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Abstract

The move from a traditional feature-oriented business to a value-focused product development led by
Design Thinking (DT) principles, offers many opportunities and benefits, however there are also
challenges one must overcome. This thesis addresses some of these challenges and benefits by ad-
dressing how the use of design frameworks in workshop sessions can be used moving between the
define and develop phases of a design process. Engaging in research-for-design (RfD), we adopted a
pragmatic perspective to perform our study and raised the following research question: How can the
facilitation of workshops using design frameworks create a shared value foundation in multidiscipli-
nary teams within a product development practice. We worked together with a business-to-business
(B2B) company that is in a transformative phase and have started using the User Story Mapping
(USM) framework in an attempt to create value-focused solutions in multidisciplinary teams. Using
semi-structured interviews and observations, we gained insights into the product development prac-
tice. The interviews were conducted to gain an understanding of why the USM framework was intro-
duced, what role it would play in the development process, and the rationale behind it from a man-
agement perspective. In addition, we observed four sessions revolving the use of the USM framework
in practice. We developed and adjusted a method of analysis, inspired by a combination of thematic
analysis and affinity diagramming, to process our data. Our study found three main categories of
challenges: Introducing a new framework without sufficient scaffolding affects outcome, difficulties
transitioning from addressing features to emphasizing on value creation due to a lack of utilization of
user insights and a lack of knowledge and experience facilitating multidisciplinary workshops. We
propose a theoretically and empirically grounded practical hands-on guide with methods, step-by-
step suggestions and context specific examples that help facilitators prepare for, structure and facili-
tate multidisciplinary workshops. Our study finds that introducing a vision-based methodology to the
work with design frameworks allows for meaningful conversations and development of a shared value
foundation between the participants. Furthermore, we found that multidisciplinary teamwork is not
itself a catalyst for innovation but requires facilitation through shared references and visual means to
create a shared understanding and to avoid a divide of knowledge. Lastly, our study finds that a lack
of understanding of the framework has an inhibiting effect on the outcome. Our findings show that to
ensure a useful and productive process, the use of a design framework must be assisted through scaf-

folding and by ensuring the introduction is fitted to the context in which it will be used.
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KAPITEL1
INTRODUIKT!

 Indledning og problem et
e Litteraturreview

e Grundlag for problemfo
e MapsPeople som case




1. Indledning og problemfelt

Organisationer, der udvikler digitale produkter, befinder sig i en virkelighed praeget af hastige tekno-
logiske skift, oget kompleksitet og krav om lebende tilpasning. Den teknologiske udvikling accele-
rerer, og samtidig bliver brugerkrav samt markedskrav mere omskiftelige og uforudsigelige (Olm-
stead, 2022; DeBrusk, 2025; Noyes, 2024). I takt med denne udvikling udfordres traditionelle udvik-
lingsmodeller, hvor organisationer méd gentaenke deres praksis, processer og metoder for at bevare
konkurrenceevne og innovationskraft (Noyes, 2024; DeBrusk, 2025). Her er evnen til at organisere
sig omkring tvaerfaglige teams, arbejde agilt samt skabe falles forstaelse og retning blandt medarbej-
dere en negle til succes (Olmstead, 2024; Saxena, 2020). Men spergsmalet er, hvordan organiseres

dette 1 praksis?

Undren som ovenstdende er ligeledes opstaet med afsat i vores projektorienterede forlgb pa 3. seme-
ster af kandidaten, hvor vi begge fik praksiserfaring i udviklingen af digitale produkter. Vores prak-
siserfaring og undren er ligeledes, hvad der ligger til grund for vores motivation i udarbejdelsen af
dette speciale. Nikoline arbejdede i softwarevirksomheden MapsPeople som Junior Product Manager.
Her erfarede hun at befinde sig i en organisation, som star midt i en strategisk omstilling fra en fea-
ture-orienteret udviklingspraksis mod en tilgang, hvor Product Management i stigende grad bliver
drevet af Design Thinking (Strandbek, 2025). I rollen som Product Manager (PM) drev hun udvik-
lingen af en ny segefunktion i produktet MapsIndoors (Strandbazk, 2025). Gennem designprocessen
fik hun erfaring med, hvordan digitale produkter udvikles i samspillet mellem forskellige fagligheder
pa tveers af afdelinger i en organisation, og hvordan dette samarbejde kan vere udfordrende grundet
de forskellige fagligheder og forstaelser. Erfaringerne fra dette forleb har givet en forstaelse for, hvor-
dan facilitering af kreative samarbejder, i form af tvaerfaglige workshops, kan have en afgerende
betydning for udviklingen af en felles forstdelse og fremdrift i produktudviklingsprocessen (Strand-
bak, 2025). Disse workshops bidrog ikke kun til idéudvikling, men fungerede ogsa som sociale rum,
hvor deltagerne kunne dele viden og skabe en faelles forstaelse. En vesentlig indsigt fra forlebet var,
hvordan metoder og rammer for samarbejde, herunder design thinking og agile arbejdsformer, ikke

automatisk sikrer en effektiv overlevering af viden eller felles forstaelse (Strandbeek, 2025).

Gennem Allans projektorienterede forleb i DADIU havde han rollen som Game Director, en rolle

som pd mange punkter kan relateres til en PM. Som Game Director var det Allans ansvar at lede



udviklingen af et computerspil pé et tverfagligt hold bestdende af udviklere og designere med for-
skellige baggrunde, faglige savel som kulturelle (Jensen, 2024). Gennem forlgbet blev Allan bekendt
med Game Design Pillars, et framework der har til formél at fokusere pa, at produktudviklingen tager
udgangspunkt i en faelles vision, som defineres pd baggrund af en prioritering af, hvilken vardi eller
oplevelse teamet gnsker at skabe hos brugeren (Jensen, 2024). En essentiel indsigt fra forlebet var, at
brugen af sddan et framework giver deltagerne af en udviklingsproces et effektivt og verdifuldt ar-
gumentationsredskab til at indgé i tverfaglige dialoger vedrerende, hvad der skal prioriteres og hvor-
for. Det blev ydermere tydeligt, at nar det vedrerer brugen af et framework, var det en udfordring at
skabe en fzlles forstielse for, hvordan de egentlige pillars’ udarbejdes. Dette indikerer vigtigheden
1, at en sadan proces faciliteres korrekt. Denne erfaring vidner om de udfordringer, der opstér 1 faci-
literingen af et framework, som er nyt og ukendt, hvilket vedrerer den problemstilling, vi vil under-

soge 1 dette speciale.

Vi undrer os over, om et framework i sig selv skaber verdi, eller om det i virkeligheden handler mere
om, hvordan det bliver faciliteret, forstdet og benyttet i den konkrete situation? Hvordan kan tver-
faglige teams satte en retning for, hvilken verdi de vil skabe? Hvordan bliver dette forankret gennem
en felles proces i praksis? Vi har erfaret, at tverfaglige workshops ofte kraever mere end bare struktur
og metode. De kraever, at folk med forskellige faglige baggrunde og erfaringer kan medes og opbygge
et feelles sprog og en felles forstaelse. Her ser vi facilitering af workshops som en mulighed, men
hvordan fungerer det i praksis? Og hvordan kan faciliteringen medvirke til, at der opstar et verdifuldt

udbytte af en tverfaglig workshop?

1.2 Problemformulering

Med afset i ovenstdende vil vi i specialet undersege det folgende problem:

Hvordan kan facilitering af workshops med design frameworks skabe en feelles veerdiramme i tveer-

faglige teams i en produktudviklingspraksis?

Problemformuleringen introduceres tidligt 1 specialet af hensyn til leesevenlighed, men vil blive ud-
dybet senere i projektet i afsnit 3 med henblik pa at udfolde, hvad der ligger til grund for den. Vi har
desuden formuleret tre hypoteser, som vil medvirke til at indkredse problemet og dermed fungere

som pejlemerker 1 vores undersegelse. Disse er:



e Hypotese 1: Introduktionen af en visionsbaseret metodologi kan bidrage til at skabe en veer-
diorienteret produktudvikling.

e Hypotese 2: Tveerfaglig deltagelse i workshops krceever alignment gennem dialog og feelles
referencerammer.

e Hypotese 3: Udbyttet af en workshop, der tager udgangspunkt i et design framework, pavirkes

af deltagernes forstaelse for anvendelse af frameworket i praksis.

Hypoteserne preesenteres, ligesom problemformuleringen, tidligt for at danne ramme for specialet,
men grundlaget for deres opstéen vil blive udfoldet i afsnit 3. Vi var forst i stand til at artikulere vores
hypoteser og problemformulering efter vores litteraturreview, hvorfor vi vil presentere litteratur-
reviewet (jf. afsnit 2), for vi udfolder grundlaget for vores udarbejdede hypoteser og problemformu-

lering (jf. afsnit 3).

2. Litteraturreview

Med afsazt i de undren, vi fik som resultat af vores erfaringer i praksis, gennemforte vi et litteratur-
review med henblik pé at udforske forskningsfeltet samt skabe et teoretisk fundament for vores spe-
ciale. Litteraturreviewet blev udarbejdet med fokus pa facilitering af workshops i1 designprocesser.
Her belyses centrale aspekter inden for design thinking, foresight, brugen af design frameworks og

facilitering af workshops som metoder til innovation, samarbejde og felles meningsskabelse.

Gennem vores litteraturreview sammenfatter og organiserer vi eksisterende viden pa tvers af flere
beslegtede felter, hvilket er inspireret af anbefalinger fra Webster og Watson (2002), som foreslér,
at litteratur ber organiseres konceptuelt frem for kronologisk. Denne tilgang muligger en analytisk
struktur, hvor viden integreres og kobles til specialets problemfelt. Vores tilgang er desuden funderet
i en problembaseret forstaelse af litteratursegning (Ellis & Levy, 2008), hvor formélet med reviewet

er at opbygge et begrebsligt grundlag, som kan understotte forstdelsen og undersegelsen.

Segningen er gennemfort 1 databaser som Google Scholar, Aalborg Universitetsbibliotek (AUB),
AUB’s Research Assistant, ResearchGate og Bibliotek.dk. Gennem en kombination af eksplorativ
sogning, struktureret sggning, tjek af referencelister, kontakt med eksperter og comprehensive pear!

growing (Papaioannou et al., 2010, s. 116), har vi arbejdet iterativt med at afdekke feltet. Vi har



bestrabt os pa at sikre bade systematik og gennemsigtighed i vores tilgang, hvilket vi anerkender som
centrale kvalitetsparametre i litteraturreviews (Paré et al., 2016). I udvelgelsen af litteratur har vi
udformet inklusionskriterier, hvor vi har lagt vaegt pa relevans for vores problemfelt, at det er peer-
reviewed (medmindre andet er angivet i reviewet), aktualitet, samt antal citationer. Selvom vi ikke
har fulgt en fuldt systematisk segeprotokol, har vi forsegt at arbejde med en pragmatisk og gennem-
sigtig tilgang. Vi har dokumenteret vores sggning i en segeprotokol (jf. bilag 15) og struktureret kil-
derne tematisk for at understotte vores videre undersggelse. Vores litteratursggning har iser veret

styret af tre overordnede sporgsmaél:

e Hvordan anvendes design thinking til at skabe innovation, navigere i foranderlige organisato-
riske kontekster og handtere komplekse, wicked problems?

e Hvordan anvendes frameworks til at strukturere viden og skabe falles forstaelse i designpro-
cesser?

e Hvordan faciliteres samarbejde og udvikling af felles sprog i workshops?

Spergsmélene har, sammen med vores inklusionskriterier, varet styrende i forhold til at udvelge
litteratur. Dermed har spergsmalene haft til formal at fokusere segningen og strukturere litteratur-
reviewet ved at inddele litteraturen i tre temaer: ‘Design Thinking’, ‘Frameworks’, “Workshops og
feelles sprog’, som illustreret i nedenstaende figur 1. Figuren har til formal at visualisere, hvordan

litteraturen relaterer sig pé tvers af de tre temaer.
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Figur 1: Visualisering af litteraturreviewets indhold

Inddelingen af temaer er inspireret af en “concept-centric” tilgang (Webster & Watson, 2002, s. 16),
hvor vi fra start har defineret tre centrale temaer med afsat i vores tre spergsmal, som har medvirket
til at guide bade sogning, udvalgelse og analyse af litteraturen. Disse temaer er blevet fastlagt pa

baggrund af specialets overordnede forskningsinteresse.

