metoder,
der supplerer hinanden i en workshop
med ny viden om prototyping, test
med brugere og metodiske afvigelser.
Det har betydet, at vi ved hjelp af
vores grundleeggende antagelser og
forstaelseshorisont har udviklet et
koncept, som lgser udfordringer ved
brugerinddragelse for virksomheder.
Denne del har samlet de ovenstaende
dele, hvormed vi har behandlet viden

vedrerende specialets genstandsfelt.
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: Konklusion

onklusion

Specialet har taget afset i en
undren  om, hvilken betydning
brugerinddragelse har for en endelig
designlosning. Vi fandt det interessant
at undersoge det teoretiske grundlag af
brugerinddragelse samt den praktiske
udfoldelse heraf. For at opna indsigt i
og viden herom har arbejdsprocessen
veeret styret af problemformuleringen:

Hvordan beskaeftiger virksomheder sig med

for vores fortolkende forstaelse.
Problemet er komplekst, hvormed
vores lgsning er det bedst mulige ud fra
de forudseetninger og indsigter, som vi
lobende har opndet gennem specialet.
Af den arsag har vores erfaring
udvidet sig, s den nu er bestaende
af viden omhandlende virksomheders
benyttelse  af  brugerinddragende
metoder og udfordringer heraf.

P& baggrund af specialet

ser vi et misforhold mellem

brugerinddragelse ud fra en participatory  den teoretiske konstruktion
tilgang til designprocessen? Og hvilke
udfordringer skal virksomheder tage hejde
for, nar de planleegger udviklingsaktiviteter
med brugere undervejs i designprocessen?

Til losning heraf har vi haft en
hermeneutisk tilgang, hvor fokusset har
veeret pa fortolkerens forforstaelser, som
lobende revideres i kraft af ny viden,
hvilket vi har opndet gennem de enkelte
dele. Ved at vores forstdelseshorisont
er blevet udvidet, star vi i slutningen
af specialeperioden og italesaetter,
at udlegningen af lgsningen af
ovenstaende undren ses som et udtryk
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og den praktiske udfoldelse. Ud
fra teorien italesettes en effekt
af  brugerinddragelse, men ud
fra et praksisperspektiv fravaelger
virksomheder at inddrage brugere
som meddesignere i en designproces’
udviklingsfase. Konkluderende kan vi
se, at der forefindes udfordringer, hvil-
ket medvirker til, at brugerinddragelse
bliver fravalgt. Overordnet relateres
udfordringerne sig til det skonomiske
og tidsmaessige aspekt, hvormed
vi kunne vurdere, at virksomheder

mangler kompetencer til at inddrage

Figur 100: designprocessen

: Konklusion

brugere. For at bibeholde fokusset
pd udfordringer omsattes disse til
designkrav, hvormed vi anvendte
designkravnene  til at  udforske,
hvorledes et koncept kan udvikles,
som understotter brugerinddragelse.
Ud fra designkravene blev der
kortlagt  participatoriske  metoder,
der blev inkluderet i en design
workshop. | den forbindelse udvikles
metodekombinationer, hvor Vi
opndede indsigt i, hvordan metoder
kan integreres, og hvilken betydning
dette har for en workshopsituation.
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: Konklusion : Konklusion

Metodekombinationerne  vil . give
virksomheder kompetencer til-—at
planleegge og facilitere en workshop.
Pa detgrundlag udviklede vi et koncept,
som skulle tage hajde for udfordringer,
designkrav og metodekombinationer
for at imedega de problematikker, som
kunne forekomme ved at inddrage

brugere som meddesignere.

Som led i konceptudviklingen
afholdte vi en test, hvor konceptets
mulige brugere blev inkluderet.
Herudfra fik vi indsigt i behovet
omkring aendringer, hvormed en
videreudvikling af konceptet vil tage
udgangspunkt i indsigterne heraf.
Designaendringerne blev omdannet til
generelle designprincipper med det
formal at opsette retningslinjer for,
hvad et design, hvis formdl er at fremme
brugerinddragelse, skal have fokus

pa. P& den baggrund har vi fremsat
designprincipper, som er funderet ud
fra genstandsfeltet, hvormed andre
designere kan inspireres af den viden,
vi har tilegnet os i dette speciale.
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