Sggefiltre Sggefiltre Sggefiltre

design framework* AND
visualization* AND shared

Design thinking AND

product development
AND innovation AND
method*

collaboration AND
framework*

understanding

Figur 2: Eksempler pa segeord

Eksempler pé vores segeord kan ses i figur 2. Segestrategien for litteraturreviewet var iterativ, hvilket
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betyder, at vores segeord, kilder og temaer lobende blev justeret i takt med specialets udvikling og
afgrensning. Vi har sdledes fulgt principperne fra Boell og Cecez-Kecmanovic (2015) om at have en
iterativ tilgang til litteratursegningen, hvilket gav os mulighed for, at eksempelvis afgranset os og
fraveelge ‘hybride workshops’, ‘Al i en workshops kontekst’ og ‘Participatorisk design’, som vi tid-
ligere havde til hensigt at inddrage i vores litteraturreview. Vi endte med at udvalge 57 kilder, som
danner udgangspunkt for vores litteraturreview. Disse vil blive udfoldet i de folgende tre afsnit, som

er struktureret pa baggrund af vores tre temaer.

2.1 Design Thinking som drivkraft til innovation

Denne del af litteraturreviewet undersoger, hvordan design thinking kan anvendes i organisationer,

og hvordan en organisation kan drage fordel af foresight og design thinking i en strategisk kontekst.

Design thinking er de seneste drtier blevet fremhavet som en nyskabende tilgang til problemlosning
og innovation i organisationer (Bender-Salazar, 2023; Kummitha, 2019; Fatima & Singh, 2024). Fa-
tima og Singh (2024) beskriver, hvordan ledelsesforskere i lobet af 1980’erne begyndte at interessere
sig for, hvordan designprincipper kunne anvendes i en forretningskontekst. Denne interesse blev in-
tensiveret 1 00’erne, hvor konsulentfirmaet IDEO og forskningsinstitution Stanford Design School
populariserede design thinking og kaldte det den bedste teknik til at drive innovation og kreativitet i
en forretningskontekst (Fatima & Singh, 2024). Brown og Katz’ (2009) bog Change by Design og
IDEOs (2015) succes med designdrevet innovation inspirerede virksomheder til at anvende design

thinking som tilgang til at lase komplekse problemer pa kreative mader (Fatima & Singh, 2024).

Brown og Katz (2009) argumenterer for, at design thinking er en menneskecentret tilgang, som kree-
ver en dyb og empatisk forstielse. Samtidig argumenterer Brown og Katz (2009) for, at design thin-
king arbejder inden for tre begransninger, som er vigtigt at balancere i et harmonisk samspil for at
udvikle succesfulde idéer. Brown og Katz (2009) definerer hertil kriterierne: Desirability, Viability

og Feasibility (s. 18), hvor samspillet heraf er illustreret i nedenstaende figur 3.



VIABLE
BUSINESS

DESIREABLE FEASIBLE
HUMAN TECHNOLOGY

Figur 3: Egen illustration af samspillet mellem de tre kriterier (Brown & Katz, 2009, s. 18)

Desirability vedrerer, hvad der giver mening for samt appellerer til mennesker. Viability omhandler,
om det er baeredygtigt for forretningsmodellen, mens feasibility vedrerer, hvad der er teknisk og funk-
tionelt muligt inden for den naermeste fremtid (Brown & Katz 2009, s. 18). Samspillet af kriterierne

er vigtige for, at et design ikke blot er kreativt, men ogsa praktisk, meningsfuldt og baredygtigt.

Ifolge Brown og Katz (2009; 2011) samt IDEO (2015) kan design thinking anvendes til at drive in-
novation gennem forstéelse af de bererte menneskers behov via interaktion, kontinuerlig testning og
forfinelsen af losninger samt gennem samarbejde pa tvers af discipliner. Flere kilder understreger
vigtigheden af at {4 en dyb forstaelse af problemet inden for design thinking, hvilket typisk indebaerer
empati med brugerne og en grundig analyse af deres behov og kontekst (Brown, 2008; Brown & Katz,
2011; IDEO, 2015; Dorst, 2010; Bender-Salazar, 2023). Det er dog verd at papege, at denne forsta-
else for problemet udvikler sig i teet samspil med udviklingen af lgsninger, idet nye indsigter opstar
undervejs 1 designprocessen (Dorst, 2010). Men ved at have fokus pa at forsta problemet, hjelper det
med at sikre, at de lgsninger, der udvikles, er relevante og effektive for brugerne. Bender-Salazar
(2023) argumenterer for, at design thinking i praksis udger en form for systemtaenkning, idet den
forener et menneskecentreret fokus med et blik for den bredere kontekst. Med dette menes, at der er
fokus pa at fa en helhedsforstaelse af det system, som mennesket er en del af, og hvordan de forskel-
lige dele pavirker hinanden. Gennem denne forstaelse bliver det ifelge Bender-Salazar (2023) muligt

at udvikle lgsninger, der ikke kun lgser enkelte problemer, men sgger at forbedre selve systemet som
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2.1.1 The Four Big Risks

Cagan (2017) bygger videre pa Brown og Katz’ (2009) rammeverk ved at definere fire risici, som
produktteams ber tage hgjde for. Selvom denne kilde ikke er akademisk funderet, men er fra en prak-
siskontekst, finder vi den relevant at inddrage, da den taler ind i en kontekst vedrerende produktud-
vikling, som vi finder narliggende for vores speciale. Cagan (2017) argumenterer for de udfordringer,
der ofte overses i1 produktudviklingsprocesser. Han introducerer 7he Four Big Risks, som er Value
Risk, Feasibility Risk, Business Viability Risk og Usability Risk. Grundleggende minder de to ram-
mevark om hinanden, men Cagan (2017) anser kriterierne som risici samt tilfejer en fjerde risikofak-
tor, mens Brown og Katz (2009) kan siges at implicit inkludere det under desireablity. Cagan (2017)
definerer usability risk, da han argumenterer for, at et produkt kan vere enskvardigt, men stadig
fejle, hvis det er for komplekst eller forvirrende at bruge. Brown og Katz (2009) skelner ikke mellem
kundeverdi og forretningsverdi, under viability, hvilket ifolge Cagan (2017) kan medfere, at pro-
duktteams overser vigtige faktorer. Samtidig konkretiserer Cagan (2017) bestemte risici, som ber
tages hejde for i et forretningsperspektiv. Business viability risk omfatter blandt andet, om idéen
passer ind i1 organisationens forretningsmél, om det kan fungere inden for juridiske krav, om det er

okonomisk baeredygtigt, eller om det er i overensstemmelse med brandet (Cagan, 2017).

Der kan argumenteres for, at Brown og Katz (2009) giver et holistisk designperspektiv, mens Cagan
(2017) giver et mere risikoorienteret perspektiv, som giver et billede af, hvilke risici et produktteam
ber overveje for at sikre, at deres idéer ikke blot er gode, men ogsd succesfulde losningsforslag i

praksis.

2.1.2 Menneskecentreret vs. Brugercentreret

I litteraturen opleves en forskellighed i forhold til, hvorvidt 'mennesket’ eller brugeren’ omtales som
fokus for design thinking (Brown, 2008; IDEO, 2015; Schumacher & Mayer, 2018; Chhatpar, 2007;
Bjogvinsson et al., 2012). Til trods for at mennesker er brugere, benyttes en anden terminologi for at
sette mennesket i fokus og dermed legge vegt pa empati, som er essentielt i design thinking. Af
denne grund adskilles det at vaere menneskecentreret eller brugercenteret i designlitteraturen (Jensen,
2013). Norman (2006) argumenterer desuden for, at ved at anvende termer som ‘bruger’ eller ‘kun-
der’ pavirkes méden, vi anskuer mennesker pé, da vi herved objektiviserer dem, frem for at personi-
ficere dem som mennesker (Jensen, 2013). Denne pointe er vigtig, nér der designes til mennesker. Til

trods herfor vil vi omtale de berorte mennesker for brugere eller kunder for at mindske forvirringen



om, hvem der omtales, men vi har stadig i sinde at have et menneskecentreret fokus. Vi laener os
desuden op ad Jensen (2013) definition af brugere; “Brugere kan i forbindelse med oplevelser imid-
lertid ogsa vare bredere end slutbrugeren eller kunden. Det kan i princippet vere alle, der kommer 1
beregring med produktet, tjenesten, eventet etc.: ansatte, leveranderer, fagfolk, mediefolk, entrepren-

orer etc.” (s. 28).

Hvordan vi forstar mennesket i design thinking har betydning for, hvordan vi opfatter og arbejder
med de problemer, vi forseger at adressere. De problemtyper, som ofte bearbejdes i design thinking,
er sékaldte Wicked Problems (Buchanan, 1992), og derfor rettes fokus i det felgende mod netop disse
komplekse problemstillinger. Her undersoges ogsd, hvordan sensemaking bidrager til at skabe me-

ning i den kompleksitet og usikkerhed, der kendetegner wicked problems.

2.1.3 Wicked Problems og Sensemaking

Begrebet, wicked problems, introduceres af Rittel og Webber (1973), der beskriver komplekse pro-
blemstillinger uden klare losninger. Buchanan (1992) anvender begrebet i1 en designkontekst og ar-
gumenterer for, at design thinking er brugbar metode til at handtere wicked problems. Bender-Salazar
(2023) videreudvikler Buchanans (1992) teori og argumenterer for, hvordan design thinking kan an-
vendes 1 systemtenkning og organisatorisk leering. Hertil argumenterer Bender-Salazar (2023) for, at
designere, som arbejder med wicked problems, ikke blot bar fokusere pé et enkelt produkt eller en
service, men i stedet analysere det bredere system, som problemet er en del af. Design thinking kan

dermed fungere som en metode til at adressere wicked problems.

I sin artikel Design beyond Design argumenterer Dorst (2019) for, at evnen til at reframe et problem
er afgarende, da en @ndring i1 perspektiv ofte kan fore til nye innovative lgsninger. Denne form for
“design reasoning” bygger pa en abduktiv tilgang, hvor nye forstadelsesrammer muligger innovative
losninger (Dorst, 2019, s. 117). Et beslaegtet perspektiv findes hos Kolko (2010), der beskriver syn-
tese som en “abductive sensemaking process” (s. 17), hvor designere organiserer kompleks informa-
tion for at skabe mening og struktur. Han forklarer yderligere, at syntese sker, nar vi bruger den
forstaelse, vi har faet gennem sensemaking, til at skabe nye forbindelser og lasninger. Kolko (2010)
udfordrer idéen om at blot sidde alene og skabe mening. Dette er relevant, da hvis sensemaking pri-

mert sker individuelt, hvordan kan vi sa sikre, at teams forstar hinanden og far et fzlles sprog? Kolko



(2010) argumenterer for at eksternalisere viden og gere det hdndgribeligt gennem visuel reprasenta-
tion og interaktion for pd den made at nemmere kunne strukturere information og opdage menstre.
Rosch et al. (2023) beskriver, hvordan sensemaking i design thinking understettes af visuelle og nar-
rative praksisser sdsom skitsering, prototyper og rollespil, der muligger refleksion og udvikling af
nye koncepter. De argumenterer for, at i situationer praget af usikkerhed og kompleksitet er eksperi-
mentering ofte en mere effektiv metode til beslutningstagning end traditionel problemlesning (Rdsch

etal., 2023).

Design thinking adskiller sig fra traditionelle problemlesningsmodeller ved at fokusere pa abduktiv
tenkning, empati og iterativ eksperimentering (Dorst, 2010; Kolko, 2010; Brown, 2008). Dorst
(2010) fremhaever, at designprocessen ikke starter med en faerdig losning, men derimod med en klar
forstaelse af den vaerdi, der enskes skabt. Han pointerer: ... we ONLY know the end value we want
to achieve” (Dorst, 2010, s. 132). Dette indeberer, at designere og beslutningstagere ikke nedvendig-
vis kender den specifikke losning fra begyndelsen, men derimod fokuserer pé at identificere og rea-
lisere den enskede verdi gennem en iterativ proces af lering og tilpasning. P4 denne made fungerer
design thinking ikke blot som en metode til at lose problemer, men ogsa som et strategisk redskab til

at skabe langsigtet vaerdi i komplekse systemer.

2.1.4 Design thinking i organisationer

Denne tilgang til problemlesning har ligeledes vundet indpas i erhvervslivet, hvor Razzouk og Shute
(2012) papeger, at det skyldes, at design thinking systematisk kan drive udviklingen af innovative
losninger og dermed styrker virksomheders konkurrencefordel. Rosch et al. (2023) forklarer, at ““(...)
case studies demonstrate that competitive advantages can be generated by applying DT practices” (s.
160). Rosch et al. (2023) papeger, at en af de vasentligste fordele ved design thinking er dets fokus
pa brugerdreven idéudvikling, hvilket kan forbedre beslutningskvaliteten ved at reducere bias hos
ledere. Dette berorer Liedtka (2013; 2014) ogs4, idet hun argumenterer for, at design thinking kan
optimere beslutningsprocesser og skabe et mere validt grundlag for strategiske valg. Endvidere un-
dersgger Chhatpar (2007), hvordan designmetoder, sdsom iterative processer og en brugercentreret
tilgang, kan supplere traditionelle analytiske tilgange i strategisk beslutningstagning. Chhatpar (2007)
argumenterer for, at designmetoder ber integreres i strategisk beslutningstagning for at gere virksom-
heder mere agile og tage hgjde for brugeroplevelsen. Schumacher og Mayer (2018) anskuer samtidig

design thinking som en made at forberede fremtidige ledere, altsa studerende, til at handtere det 21.



arhundredes komplekse erhvervsliv. De argumenterer for, at traditionelle beslutningsmodeller ikke
er tilstreekkelige 1 turbulente miljoer, hvor ledere blot vaelger mellem allerede eksisterende alternati-
ver. Men gennem design thinking bliver de studerende vant til at agere i foranderlige miljoer, der
kraever, at de hurtigt kan tilpasse sig, samt bliver de i stand til at teenke kreativt og udvikle innovative
losninger (Schumacher og Mayer, 2018). Denne form for tilpasning kan samtidig ses relevant i mo-

derne organisationer, hvor teams skal trives i agile miljoer.

Design thinking understetter en eksperimenterende tilgang til strategisk innovation. Brown og Katz
(2009) understreger folgende citat: “Fail early to succeed sooner” (s. 17), hvilket indikerer design
thinkings iterative natur, hvor der opfordres til at fejle for at kunne laere og iterere. Vi antager, at
fornevnte kan bidrage til et positivt syn pd at fejle i en organisationskultur. Dette leder videre til
Liedtka (2013), som pépeger, at flere studier antyder, at en positiv folelsesmassig tilstand, en sdkaldt
“positive affect” (s. 19), kan hjelpe beslutningsprocessen, da det kan stimulere evnen til at hdndtere
komplekse problemer og udvide beslutningstagerens horisont. Hun argumenterer desuden for, at det
kan observeres, at design thinking bidrager til den positive attitude. I forlengelse heraf argumenterer
Liedtka (2013) for, at det kan skyldes, at “its methods emphasize being human-centered, collaborative

and playful - all attributes that research suggests improve affect” (s. 19).

Dog kan organisationer ifelge Carlgren og BenMahmoud-Jouini (2022) have svert ved at implemen-
tere design thinkings principper i praksis. De underseger 13 veletablerede virksomheder, som imple-
menterer design thinking og supplerer dette med data fra otte workshops med design thinking eksper-
ter (Carlgren & BenMahmoud-Jouini, 2022). I deres undersogelse identificerer de, at en af de storste
udfordringer i implementeringen af design thinking i organisationer er kultur. Carlgren og BenMah-
moud-Jouini (2022) pdpeger, at der opstar et mismatch, idet design thinkings verdier og arbejdsme-
toder kolliderer med eksisterende organisatoriske normer og praksisser. De forklarer, at design thin-
king indeberer en hej grad af usikkerhed, hvor lesninger udvikles gennem gentagne tests og prototy-
per frem for at blive fastlagt tidligt i processen. Pa baggrund heraf argumenterer Carlgren og Ben-
Mahmoud-Jouini (2022) for, at det kan opleves som ineffektivt eller risikabelt 1 organisationer, hvor
beslutninger typisk skal kunne retferdiggeres med kvantitative data. Carlgren og BenMahmoud-
Jouini (2022) understreger, at for at implementeringen af design thinking skal lykkes i en organisa-

tion, skal der vaere en bedre kulturel tilpasning eller en villighed til kulturel transformation.



Wang et al. (2023) argumenterer desuden for, at design thinking er mest effektivt, nir organisationer
kombinerer det med en &ben innovationskultur og en klar forstaelse af de barrierer, som kan hindre
innovation. Wang et al. (2023) pdpeger, at design thinking kun skaber systemisk forandring, hvis
virksomheder netop arbejder med deres innovationskultur og organisatoriske strukturer. De underse-
ger, hvordan design thinking kan styrke innovation i udviklingen af nye produkter i forskellige orga-
nisatoriske kulturer. Wang et al. (2023) konkluderer, at organisationer, der fejler med at inkorporere
design thinking, ofte overser de dybere systemiske barrierer, hvilket netop er Dorsts (2019) centrale
kritikpunkt. Dorst (2019) fremhever, at design thinkings evne til at skabe systemisk forandring er
begranset, hvis ikke strategiske og organisatoriske aspekter ogsd medtaenkes. Dermed sagt, at design
thinking ikke kan benyttes til at gare en reel forskel, hvis ikke relevante beslutningstagere inddrages

1 processen.

2.1.5 Strategisk foresight

Et andet vigtigt aspekt for organisationer er evnen til at navigere i usikkerhed, hvortil Rohrbeck og
Gemiinden (2010) undersgger, hvordan virksomheder séledes kan styrke deres inkrementelle innova-
tion (forbedring af eksisterende produkter) og radikale innovation (skabelse af nye markeder og tek-
nologier) gennem Corporate Foresight (s. 20). De analyserer empirisk 19 case-studier og 107 inter-
views for at identificere, hvordan corporate foresight bedst integreres i innovationsprocesser. Rohr-
beck og Gemiindens (2010) studie viser, at virksomheder med staerke foresight-processer klarer sig
bedre okonomisk og strategisk sammenlignet med dem, der primert baserer sig pa reaktive strategier.
Ifolge Rohrbeck og Gemiinden (2010) fungerer corporate foresight bedst, nar det integreres i beslut-
ningsprocesser og ikke blot eksisterer som et isoleret analysevaerktej. Buehring og Bishop (2020)
inddrager 1 deres undersoggelse strategisk design og integrerer det med Strategic Foresight (s. 410).
De argumenterer for, at traditionelle prognosemetoder ikke lengere er tilstreekkelige 1 en verden pree-
get af hurtige og uforudsigelige forandringer. Ifelge Buehring og Bishop (2020) kan kombinationen
af strategisk design og stategic foresight derimod give organisationer mulighed for at handtere ufor-
udsete udfordringer. Fokus for begge kilder er vigtigheden i, at organisationer kan arbejde proaktivt
med fremtidsscenarier og innovation for bedre at kunne agere i turbulente omgivelser. Tsoukas og
Shepherd (2004) argumenterer for, at virksomheder, der ikke formér at arbejde strategisk med frem-

tiden, risikerer at blive reaktive frem for proaktive, hvilket kan true deres konkurrenceevne.



Methodology

Future as...

Characteristics

Horizon Scanning Events and trends - open and | Systematic scan and collection of
still emerging events and trends
Output: a future-scape/visual mapping
of new signals of change
Megatrends Pattern shifts - interacting Analytical-discursive process
analysis trends

Output: THE story of the future
(singular) and a plan of action

Visioning (and
backcasting)

A preferred direction - a
description of a preferred
future state usted to guide
pathways for progress

A preferred direction - a description of
a preferred future state used to guide
pathways for progress

Output: A shared udnerstanding and
explicit description of THE preferred
future and a medium term roadmap
detailing specific actions for making
progress towards the vision

Scenario planning

A set of plausible stories of
the future content, not the
self, that are coming at us
from the future whether we
want them to or not

Interactive and iterative, intellectual and
social learning process which involves
interviews and strategic conversation
and is supported with analysis and
modelling

Output: a set of 2,3 or more stories of
plausibility-based/exploratory futures
(multiple) and how these might come
about

iterative process of goal-
orientated incrementalism

Policy gaming A ‘serious’ game - behavioural | An immersive learning process that
insights about the interaction | simulates and test the preparedness of
of key actors in response to a | a group/organisation to deal with an
novel event or hypothesised unfamiliar future event/situation
future situation

Design futures Better - an interactive and Creative-immersive learning process

involving the design of new and better
future possibilities/products

Output: a viable prototype

Figur 4: Egen illustration af Wilkinsons (2017, s. 13-14) tabel

Wilkinson (2017) fremhaver, at strategic foresight handler om at forestille sig potentielle fremtider

og prasenterer forskellige metoder inden for strategic foresight. Hertil preesenterer hun tre kategorier:

Possible, Plausible og Preferable Futures (Wilkinson, 2017, s. 13), hvor hun ligeledes placerer for-

skellige metoder indenfor de tre kategorier, som repraesenteres i figur 4. Under kategorien preferable
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future preesenterer Wilkinson (2017) blandt andet metoden Design Futures, som hun betegner som
en kreativ og immersiv laringsproces til at designe nye og bedre fremtidsmuligheder eller produkter
(s. 14). Her er outcome en prototype (Wilkinson, 2017), men vi vil argumentere for, at frameworket
User Story Mapping (USM), udviklet af Patton (2014), kan spille en central rolle som et struktureret
veaerktej til at operationalisere design futures. Design futures bygger pa en eksperimentel leeringspro-
ces, hvor nye idéer skabes og testes lobende. P4 samme made kan MVP-tilgangen (Minimum Viable
Product) siges at folge et iterativt princip (Ries, 2009), hvor den mindst mulige version af en frem-
tidsvision lanceres for at indhente brugerfeedback og gradvist forbedre losningen. USM kan siges at
understotte denne proces ved at strukturere udviklingen af en feature gennem releases og identificere
featurens MVP. Derfor vil vi argumentere for, at USM gor det muligt at designe en preferred future
pa en trinvis og realiserbar méde, som muligger hurtig feedback og iteration. Med en pastand som
denne finder vi det relevant at skabe en forstéelse for, hvad et framework indebarer, og hvilken rolle

frameworks spiller i en designkontekst.

2.2 Frameworks i design

Vi fremhavede tidligere (jf. afsnit 1), at vi gennem erfaringer fra vores projektorienterede forleb er
blevet interesserede i, hvilken rolle frameworks spiller i en designproces. Gennem vores uddannelse
er vi blevet introduceret til forskellige visionsbaserede frameworks, som i sarlig grad har fungeret
som en vardifuld referenceramme for os. Vi vil derfor i dette afsnit give indsigt i, hvordan visions-
baserede frameworks bidrager til en designproces og supplere med specifikke frameworks, som har
varet med til at forme vores perspektiv pa, hvordan disse anvendes i praksis. For at understette denne

fremgang introduceres forst en afklaring af, hvordan vi anskuer og definerer et framework.

Det er besvearligt at komme med en universal beskrivelse eller definition pa, hvad et framework er,
eftersom det anvendes forskelligt pa tveers af de forskellige videnskaber (Stamer, Zimmermann &
Sandkuhl, 2016; Partelow, 2023). Stamer et al. (2016) har foretaget et litteraturreview med formalet
at definere, hvad et framework er, hvortil de tager udgangspunkt i informationssystemer som felt og
udleder at: ’a framework is a structure underlying ’something’ serving a specific purpose.” (s. 151).
Som det fremgar af citatet, er dette en bred og meget generel definition, men forfatterne argumenterer
for, at det ikke er muligt at praecisere det yderligere grundet den variation, der er i badde omfang og
detaljegrad af, hvad frameworket daekker over (Stamer et al., 2016). Med dette argument kan det

udledes, at de anerkender, at deres definition kan udfoldes yderligere til bedre at forklare, hvilken



rolle et framework spiller, selvom det betyder, at det ikke nedvendigvis kan generaliseres. Om end vi
ser os enige i denne generelle definition af, hvad et framework er, finder vi det relevant at tydeliggere
netop omfanget og detaljegraden, samt hvilken rolle det spiller for os. Et bud pa en definition som

efterkommer vores enske, kommer i form af Nilsen (2015), der beskriver det som felgende:

A framework usually denotes a structure, overview, outline, system or plan consisting of var-
ious descriptive categories, e.g. concepts, constructs or variables, and the relations between
them that are presumed to account for a phenomenon. Frameworks do not provide explana-

tions; they only describe empirical phenomena by fitting them into a set of categories (s. 2).

I stil med den generelle definition fra Stamer et al. (2016), anser Nilsen (2015) ogsé frameworket som
varende en struktur, men nuancerer denne ved at tydeliggere, hvad dette indebarer, og hvad formélet
med det er. Nilsen (2015) udfolder definitionen til, at den struktur frameworket tilbyder har til formal
at fremme sammenhangene eller sammensatte en plan for, hvordan forskellige elementer gor rede
for et fenomen. Yderligere placerer denne definition frameworket som ikke varende et redskab til at
forklare, men en mdde at tydeliggere og strukturere pd, som efterfolgende tillader forstaelse. Med
udgangspunkt i dette kan vi konkretisere vores forstéelse af et framework, som en overliggende struk-
tur, der bidrager til at organisere, beskrive og skabe sammenhang mellem forskellige elementer.
Dette sker ved at bryde elementerne ned i koncepter og variabler, som efterfolgende kan bidrage til
at forstd noget komplekst, sdsom processer.

Frameworks inddrages i design for at give struktur til komplekse processer (Scupin, 1997,
Kolko, 2010), guide analyse, organisering af indsamlet empiri, facilitere en overgang fra empiri til
indsigter og fremme en felles forstaelse blandt deltagerne i processen (Wasson, 2000; Wasson, 2002;
Kolko 2014; Scupin 1997). Vi har tidligere fremhavet, hvordan den moderne produktudvikling, med
udgangspunkt i design thinking, orienterer sig omkring brugeren ved at identificere og forsta deres
problemer. Pa baggrund af dette vil folgende gennemgang prasentere perspektiver pa, hvilke roller
frameworks spiller i design, bade set fra en design-vinkel, men ogsa fra etnografien. Eftersom en
forstaelse for brugeren har faet en sé stor rolle i design, er det essentielt at have forstaelse for, hvordan
indsigter om disse opnas, hvorfor et felt, der specialiserer sig i netop dette, er yderst relevant at in-
kludere.



Scupin (1997) foretager en gennemgang af den japanske etnolog Kawakitas KJ-Method (s. 233), som
er en bottom up tilgang til at strukturere uorganiserede data samt identificere menstre og sammen-
hange mellem dem. Det kan udledes fra denne gennemgang, hvordan et framework kan bidrage til
at skabe mening i data ved at behandle det gennem visuelle og strukturerede processer, hvilket et
sadant design framework kan bidrage med (Scupin, 1997). Det visuelle aspekt, i miden et framework
prasenteres pa, underbygger Wasson (2002) som varende effektivt til at kommunikere designpro-
cessen og herigennem skabelsen af en fzlles forstdelse. Kolko (2010; 2014) anskuer brugen af
frameworks 1 forbindelse med overgangen fra syntese til meningsdannelse, hvortil han ligeledes til-
slutter sig frameworks som vearende essentielle i at bidrage med en tilgang til at udforske og syste-
matisere data gennem visualisering. Yderligere fremhaver Kolko (2010), hvordan brugen af
frameworks kan bidrage til at prioritere og vurdere data baseret pad de sammenhange, der identifice-
res, hvilket ultimativt vil lede til bedre designs og kan give designeren mulighed vare mere transpa-
rent 1 de beslutninger, der foretages. Det kan altsa ud fra disse kilder udledes, at frameworks spiller
en stor rolle, ndr det vedrerer at organisere data pad en made, som muligger skabelsen af viden og
indsigter 1 det indsamlede data. Derudover giver visualiseringen af frameworks en bedre forstéelse
for den proces, de reprasenterer og bidrager til at kunne vare transparente omkring, hvad et

framework indeberer.

2.2.1 Visionsbaserede frameworks

Dette afsnit bestdr af et overordnet indblik i, hvad et visionsbaseret framework er. Efterfolgende vil
vi introducere til tre frameworks med henblik pé at tydeliggere, hvilken rolle disse spiller i1 praksis:

Visions-pyramiden, Core Design og Game Design Pillars.

Visionsbaserede frameworks er et resultat af et skifte inden for produktudvikling: fra at fokusere pa
funktion og tekniske muligheder til at fokusere pa emotionelle og verdiskabende faktorer hos bruge-
ren af produktet (Lerdahl, 2001). Lerdahl (2005) pdpeger, at formélet med disse frameworks er, at
der tidligt 1 udviklingsprocessen udarbejdes en vision for det produkt, som udarbejdes, da han argu-
menterer for, at det er umuligt at vaere kreativ uden nogen referenceramme. Ved at udarbejde en vision
for produktet, skabes der en rettesnor for designprocessen, hvilket giver en konstant reference, som
de forskellige beslutninger i processen kan holdes op mod. Dette skaber iser verdi, da denne tilgang
er aben og ikke begraenset af et bestemt onske om specifikke features eller indhold (Lerdahl, 2005).

Denne vision er ikke nedvendigvis permanent eller uforanderlig, grundet designs iterative natur, men



kan hjzlpe et designteam med at opné en falles forstaelse for det produkt, der udvikles (Lerdahl,
2005). Endnu et formal med brugen af visionsbaseret design er, at det forseger at samle de immate-
rielle faktorer, der er relevante for det endelige produkt og sikre, at disse er afspejlet i de mere kon-
krete beslutninger sdsom specifikke features ved et produkt. Udarbejdelsen af disse visioner skal altsa
fokusere pa eksempelvis folelser, en oplevelse, eller noget brugeren kan opné og kan praesenteres pa
forskellige méder, bade visuelt, skriftligt eller kombineret (Lerdahl, 2005). Herigennem danner disse
grundlag for dialog og mulighed for idéudvikling, hvor lesningsforslag bliver foretaget med henblik
pa, at brugeren opnar de definerede folelser eller oplevelser (Lerdahl, 2005).

Lerdahl (2001) har som et led i sin ph.d.-athandling udarbejdet en visionsbaseret model, som er vi-
sualiseret som en pyramide (Lerdahl, 2001). Modellen er inddelt i fire abstraktionsniveauer: spiritu-
elt, kontekstuelt, principielt og materielt (Lerdahl, 2001, s. 100), og pyramideformen symboliserer en
overgang fra konkrete detaljer til abstrakte indflydelser (jf. figur 5). Modellen bidrager med at tilfoje
flere forskellige mader at anskue et produkt pa. Hvert perspektiv vegtes lige hojt, og enhver &ndring,

der foretages pa hvilket som helst niveau, pavirker de resterende (Lerdahl, 2001).



Figur 5: Egen illustration med udgangspunkt i Lerdahl (2001, s. 101)

Om end Lerdahl (2001) mener, at designprocessen kan tage udgangspunkt i hvert niveau, papeger
han, at ved at fokusere pa de abstrakte niveauer forst, er der sterre chance for, at de immaterielle
elementer bliver ledende i udviklingen af produktet. P4 den méde undgés det at udvikle et produkt,
hvor fokus kun er pé funktionelle og tekniske elementer, som de to nederste lag reprasenterer. Ram-
mevarket giver endvidere en mulighed for, at designere kan tilgd evaluering og innovation af pro-
dukter ved at tydeliggere, hvilket abstraktionsniveau der relateres til. I den forbindelse opfordrer Ler-
dahls (2001) model til at sikre sig, at de konkrete losningsforslag, der opstér, er tet knyttet til den

vision, der er palagt produktet ved at fremhaeve forstaelsen for, at hvert niveau pavirker hinanden.

Et andet eksempel pa et visionsbaseret framework er Core Design, som fokuserer pd at udarbejde en

klar forstdelse for produktets ‘kerne’, en abstrakt forstielse af kvaliteter, og fa denne til at fungere



med sé fa features som muligt, hvilket herefter kan udforskes, testes og udvides yderligere (Rosens-
tand & Laursen, 2013; Rosenstand & Vistisen 2025; Vistisen & Rosenstand, 2016). Det vigtige ele-
ment i Core Design, nir det vedrerer relationen til visionsbaserede frameworks, er forstaelse for, at
kvalitetskriterierne kommer forst 1 processen, og at disse fungerer som rettesnor for hvilke features
eller indhold, der skal inkluderes i produktet (jf. figur 6). Frameworket er visualiseret gennem en
cirkuleer model, hvor det fremheves, hvordan kvalitetskriterier og features i produktet prioriteres i

forhold til, hvor essentielle de er for kernen — jo taettere pa midten, des vigtigere.

Features

Qualities

Figur 6: Egen illustration af Core Design (Rosenstand & Vistisen 2025)

Kvalitetskriterier bliver udarbejdet pa baggrund af det arbejde, der er gjort forinden med henblik pé
at forsta brugerens behov og problemfeltet, hvor disse indsigter og identificerede problemer forsgges
at blive omdannet til de forskellige kvalitetskriterier. Herefter skal det veere muligt at bruge disse
kriterier som udgangspunkt for dialog i overleveringen til naste fase, hvor der skal udtankes features,

som kan efterkomme de forskellige kriterier 1 kernen.

Et andet eksempel pd et visionsbaseret framework finder vi inden for spiludvikling og kaldes “Core
Pillars”, "Game Design Pillars” eller blot "Design Pillars”. Dét faktum at der er forskellige navne

for denne tilgang vidner om, at den ikke er akademisk udtaenkt, men snarere noget, som i praksis har
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udbredt sig og vundet indpas. Selvom hver designer tilpasser den til sin specifikke kontekst, ber de
feellestraek og den inspiration, der udspringer af den visionsbaserede tankegang, fortsat fremsta tyde-
ligt. Det er derfor ogsa besvarligt at finde akademiske artikler om tilgangen, hvorfor dette afsnit vil
suppleres med afset i forskellige eksempler fra praksis og egne erfaringer, blog-post samt konfe-
rence-foredrag af designere fra AAA-spiludviklere for at fremhave, hvordan denne tilgang anvendes.
Brugen af ordet ‘pillars’ fungerer som en metafor for deres funktion, hvor de er fundamentet, som
holder processen oppe, hvorfor de fungerer som en konstant referenceramme for beslutningerne taget

omkring produktet/spillet (Cleveland, 2021).

Brugen af design pillars er en tilgang som fokuserer pa at definere et anbefalet antal af 3-5 “pillars’ i
starten af udviklingsprocessen (Cleveland, 2021; karagamedesign, 2025), men inkluderer en &benhed
for at tilfeje, iterere eller fjerne pillars i lebet af produktionen, hvis behovet opstir (Game Developers
Conference, 2017). Disse pillars bestér af forskellige verdier, folelser og oplevelser, som spillet/pro-
duktet skal bygges op omkring — og altsé ikke specifikke features eller indhold (Fullerton, 2019).
Hvordan disse pillars presenteres og visualiseres varierer, men formalet er at gore dem sa specifikke
og tydelige som muligt, hvorfor det hyppigt haender, at de forseges defineret gennem overskrifter og
tilherende beskrivende s@tninger, men kan ogsa inkludere billeder og referencer (karagamedesign,

2025), som ses i nedenstaende eksempler (jf. figur 7 og 8).

Combat Father/Son Exploration

«Marvel Films vs Marvel Comics eHumanize Kratos sDiscovery

New Mythical Creatures/Weapons eFather teaches son; «Resource gathering
«New Midrange & Close Combat Son teaches father «Hunt and Make

«High Optical Mocap Fidelity «Son helps not hinder Kratos eFather and Son Bonding

«Integrated Son Companion sSon is Believable «Cerebral Engagement

«Symbiotic Relationship

Figur 7: Skaermbillede af video vedrerende God of War Design Pillars (Game Developers Conference, 2021)



Ovenstdende eksempel i figur 7 viser, hvordan de har gjort brug af en reekke abstrakte referencer til
forskellige veerdier, oplevelser eller folelser, som de ensker, deres produkt skal indfri hos spilleren.
Saledes indgar der ikke konkrete features pa, hvordan dette egentlig opnas. Features vil efterfolgende
blive udarbejdet med henblik péd at opfylde en eller flere af disse visioner og vil blive itereret pa

lobende eller fjernet, hvis ikke det bliver muligt at efterkomme den udarbejdede vision for spillet.

VESSEL DESIGN/BUILDING (/ntoxicating Creation)

The overwhelming excitement of being able to build anything.

"I do not think there is any thrill that can go through the human heart like that felt by the inventor as he sees some
creation of the brain unfolding to success...such emotions make a man forget food, sleep, friends, love, everything.” -
Nikola Tesla (1943). Barn raising?

EXPLORATION, DISCOVERY (Thrill of the Unknown)
Excitement, dread and tension of exploring the unknown. No idea what dangers/rewards are

down there. Increased risk generally associated with increased reward.

CHALLENGE, TEAMWORK, INTERDEPENDENT SYSTEMS (Cascading Hysteria)
(uncontrollable cutburst of emotion, fear, irrationality, laughter, weeping, etc) - FTL style chain of
"oh shit" dependencies, where a failure in one system can affect others, until you're suddenly in
trouble (sensors stops working, can't see enemies onboard). Creates urgency, drama, impetus,
teamwork, interrelatedness.

Figur 8: Skaermbillede af video vedrerende Subnautica Design Pillars (Game Developers Conference, 2019)

Ovenstdende eksempel i figur 8 adskiller sig fra det forrige, eftersom der er mindre fokus pa en egent-
lig visuel repreesentation af frameworket i form af sgjler, men de fastholder et tydeligt fokus pa at
italeseette de folelser og oplevelser, de ensker at skabe hos spilleren. Dette sker bdde gennem referen-
cer til historiske individer og til andre produkter, der fungerer som en felles referenceramme for det
specifikke designteam involveret i udarbejdelsen af dette spil. Det kan igen pdpeges, hvordan der ikke

fremgar egentlige features i frameworket til, hvordan visionen indfries, men disse udarbejdes labende.

Essensen i design pillars, er ligesom de @vrige visionsbaserede frameworks, at disse retningslinjer
udarbejdes med henblik pa ikke at fokusere pa specifikke features, losningsforslag eller indhold, men
abner op for en kreativ proces, som udforsker, hvordan de forskellige vaerdier, folelser eller oplevelser

kan indfries 1 produktet (Cleveland, 2021; Game Developers Conference, 2019; Game Developers
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Conference, 2021). Som det fremgér af ovenstaende eksempler, om end de ikke nedvendigvis er per-
fekte, indeholder de forskellige méder at indikere, hvilken vision der er for spillet. Dette bidrager til,
at der efterfolgende fokuseres pa at udarbejde specifikt indhold med udgangspunkt i den vision, der
er skabt for spillet/produktet. Et element ved denne tilgang inkluderer endvidere, at disse pillars kan
fungere som et argumentationsredskab i dialog mellem ledere, designere og udviklere i processen, da
enhver beslutning giver mulighed for at genbesage de relevante pillars og holde forslag op imod dem
med henblik pa at vurdere deres relevans. P4 denne méade fjernes subjektivitet og personlige agendaer

fra beslutningstagning (Jensen, 2024).

Vi har i dette afsnit praesenteret en visionsbaseret tilgang, som har til formal at fokusere det tidlige
stadie 1 en designproces pé at overveje immaterielle elementer sdsom verdi, oplevelser og mal som
et referencepunkt som et eventuelt produkt eller lesning skal indfri. Med udgangspunkt i Lerdahls
(2001; 2005) visionspyramide har vi fremhavet vigtigheden i at bevage sig mellem en abstrakt og
konkret tankegang for at forsege at skabe sammenhang mellem de to perspektiver. Vi har fremhavet,
at udgangspunktet for en designproces, der indtager en visionsbaseret tilgang, prioriterer at gore brug
af brugerforstéelse til at definere og udarbejde en vision som skal vere ledende i processen. I relation
til dette, har vi preesenteret to yderligere frameworks, Core Design (Rosenstand & Laursen, 2014;
Rosenstand & Vistisen 2025; Vistisen & Rosenstand, 2016) og Game Design Pillars (Cleveland,
2021; karagamedesign, 2025; Fullerton, 2019; Game Developers Conference, 2019; 2021; 2017).
Core Design bidrager til at skabe en forstaelse for, hvordan de immaterielle elementer kan bidrage til
at skabe en direkte sammenhang mellem konkrete elementer, sdsom features og direkte losningfor-
slag. Ved at formulere og definere det abstrakte i form af kvalitetskriterier (veerdier) muligger det at
holde disse op mod specifikke lgsningsforslag, som i frameworket sattes i relation til hinanden. Game
Design Pillars har ligeledes til formal at anvende abstrakte elementer, vaerdier, folelser og oplevelser,
som en ledende del af produktudviklingen. Vi har fremhavet, hvordan denne tilgang italesetter, at
det abstrakte kan gores hdndgribeligt ved brugen af s@tninger, smé beskrivelser og visuelle elementer
1 stedet for forsimplede forseg gennem enkelte ord. Afslutningsvist er det gennemgéende, at den vi-
sionsbaserede tilgang taler ind i design thinkings iterative perspektiv (IDEO, 2015), hvor det er vigtigt
at konstant genbesage og evaluere det abstrakte niveau af processen, for at sikre overensstemmelse

mellem dette og det produkt der udarbejdes.



Med udgangspunkt i denne udlegning af visionsbaserede frameworks vil vi i det kommende afsnit
tydeliggore, hvordan disse kan indgé i en designpraksis. For at gore dette fremhaves workshops som

et middel til at danne rammerne for en designproces, hvori frameworks kan indga.

2.3 Workshop, visualisering og felles sprog

Denne del af litteraturreviewet belyser, workshops som format, og hvordan designmetoder, digitale
vaerktgjer og faciliteringsprocesser understetter samarbejde og udviklingen af et fzlles sprog i tvaer-

faglige teams.

2.3.1 Workshops som format og facilitering

Workshops indgar ifelge Wirenfeldt Jensen og Albrechtsen (2022) som et centralt element i moderne
organisationer og benyttes, “ndr organisationen eller dens medarbejdere ensker at udvikle sig selv
eller deres produkter” (s. 13). De definerer en workshop som “en tidsmassigt afgranset aktivitet med
et fastlagt emne eller formal, der forudsetter aktiv deltagelse og samarbejde” (Wirenfeldt Jensen &
Albrechtsen, 2022, s. 13). I bogen Veerdiskabende workshops — Trin for trin argumenterer Wirenfeldt
Jensen og Albrechtsen (2022) for, at workshops kan veksle i1 kvalitet, blandt andet eftersom facilita-
toren ofte er selvlart, da workshopledelse sjeldent er noget, der uddannes folk inden for. Af denne
arsag papeger de, at flere workshops ikke er verdiskabende i form af leering og udvikling, samt ud-
byttet af workshoppen ikke benyttes aktivt efterfelgende. Wirenfeldt Jensen og Albrechtsen (2022)
argumenterer for, at atholdelsen af en vaerdiskabende workshop kraver, at den bliver grundig planlagt
med systematiske overvejelser, gode faciliteringsevner og fokus pa opfelgning. Orngreen og Levin-
sen (2017) papeger ligeledes, at facilitatoren spiller en afgerende rolle i at sikre, at workshoppen
fungerer som en vidensgenererende proces, hvortil de mener, at workshops kan benyttes til at skabe
meningsfulde interaktioner og ny viden. Desuden argumenterer @rngreen og Levinsen (2017) for,
lignende Wirenfeldt Jensen og Albrechtsen (2022), at det kreever omhyggelig planlegning og facili-
tering at realisere workshopformatets fulde potentiale. Wirenfeldt Jensen og Albrechtsen (2022)
fremhaver yderligere, at en dygtig facilitator skal skabe en tryg ramme, strukturere forlabet og sam-
tidig give plads til deltagernes input. Uden god facilitering kan en raekke barrierer heemme udbyttet,
hvilket Partl og Hussein (2024) belyser i deres artikel Overcoming Barriers To Effective Design-
Thinking Workshops. 1 artiklen identificerer Partl og Hussein (2024) forskellige udfordringer i for-
bindelse med design thinking-workshops:



e For en workshop aftholdes kan praktiske forhold skabe modstand grundet:
o finansielle begrensninger
o medarbejdernes modvilje, eksempelvis grundet manglende forstielse for behovet.
e Under selve workshoppen kan det folgende begraense deltagernes engagement:
o hierarkiske dynamikker
o psykologiske barrierer, da de for eksempel kan vare styret af en frygt for at fejle eller
mangle kreativ selvtillid.
e Efter workshoppen kan der opsté udfordringer med at:
o fastholde og implementere de udviklede ideer, isar hvis dokumentation og opfelgning

nedprioriteres.

Ligesom Partl og Hussein (2024) naevner hierarkiske dynamikker, italesatter Gudiksen og Inlove
(2018) ligeledes dette. I facilitering af workshops er det vaesentligt at vaere opmarksom pa de under-
liggende magtforhold, der kan pavirke deltagernes mulighed for at bidrage ligeverdigt. Gudiksen og
Inlove (2018) peger pa, at grupper ofte er preeget af fem forskellige magttyper: Postitional, Assigned,
Knowledge, Personal og Factional (s. 31). Dette vedrerer bade formelle ledere, men ogsd dominans
i form af at have ekspertviden, vaere udadvendt eller gennem dannelsen af grupperinger (Gudiksen &
Inlove, 2018). De forskellige magttyper kan sédledes h&emme samarbejdet ved, at der blandt andet kan
opstd ulige deltagelse og utryghed i forhold til at dele sin mening. Facilitatorens rolle bliver derfor
ikke blot at styre workshoppen, men ogsd at forsege at oplese disse magtforhold under workshoppen.
Gudiksen og Inlove (2018) foreslér en tilgang, hvor facilitatoren arbejder med at &ndre relationer for
at forbedre relationer — eksempelvis gennem legende og spilbaserede metoder, der forstyrrer de vante
roller og muligger nye former for interaktion. Samtidig skal facilitator stette den kreative proces ved
at stille spergsmal og introducere gvelser, der kan ’ldse op’ for dialogen, hvis gruppen gér i sta eller
fastlases 1 én tankegang (Lucero et al., 2016). For eksempel kan brugen af legende elementer ned-
bryde hierarkier og gere deltagerne mere trygge ved at dele vilde ideer (Vaajakallio & Mattelmaéki,
2014), sé lenge der holdes fokus pa workshopmaélet. Metoder til at dbne op for dialogen, udvikle et
feelles sprog og styrke samarbejdet vil blandt andet blive uddybet i det folgende afsnit.

2.3.2 Samarbejde og udvikling af faelles sprog

En vesentlig styrke ved design-workshops er deres evne til at fremme samarbejde og skabe et felles

sprog blandt deltagerne (Vaajakallio & Mattelméki, 2014; Schlott, 2024; Maciver & Malins, 2016).



Maciver og Malins (2016) argumenterer for, at design i stigende grad er en kollektiv aktivitet, hvor
den sociale interaktion fremmer kreativitet. Som de skriver: “Being connected to others can enhance
the overall creative effort” (Maciver & Malins, 2016, s. 15). Dette understotter, at workshops kan
fungere som et medium for samskabelse. Vaajakallio og Mattelmiki (2014) argumenterer for, at alle
har potentialet til at vaere kreative og bidrage til design, hvis de har de rette forudsatninger i form af
omstendigheder og metoder. Maciver og Malins (2016) fremhever vigtigheden af samarbejde i de-
sign grundet, at der ofte er behov for tvaerfaglige samarbejder. Fischer (2000) pétaler potentialet, der
findes 1 tveerfagligt samarbejde, da det giver mulighed for at udnytte de forskellige multidisciplinere
kompetencer, som indgar i en designproces, da der opstir det han kalder for symmetry of ignorance
(s. 1). Hans pointe er, at intet individ eller gruppe ved alt, men alle ved noget, hvorfor der opstar en
symmetri af viden, nar et problem tilgas af en multidiscipliner konstellation (Fischer, 2000). Fischer
(2000) ser denne symmetri som en mulighed for samarbejde og fzlles lering, da de huller, der opstér
i viden mellem de forskellige fagligheder, giver mulighed for kreativitet gennem konstruktive dialo-

ger.

Markopoulos et al. (2016) fremhaver, at de tidlige faser af designprocesser ofte er preget af kom-
pleksitet og usikkerhed, hvilket stiller s@rlige krav til, hvordan samarbejde og kreativitet faciliteres.
Her bliver workshops en central metode til at strukturere og fremme samarbejde pa tvers af faglig-
heder, sarligt nir de understottes af vaerktejer, der muligger felles refleksion, eksperimentering og
idéudvikling. Dette med henblik pé at udvikle lesningsforslag, som imedekommer brugernes behov
og forretningsmal. Udbyttet er ofte mere kreative og helhedsorienterede ideer, end hvad enkeltperso-
ner eller opdelte afdelinger kan frembringe alene (Markopoulos et al., 2016). Fysiske og visuelle
artefakter kan spille en sarlig rolle i at bygge bro mellem forskellige faglige perspektiver, hvortil
eksempelvis prototyper eller mock-ups kan fungere som Boundary Objects, som Brandt (2007, s. 2)
definerer som genstande, der kan forstas og fortolkes meningsfuldt af alle parter pa trods af forskellige
ekspertiser. Brandt (2007) argumenterer for, hvordan simple prototyper etablerer reflekterende sam-
taler og hjelper deltagerne med at nd frem til felles beslutninger, fordi hver deltager kan bidrage ud
fra sin forstaelse af det konkrete objekt. Lignende dette setter Brandt et al. (2013) fokus pa, hvordan
vaerktajer aktiverer deltagelse og medskabelse. De skelner mellem tre overordnede méder, facilitato-

ren kan engagere deltagere pa i designprocesser: telling, enacting og making (s. 146) (jf. figur 9).



Figur 9: Egen illustration af tell-make-enact diagram (Brandt et al., 2013, s. 150)

Telling handler om at bringe deltageres erfaringer og viden frem i lyset gennem samtaler (Brandt et
al., 2013). Making involverer, at deltagerne konkretiserer idéer ved at bygge modeller eller skitsere
losninger, mens enacting relaterer sig til, at deltageren gennem fysiske handlinger og simuleringer
afprever scenarier og idéer i praksis. Brandt et al. (2013) understreger, at viden og idéer ofte opstér
gennem handling og ikke kun gennem samtale, hvorfor de argumenterer for at aktivere deltagerne og

hjeelpe dem med at udtrykke det, de méske ikke kan satte ord pa.

Tacit Explicit

knowledge To knowledge

Tacit - : : :
Socialization Externalization
knowledge
From
Explicit . : : :
Internalization Combination
knowledge

Figur 10: Egen illustration med udgangspunkt i Nonakas (1994, s. 19)

Ovenstidende kan med fordel forstas i lyset af Nonakas (1994) teori om organisatorisk vidensskabelse,

hvor interaktion mellem favs og eksplicit viden er afgerende for, at ny viden kan opsta og forankres.
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Nonaka (1994) argumenterer for at, viden bevager sig i et dynamisk kredsleb mellem tavs og ekspli-
cit viden gennem faserne: socialisering, eksternalisering, internalisering og kombination (s. 19) (jf.
figur 10). I denne model bliver samarbejdssituationer, sésom workshops, essentielle for, at tavs viden
kan deles og omsettes til ny viden (Nonaka, 1994). Nonaka (1994) introducerer begrebet redundancy,
som kan defineres som et bevidst overlap af viden og information mellem personer i en organisation.
I forleengelse af begrebet argumenterer Nonaka (1994) for, at nar folk har adgang til de samme infor-
mationer, bliver det nemmere for dem at forsta hinanden, samarbejde og bygge videre pé hinandens
idéer. Dette er centralt 1 forbindelse med workshops, nar deltagerne skal have en falles forstéelses-
ramme at teenke og handle ud fra. Sdledes bliver det lettere for deltagerne at forstd hinandens per-
spektiver og omsatte tavs viden til felles koncepter (Nonaka, 1994). I relation til Brandt et al. (2013),
bliver telling, making og enacting konkrete metoder for at bevage sig mellem tavs og eksplicit viden,

idet metoderne hjelper deltagerne med at gore tavs viden eksplicit og delbar 1 designprocessen.

3. Grundlaget for problemformulering og hypoteser

Litteraturreviewet har hjulpet os med at begrebsliggere og skarpe vores initierende undren og derved
medvirket til, at vi kan artikulere vores hypoteser og problemformulering. Gennem udforskning af
forskningsfeltet identificerede vi, at design thinking kan handtere komplekse problemer gennem em-
pati, iteration og samskabelse (Brown & Katz, 2009; Dorst, 2010; Kolko, 2010). Samtidig peger
forskningen pé, at implementeringen af design thinking og agile frameworks i organisationer ofte er
udfordret af kulturelle forskelle, uklar metodeforstaelse og manglende organisatorisk forankring
(Carlgren & BenMahmoud-Jouini, 2022; Wang et al., 2023). Workshops og design frameworks frem-
haves som centrale redskaber til at strukturere samarbejde og skabe felles forstielse, serligt i tvaer-
faglige teams (Wirenfeldt Jensen & Albrechtsen, 2022; Wasson, 2000; Scupin, 1997; Kolko, 2010).
Pa baggrund af litteraturen vurderer vi, at frameworks i sig selv ikke automatisk skaber feelles forsta-
else. Dette athenger i1 hej grad af, hvordan de bringes i spil og forstas i den konkrete kontekst, som
kan geres gennem facilitering, visuelle hjelpemidler og aktiv brug i dialog og samarbejde (Brandt et
al. 2013; Brandt, 2007). I vores undersegelse af feltet blev vi ligeledes sarligt optagede af den rolle,
som visionsbaserede frameworks spiller i design thinking og produktudvikling (Lerdahl, 2005; Ro-
senstand & Vistisen, 2025; Cleveland, 2021). De benyttes til at skabe og fastholde en felles retning,

hvilket vi finder narliggende at undersgge nermere i praksis i tvaerfaglige teams.



Med afs®t i ovenstdende vurderer vi, at der mangler praksisner viden om, hvordan design
frameworks, serligt visionsbaserede frameworks, konkret anvendes og opleves i en produkudvik-
lingspraksis, og hvordan facilitering kan bidrage til at styrke deres funktion. Med afset i litteraturens
fokus pa sensemaking, samarbejde og visuel eksternalisering i workshops (Kolko, 2010; Brandt et al.
2013; Rosch et al., 2023; Nonaka, 1994), er vi blevet optaget af at undersege, hvordan visionsbase-
rede frameworks fungerer i praksis som redskaber til at skabe falles retning og forstéelse i tvaerfaglige
teams. Samtidig undrer vi os over, hvordan deltagernes forskellige faglige forudsatninger og erfarin-
ger pavirker frameworkets anvendelse og verdi, samt hvilken rolle facilitering spiller i at oversatte
vision til konkret samarbejde. Dette sager vi at adressere i specialet, hvilket danner grundlag for vores
problemformulering og hypoteser. Derfor prasenterer vi igen vores problemformulering og hypote-

ser, som Vil blive undersegt gennem dette speciale:

Hvordan kan facilitering af workshops med design frameworks skabe en feelles veerdiramme i tveer-

faglige teams i en produktudviklingspraksis?

e Hypotese 1: Introduktionen af en visionsbaseret metodologi kan bidrage til at skabe en vcer-
diorienteret produktudvikling.

e Hypotese 2: Tveerfaglig deltagelse i workshops krceever alignment gennem dialog og feelles
referencerammer.

e Hypotese 3: Udbyttet af en workshop, der tager udgangspunkt i et design framework, pavirkes

af deltagernes forstaelse for anvendelse af frameworket i praksis.

For at undersege vores problemformulering og hypoteser samarbejder vi med softwarevirksomheden
MapsPeople, som fungerer som casepartner i specialet. Gennem dette samarbejde far vi adgang til
konkrete udviklingsteams, hvor vi empirisk vil undersege, hvordan design frameworks anvendes i
tvaerfaglige workshops. Dette giver os mulighed for at undersoge, hvordan samarbejde, forstaelse og
beslutningstagning udfolder sig i1 et tvaerfagligt produktudviklingsmiljo, og hvordan design

frameworks og facilitering spiller en rolle i at opné en falles verdiramme.

3.1. Afklaring af vaerdibegrebet

Med en uddybning og prasentation af specialets problemformulering, samt et litteraturreview med



henblik pa at introducere den visionsbaserede metodologi, finder vi det relevant at tydeliggere, hvor-
dan vi forstar og benytter begreberne verdi, vision og kvalitet. Som det fremgér af afsnit 2.2.1 inde-
barer en visionsbaseret tilgang, at der pa et abstrakt niveau defineres og tydeliggeres en ledestjerne,
altsé en vision, for produktudviklingen (Lerdahl, 2005). Denne vision bestar af et vilkarligt antal af
verdier, som skal konkretiseres. Med udgangspunkt i vores litteraturreview kan dette gores i form af
ord, setninger, referencer eller billeder, som har til formél at indfange folelser, oplevelser eller ved
at tydeliggore, hvad en bruger far ud af et produkt (Cleveland, 2021; Lerdahl 2001; 2005; Rosenstand
& Laursen, 2013; Rosenstand & Vistisen 2025; Vistisen & Rosenstand, 2016). Formélet med denne
vision er at forankre de konkrete niveauer af produktudviklingen, i form af egentlige losningsforslag,
i de udarbejdede verdier, som produktet skal forsege at indfange. Til at uddybe denne pointe har vi
fremhavet frameworket Core Design, der tydeligger dette forhold mellem vardier og features gen-
nem en visuel model (Rosenstand & Laursen, 2013; Rosenstand & Vistisen 2025; Vistisen & Ro-
senstand, 2016). Core Design anvender, i stedet for verdi, kvaliteter til at dekke over det abstrakte
niveau, men for os er dette blot et alternativt ordvalg med samme funktion i den visionsbaserede
tilgang (Rosenstand & Laursen, 2013; Rosenstand & Vistisen 2025; Vistisen & Rosenstand, 2016).
Disse tre begreber, vision, kvalitet og verdi, udger tilsammen det, vi definerer som en vardiramme,

hvilket er det, vi refererer til gennem specialet.

Veerdiramme

Ledestjerne

Figur 11: Visualisering af veerdirammens indhold
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Verdirammen repraesenterer en falles vision for et produkt, der bestér af kvaliteter eller vaerdier, som
skal agere ledestjerne for at arbejde med konkrete losningsforslag (jf. figur 11). I et speciale der blandt
andet bererer individers holdninger til et framework og en produktudviklingsproces, finder vi det
uundgdeligt at italesatte, hvilken betydning der tilskrives. Derfor vil ordet verdi ogsa forekomme i
en generel dagligsproget betydning, og altsa ikke som en del af den ovenstdende sammenhang, som
visualiseret 1 figur 11. Vaerdi kan altsd forekomme som et udtryk for en “grad af betydning, vigtighed,
nytte eller virkning som tillegges nogen eller noget” (Den Danske Ordbog, 2025). Derudover sattes

veerdi ogsa i forbindelse med brugerverdi og kundevardi.

Med en afklaring af begrebet veerdiramme, som vores problemformulering navner, vil vi nu introdu-

cere casepartneren MapsPeople, som vores undersegelse vil tage udgangspunkt i.

4. MapsPeople som case

MapsPeople A/S er en dansk softwarevirksomhed med fokus pa B2B-markedet, der leverer lgsninger
inden for digital wayfinding og indenders navigation (MapsPeople, 2025b). Deres teknologi ger det
muligt for kunder og samarbejdspartnere at skabe interaktive kortlosninger, der guider brugere effek-
tivt gennem komplekse bygninger som eksempelvis hospitaler, universiteter, lufthavne og sportsare-
naer (MapsPeople, 2025). MapsPeople opererer som en Platform as a Service (PaaS) virksomhed,
hvilket indeberer, at de stiller en teknologisk platform til rddighed for udviklere, som ensker at bygge
og udrulle egne applikationer (Kittlaus, 2022). MapsPeople har sit hovedkontor i Nerresundby, men
har desuden kontorer i Kebenhavn og Austin (MapsPeople, 2025a). Med omkring 100 medarbejdere
fordelt pé tvaers af funktioner og lokationer er organisationen struktureret i forskellige afdelinger og
teams, hvor sarligt Product og Engineering spiller centrale roller i produktudviklingen. Disse afde-
linger danner ramme for det tveerfaglige samarbejde, som vi underseger i specialet, hvorfor vi frem-
haver to afdelingers organisationsstruktur, som illustreres i nedenstdende figur 12, 13 og 14. Farve-
inddelingen af gul og sort skyldes, at vi dermed kan indikere om vedkommende har indgéet i vores
empiriindsamling, hvortil den gule farve betyder, at personen har indgéet. Beslutningen om at inklu-
dere dette er ligeledes for at danne et overblik over, hvilke dele af organisationen vi har berert og for

at fremhave det tverfaglige miljo, vi har befundet os i.



Figur 12: Vice Presidents for henholdsvis Engineering og Product

Figur 13: Product-afdelingen
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Figur 14: Engineering-afdelingen fordelt i emnespecifikke teams



Siden Nikolines projektorienterede forlgb erfarede vi, at MapsPeople har omorganiseret deres teams,
hvorfor de nu har emnespecifikke teams frem for adskilt i faglighed. Denne struktur kommer ligeledes

til udtryk 1 visualiseringen i figur 14.

Med kendskab til MapsPeople ved vi, at deres udviklingsaktiviteter varierer i bdde omfang og kon-
tekst, hvilket betyder, at bdde brugere og kunder, samt den generelle kontekst, ofte er forskellig fra
problem til problem. Denne variation skaber kompleksitet og usikkerhed, som kraver tilpasning og
agile metoder — netop som vi har belyst i vores litteraturreview. MapsPeople forseger at adressere
denne kompleksitet gennem brugen af USM. Dette framework blev Nikoline introduceret til under
hendes projektorienterede forleb, hvor hun erfarede, at MapsPeople har til hensigt at fi medarbe;j-
derne til at benytte dette framework til at visualisere en todimensionel product backlog. Frameworket

vil blive uddybet i det folgende afsnit.

4.1 User Story Mapping som varktej i produktudvikling

USM er et framework udviklet af Patton (2014) til at strukturere softwareudvikling ved at tilbyde et
visuelt og kollaborativt vaerktej. Dette gores ifolge Patton (2014) ved at forstd brugerens rejse, som
er de trin brugeren gennemgér for at néd et bestemt méal, med henblik pa at forsta brugerens intention
og kontekst. Herigennem skal produktudviklingen struktureres med udgangspunkt i brugerrejsen. Pat-
ton (2014) beskriver metoden som en made at bevege sig vk fra traditionel feature-baseret tenkning
og 1 stedet fokusere pad de mennesker, der anvender softwaren: “We build better software when we
stop thinking about features and start thinking about the people using our software and what they’ll
be doing with it” (Patton, 2014, s. 10). Patton (2014) peger pa en udbredt tendens 1 mange udviklings-
miljeer, hvor fokus hurtigt forskydes mod at tilfeje nye features frem for at forstd, hvad brugerne reelt
har brug for. Dette er netop den situation, som MapsPeople befinder sig i (Strandbaek, 2025). Nar
udviklingsprocessen domineres af en featureliste, risikeres det at miste forbindelsen til de mennesker,
der faktisk skal bruge systemet. Derved er det ikke sikkert, at den nye feature lgser brugernes proble-
mer eller skaber verdi i praksis (Patton, 2014).

USM blev introduceret i MapsPeople af de to VP er under Nikolines projektorienterede forleb. Vi
anskuer derfor frameworket som varende i trdd med deres onske om at ga fra at vare mindre feature-
baseret, som Patton (2014) omtaler, til en mere vaerdiorienteret tilgang til produktudvikling (Strand-
baek, 2025). Dette forstaet som, at de ensker ikke kun at gere, hvad der teknisk er muligt, men ogsa

have fokus pa, hvilken vardi de ensker at skabe.
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Figur 15: Egen illustration af et eksempel pa et USM med inspiration fra Patton (2014, s. 24)

Et USM organiserer brugerrejsen i1 en todimensionel struktur med tre niveauer (jf. figur 15), hvor
rekkefolgen af brugernes overordnede aktiviteter visualiseres horisontalt for at afspejle brugerens
handlingsforleb, mens prioriteringen af features organiseres vertikalt for at understotte beslutninger
om, hvad der skal implementeres hvornér (Patton, 2014). Under Nikolines projektorienterede forleb
deltog hun blandt andet i en session, hvor formélet var at optimere og forkorte en eksisterende proces.
Teamet arbejdede med at kortlegge samtlige aktiviteter i processen, for de arrangerede dem i over-
ordnede kategorier. Der blev lagt vaegt pa at beskrive, hvordan tingene foregér i dag med henblik pa
senere at redesigne og optimere processen. Frameworket skal séledes fungere som et dialogvaerktej,
da det skal give anledning til at diskutere, hvad brugerne faktisk gor, og hvordan processen kan for-
bedres. Dette er i trad med Pattons (2014) pointe om, at stories handler om deres anvendelse i praksis:

“Stories get their name from how they should be used, not what should be written” (s. 3).

Dog er der ogsa visse begrensninger ved metoden. Patton (2014) papeger selv, at USM ikke er en

erstatning for brugerinddragelse, og at det kreever bade kontekstforstaelse og vedholdende dialog i



teamet for at fungere optimalt. Derudover kan metoden blive kompleks og uoverskuelig, hvis proces-
sen ikke faciliteres med klare mal og struktur (Patton, 2014). Nikoline erfarede dog ogsa, at framewor-
ket i praksis blev mindsket til at blive omtalt som et Story Map, hvor fokus var mindre pa brugeren,
som Patton (2014) ellers er fortaler for. I en anden session, end den fernavnte, erfarede Nikoline,
hvordan USM 1i praksis blev en méde at nedskrive features pa, som en bruger skal kunne og efterfol-
gende opdele dette i releases. Gennem denne tilgang blev brugerens intentioner ikke italesat, men det
blev nermere en diskussion om, hvilke features der kan bygges. Det er ogsé verd at bemarke, at nar
vi gennemgér teorien for USM, erfarer vi, at der er forskellige beskrivelser for de samme elementer,

hvilket udfordrer vores forstaelse af frameworket.

Denne forstaelse af USM vil indga som grundlag i specialet, hvor vi vil undersege, hvordan MapsPe-

ople gor brug af frameworket i praksis. Dette vil blive uddybet i afsnit 5.1.3.2.



KAPITEL J

NE®©

e Philosophical Worldvie
e Strategies of Inquiry 3
e Research Methods

VID é[N]@[K{A

Rl

Research Method |



5. Metodologi og videnskabsteori

Formalet med dette kapitel er at praesentere og argumentere for undersegelsens design og tilgang,
bade metodisk og videnskabsteoretisk, og derigennem tydeliggore en sammenhang mellem de be-
slutninger og overvejelser, vi har foretaget i relation til vores undersogelsesdesign (Creswell, 2009).
Med henblik pa at skabe et overskueligt og transparent indblik i vores metodologi og videnskabsteori,
vil dette kapitel struktureres med udgangspunkt i Creswells (2009) rammevark for udarbejdelsen af

et undersogelsesdesign.

5.1 Research levels
Creswell (2009) presenterer et framework for, hvordan man som forsker udarbejder et undersogel-
sesdesign, som tager afsat i tre forskellige elementer: philosophical worldview, strategies of inquiry

og research methods (s. 24). Disse illustreres i nedenstdende figur 16.

Philosophical Worldview Strategies of Inquiry

Double Diamond of Design (Afgraensing)
Research for Design
Abduktion
Design Thinking

Pragmatisme

Research Design

Kvalitativt

Research Methods

Litteraturreview
Observation
Semistrukturerede interviews
Analysemetode
Udarbejdelse og test af lesningsforslag

Figur 16: Egen illustration af Creswells (2009) tre research levels (s. 24)
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Ved at tage udgangspunkt i dette rammeveerk sikrer vi, at undersegelsesdesignet udarbejdes med te-
oretisk koharens, samt at vi gennem sammensatningen af det videnskabsteoretiske standpunkt, un-
dersogelsstrategierne og de udvalgte metoder kan undersege og besvare vores problemformulering.
Séaledes vil rammevarket medvirke til, at vi serger for, at vores tilgang til forskning er velbegrundet
og sammenhangende, samt kan vi visuelt praesentere vores undersggelsesdesign, som illustreret i

figur 16. Denne sammensa&tning vil blive uddybet i de folgende afsnit.

5.1.1 Philosophical Worldview

Det forste, philosophical worldview, indebarer en udlegning af vores forstaelse af verden, hvilket
relateres til de valg, der treeffes i forbindelse med de evrige to elementer af undersggelsesdesignet
med henblik pd at udlegge “a basic set of beliefs that guide action” (Creswell, 2009, s. 24). Med
andre ord bestar det af at preesentere det videnskabsteoretiske fundament, undersogelsen tager afsat

1, hvilket vil blive rettesnoren for undersegelsesdesignet gvrige indhold.

5.1.1.1 Pragmatisme som videnskabsteoretisk position

Da specialet undersoger, hvordan facilitering af workshops med design frameworks kan skabe falles
vaerdirammer i tverfaglige teams, arbejder vi med et praksisnart undersogelsesfelt. Dette fordrer en
epistemologisk position, som forstar viden som noget, der udvikles i og gennem handling og reflek-
sion. Derfor tager vi afsat 1 pragmatisme som vores videnskabsteoretiske position med sarligt ud-
gangspunkt i Deweys (2012) filosofi, der er optaget af en erfarings- og praksisorienteret tilgang til
erkendelse. Dette er teet forbundet med vores arbejde med en praksis inden for produktudvikling samt
en problematik, som kan defineres som et wicked problem. Pragmatismen muligger en forstaelses-
ramme, hvor viden ikke opfattes som en statisk sterrelse, men som noget, der skabes i og gennem
praksis via interaktion, refleksion og iteration (Dewey, 1938; Gimmler, 2018; Dalsgaard, 2014). Dette
videnskabsteoretiske udgangspunkt hviler pa en ontologisk forstaelse af virkeligheden som noget, der
traeder frem gennem menneskelig handling og erfaring, samt et epistemologisk perspektiv, hvor viden
betragtes som situeret og dynamisk, der kontinuerligt skabes gennem handling og interaktion (Rylan-

der, 2012).

For Dewey (1938) er erkendelse ikke noget, der blot opstar gennem tanker, men et produkt af inquiry,
som er en underseggelsesproces, hvor vi identificerer og afgrenser problemer samt seger losningsfor-

slag gennem eksperimenter og refleksion i situationen. Gennem vores handlinger opnér vi erfaring,



hvilket Dewey vagter hejt, idet han understreger, at “to have experience (...) one has to have expe-
riences — events or sequences of events that one has participated in or at least lived through” (Murphy
& Rorty, 1990, s. 64) P4 denne méade produceres vores erkendelse gennem vores inquiry-proces, hvor
vi udvikler og afprever en metode til facilitering af workshops, der skal understette vidensdeling og
samarbejde i tvaerfaglige produktudviklingsteams. Et kendetegn ved pragmatismen er desuden, at den
er aben for forskellige typer af empirikilder, hvorfor vi ikke er bundet til en specifik metode til at fa

indsigt i praksis (Morgan, 2014).

Vi trekker pa Deweys (2012) syn pa erfaring som situeret og praget af kontinuitet, hvor tidligere
oplevelser former og giver retning til fremtidige erfaringer. Vores tidligere erfaringer som henholds-
vis Junior Product Manager (Nikoline) og Game Director (Allan) har givet os indsigt i produktudvik-
ling og teamdynamikker. Disse erfaringer fungerer ikke som bias, men som udgangspunkt for kvali-
ficeret problemidentifikation og metodeudvikling, som er i trdd med det pragmatiske ideal om, at
viden opstér i krydsfeltet mellem refleksion og praksis (Gimmler, 2018).

Herudover har vi under vores speciale regelmaessigt opholdt os pa MapsPeoples hovedkontor,
hvorfor vi indgér i hverdagsinteraktioner samt kan observere og fé indblik i organisationen, som rak-
ker udover vores primere indsamlede empiri. I stedet for at straebe efter distanceret objektivitet aner-
kender pragmatismen forskerens placering i feltet som en potentiel ressource for erkendelse, men
under forudsatning af lebende refleksivitet og kritisk bevidsthed om sin egen position (Rylander,
2012). Denne refleksivitet bliver sarlig veesentlig i vores tilfelde, da vi som forskere ikke blot indta-
ger en slags rolle, men agerer bdde som analytikere, udviklere af lesningsforslag og tidligere prakti-
kere med erfaringer og forforstdelser, som uundgéeligt pavirker vores blik pa organisationens praksis.
Pragmatismen giver os dermed et metodologisk greb til at arbejde med vores forforstaelse, hvilket
kan berige og nuancere analysen (Gimmler, 2018, s. 54; Dewey, 2012). Dewey (2012; 1938) under-
streger, at erfaring altid er forbundet med tidligere oplevelser og vaner, hvilket er en pointe, der be-
kreeftes i nyere pragmatisk forskning, hvor lering og erkendelse betragtes som forankret i kropslige,
historiske og kontekstuelle praksisser (Gimmler, 2018). At vi bringer egne erfaringer ind i specialet,
er sdledes ikke i modstrid med en videnskabelig tilgang, men en integreret del af den pragmatisk
orienterede forskningspraksis, der dog skal ekspliciteres og reflekteres over som en del af forsknings-

processen (Gimmler, 2018; Rylander, 2012).



Pragmatismen bidrager desuden med et saerdeles anvendeligt erkendelsesteoretisk grundlag i forhold
til vores interesse for design og facilitering af tveerfaglige workshops. Dalsgaard (2014) argumenterer
for, hvordan der eksisterer et taet samspil mellem pragmatismens begreber og principperne i design
thinking — herunder en iterativ tilgang til problemlosning, fokus pa eksperimenter samt et fokus pé
situeret erkendelse. Dette gor pragmatismen velegnet som ramme for at forstd, hvordan design
frameworks og facilitering kan bidrage til at skabe et rum, hvor tvaerfaglige teams kan kommunikere
og traeffe beslutninger. Denne proces ligger i forlengelse af Deweys (2012) forstaelse af lering som
noget, der opstar i interaktionen mellem individ og kontekst, og som formes af de handlinger, delta-
gerne engagerer sig i. Rylander (2012) pdpeger samtidigt, at pragmatismen egner sig serligt godt til
designforskning, fordi den anerkender erkendelse som en kontinuerlig proces, hvor teori og praksis

smelter sammen i iterative undersegelser og refleksioner.

Vi har en ambition med vores speciale om ikke blot at forstd, men ogsa at bidrage til en transformation
af praksis. Denne transformation handler ikke om en radikal @&ndring, men om at understette samar-
bejde i tvaerfaglige teams med henblik pé at skabe en falles verdiramme i produktudviklingsproces-
ser. Vi ensker ikke alene at beskrive eksisterende menstre i produktudviklingen, men ogsa at under-
stotte nye former for samarbejde og vidensdeling. Denne transformative ambition er i trdd med De-
weys (2012) syn pa forskning som en aktiv proces, der seger at skabe forbedringer i praksis. I stedet
for at vaere neutral observater betragtes forskeren som medskaber af nye forstaelser og praksisformer
(Gimmler, 2018). Gennem aktiv deltagelse, refleksion og eksperimentel tilgang arbejder vi ikke blot
med design, men med at frembringe viden, der er situeret, kontekstuel og brugbar i bade videnskabe-
lig og organisatorisk forstand. Pragmatismen soger ikke tidlese sandheder, men losningsforslag der
virker i en given kontekst (Gimmler, 2018; Dewey, 1938). Med udgangspunkt i begrebet fallibilisme,
idéen om viden som forelgbig og fejlbarlig (Gimmler, 2018), betragter vi derfor vores losningsforslag
som en situeret og midlertidig losning pa en konkret udfordring. Lesningsforslaget skal derfor ikke
forstas som en endegyldig lasning, men som et kvalificeret gaet pa et losningsforslag, som kan vide-

reudvikles i takt med praksis.

5.1.2 Strategies of Inquiry
Det andet element, strategies of inquiry, vedrerer pd overfladen, hvilken undersogelse der foretages:
kvantitativ, kvalitativ eller mixed methods, men har til formal at tydeliggere hvilke specifikke til-

gange, fokusomrader og typer af undersegelse, der foretages. Vi vil derfor i dette afsnit praesentere



og argumentere for undersogelsens fokusomrade ved at afgreense os via modellen The Double Dia-
mond of Design (Ball, 2019). Herudover vil vi presentere og argumentere for, hvilken type af research
vi foretager os, med udgangspunkt i Fraylings (1993) tre typer af design research, og hvilken logisk

slutningsform der gor sig geeldende for undersggelsen.

5.1.2.1 Afgraensning gennem Double Diamond of Design

Indholdet i en designproces varierer fra proces til proces, hvorfor det kan vere besvarligt at placere
og kommunikere sit fokus for en undersogelse. I starten af 00’erne kortlagde det britiske Design
Council designprocesser ved at tage udgangspunkt i hvilke overordnede stadier, der forekommer i en
designproces. Resultatet blev modellen The Double Diamond of Design (jf. figur 17), som er en visuel
repreesentation af de forskellige trin, som fremgar af en designproces (Ball, 2019). Vi inddrager denne
model med henblik pé at precisere og tydeliggere, hvilket omrade af designprocessen vi undersgger
gennem specialet. Ved at gore dette kan vi udover at placere os i processen, ogsd kommunikere, hvad

denne placering indeberer.

Define

Problem Solution

Problem
definition

Figur 17: Egen illustration af Double Diamond of Design-modellen (Ball, 2019)

Som det fremgar af figur 17, bestar modellen af fire forskellige faser: discover, define, develop og
deliver, som veksler mellem at vaere divergerende, en bredere og udforskende tankegang, og konver-
gerende, en mere fokuseret og indskraenkende tankegang (Ball, 2019; Maciver & Malins, 2016; Dorst,
2019). Modellens falder passende ind i den pragmatiske tankegang og vores designmeessige tilgang,

hvorfor vi finder det oplagt at tage udgangspunkt i denne model til at afgraense undersegelsens fokus.
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Den forste fase, discover, er divergerende og fokuserer pa en undersogelse af det valgte problemfelt
med henblik pé at udforske og identificere udfordringer og behov (Ball, 2019; Maciver & Malins,
2016). Neste fase, define, er konvergerende og tager udgangspunkt i indsigterne og den viden der
blev genereret i discoverfasen, med henblik pa at skabe mening og forstaelse for hvordan disse kan
indga 1 det videre arbejde (Ball, 2019). I tredje fase, develop, udarbejdes, testes og finpudses de for-
skellige potentielle losningsforslag, som skal forsege at aflgse det definerede problem (Ball, 2019).
Sidste fase, deliver, fokuserer pa udvalgelsen af den endelige lasning, samt hvordan denne realiseres

og implementeres 1 praksis (Ball, 2019).

Med udgangspunkt i disse faser ensker vi at fremhave define- og develop-faserne, som dem vi agter
at berere gennem vores undersggelse. Nedenstaende figur 18 visualiserer, hvordan vi har placeret os
i den overgang der sker mellem define og develop. Vores intention er at undersgge, hvordan anven-
delsen af USM faciliteres i praksis med henblik pa at skabe en faelles vaerdiramme i overgangen af de
to faser. Denne verdiramme skal sikre sammenha@ng mellem indsigterne og problemforstaelsen fra

define-fasen og de lgsningsforslag samt releases, der skabes i develop-fasen.

Konkretisering af

Udarbejdelse af
veardiorienterede
lesningsforslag

brugerindsigter

Definering af faelles Define

vaerdiramme

Mapping af releases
forankret i
vardiskabelse

Problem
definition

Facilitering af
User Story
Mapping

Figur 18: Vores placering i Double Diamond of Design-modellen

Som det fremgar af ovenstaende figur 18, agter vi i henhold til define-fasen, at fokusere pa, hvordan
den viden, der genereres, kan konkretiseres, sa den pa en handgribelig made kan blive repreesenteret

i produktudviklingen. Dette ensker vi skal indga i en praksis, hvor der pd baggrund af indsigt og
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forstaelse skabes en faelles vaerdiramme. Det er gennem denne praksis vi agter at pavirke develop-
fasen, hvor udarbejdelsen af lasningsforslag og mapping af releases skal forankres i den falles ver-
diramme, der er blevet etableret. Som det fremgik i1 afsnit 3, har vi opstillet tre hypoteser, som alle
har til formal at teste forskellige elementer af vores fokusomrade i modellen. Pa baggrund af vores
indsigter, viden og erfaring, som blev gennemgéet og fremlagt i kapitel 1, agter vi at palegge en
visionsbaseret metodologi til arbejdet med de to faser. Denne tilgang beror pa Lerdahls (2001; 2005)
perspektiv pa design, som verende athaengig af en vision for et produkt, som opfordrer til en konstant
bevagelse mellem abstrakte og konkrete elementer 1 processen. Dette har til formal at sikre, at de

losninger, der udarbejdes, er forankret i egentlig veerdiskabelse (Lerdahl, 2001; 2005).

Vi kan pa baggrund af vores casepartners organisationsstruktur (jf. afsnit 4) papege, at vores placering
i double diamond-modellen inkluderer en overgang mellem to faser, der involverer et tvaerfagligt
samarbejde, som skal faciliteres. Som bekendt undersgger vi en praksis, hvor dette sker gennem

workshops, hvor USM-frameworket anvendes.

5.1.2.2 Research for Design

Med et afklaret fokusomréade for hvad vi underseger i designprocessen, muligger det, at vi kan itale-
sette, hvilken type designforskning vores undersegelse kan kategoriseres som. Dette onsker vi at gore
med udgangspunkt i Fraylings (1993) tre tilgange til designforskning: Research into Design, Re-
search through Design og Research for Design.

Research for design handler om at undersoge forskellige elementer af designprocessen med henblik
pa at bedre forstd, understotte eller forbedre disse (Forlizzi et al., 2009). Research into design er en
overordnet interesse 1 at forstd design fra et historisk og indflydelsesmeessigt perspektiv, hvor fokus
er “more about understanding the human activity of design, than in generating knowledge specifically
intended to improve the practice of design” (Forlizzi et al., 2009, s. 2892). Research through design
kendetegnes is@r ved at vare orienteret omkring at indgd i selve designprocessen, hvor et essentielt
element er dokumenteringen af de indsigter og den viden, der erhverves gennem denne proces — og

altsé ikke udelukkende pa det endelige resultat af processen (Frayling, 1993).

Med henblik pa at placere vores undersegelse i de tre ovenstdende typer af designforskning, kan vi

fremhave, at vi ensker at fordybe os i et specifikt element af designprocessen. Dette med et onske



om at undersoge, hvad der kan lede til forbedring i en produktudviklingspraksis, Derfor vil vi argu-
mentere for, at vi foretager research for design.

Der gores i denne type af research hyppigt brug af praktiske eksempler eller cases, som an-
vender nogle specifikke frameworks, metoder eller redskaber til at drive processen. Det er disse, som
danner basis for eksperimenter og analyse med henblik pd at forstd relationen mellem praksis, kon-
tekst og deltagerne heri (Forlizzi et al., 2009), hvilket er pracis det, som vi vil undersege. Vi har
tidligere papeget, hvordan vores undersegelse placerer sig i designprocessen, i forhold til Double
Diamond-modellen, ved at fokusere pa den overlevering af viden og indsigter, som sker mellem de-
fine- og develop-fasen. I konteksten af MapsPeople sker dette gennem brugen af frameworket USM.
Vores undersggelse forsgger at forst den specifikke kontekst, og hvilken indflydelse dette framework
har pé at facilitere den overlevering. Gennem vores undersggelse ensker vi at opna indsigt i, hvordan
vi kan udarbejde et losningsforslag, som kan forbedre denne del af produktudviklingen hos MapsPe-

ople.

5.1.2.3 Abduktion

I dette speciale arbejder vi med en kompleks problemstilling, der kan betegnes som et wicked pro-
blem, da det er praeget af kontekstathaengighed og mange aktorer med forskellige perspektiver. Her
befinder vi os i en designproces, hvor vi arbejder med et komplekst og dbnet problemrum, hvor bade
problem og lesning er uklart definerede (Kolko, 2010; Dorst, 2010). Derfor har vi behov for en slut-
ningsform, der tillader skabelsen af nye forbindelser mellem problem og lesning. Dette er en proces,
hvor intuition og kreativitet spiller en central rolle (Kolko, 2010; Dorst, 2010), hvorfor abduktion er

et relevant begreb at introducere i vores speciale.

Peirce (1998) prasenterede abduktion som en central del af videnskabelig teenkning og erkendelse.
Han beskriver det sdledes: “The abductive suggestion comes to us like a flash. It is an act of insight,
although of extremely fallible insight” (Peirce, 1998, s. 227). Hermed kan elementer fra tidligere
erfaringer og eksisterende viden uventet s@ttes sammen for at danne en ny forstielsesramme (Kolko,
2010). I modsetning til deduktion, der udleder specifikke konklusioner fra generelle principper, og
induktion, der skaber generaliseringer fra observationer, betragtes abduktion som den eneste slut-

ningsform, der introducerer nye idéer (Peirce, 1998).



Vores proces er praeget af gentagne skift mellem teori og empiri, hvor vi formulerer hypoteser som
kvalificerede gaet pa, hvordan vores problemstilling kan imgdekommes. Vores speciale er baret af en
abduktiv tilgang, hvor vi opbygger hypotetiske antagelser om, hvilke metoder og principper der vil
kunne styrke faciliteringen af produktudviklingsprocesser pé tvers af fagligheder. Vores lgsningsfor-
slag skal derfor forstas som et kvalificeret gaet pé, hvordan facilitering af tverfaglige workshops kan
struktureres, sa de understotter opbygningen af en feelles vaerdiramme. Gennem eksperimentering i
praksis sgger vi at teste vores hypoteser med henblik pé at udfordre og revidere vores antagelser. Pa
den made bliver abduktion et dynamisk redskab, der ikke blot forer til en umiddelbar indsigt, men
ogsa til en kontinuerlig udvikling af forstaelse, hvilket er essentielt, ndr vi skal navigere i et komplekst

problemfelt.

Gennem denne tilgang kan vi drage paralleller til design thinking, hvor udvikling af lesninger sker
gennem iterative eksperimenter og lering (Kolko, 2010; Dorst, 2010). Som Dorst (2010) fremhaver,
starter designprocesser ikke med en losning, men med en ensket verdi. Vores lasningsforslag er netop
et udtryk for dette, hvor vi har til formél at skabe en praksis, der fremmer tvaerfagligt samarbejde og
effektiv brug af design frameworks i produktudvikling. Abduktion tillader os at bevage os frem og
tilbage mellem forstaelse og handling, mellem problem og lesning, i en kontinuerlig bevaegelse mod

en mere meningsfuld praksis (Kolko, 2010; Dorst, 2010).

Det er gennem denne forstaelse, at vi vil arbejde med vores tre hypoteser, hvor vi lgbende vil justere

dem i takt med, at vores forstaelse udvikles gennem teori og empiri.

5.1.3 Methods

Det tredje og sidste element, research methods, dekker over de specifikke metoder, som benyttes til
at indsamle og behandle empiri, samt hvordan forskeren tilegner sig den nedvendige viden for at
udfere sin undersggelse (Creswell, 2009). De udvalgte metoder er tat betinget af de to evrige ele-
menter af undersegelsesdesignet, da disse pavirker hvilken type af empiri, der er relevant, for at kunne
besvare vores undersogelsessporgsmal. Vi vil derfor udleegge og argumentere for, hvilke metoder vi
har benyttet til at fa indsigt i relevante felter for undersegelsen, og hvordan vi har dannet et videns-
fundament for problemfeltet. Derudover inkluderes det, hvordan vi har indsamlet empiri, og hvordan

disse er blevet behandlet med henblik pé at kunne indgé i en videre analyse heraf.



En af metoderne vi har benyttet, er ligeledes litteraturreviewet, som allerede er blevet introduceret
(Gf. afsnit 2). Men det er vaerd at papege, at dette har bidraget til vores underseogelsesdesign i form af
det foromtalte vidensfundament. Dette har indgaet som et element i grundlaget for vores problemfor-
mulering, formuleringen af hypoteser og vil agere teoretisk grundlag for analyse og udarbejdelse af

vores lgsningsforslag samt inddrages i et afsluttende diskussionsafsnit for specialet.

Forinden gennemgangen af vores empiriindsamling vil vi redegere og argumentere for, hvordan kun-

stig intelligens har indgéet i udarbejdelsen af dette speciale.

5.1.3.1 Brugen af kunstig intelligens

I udarbejdningen af specialet har vi gjort brug af kunstig intelligens (AI) som et praktisk redskab i
flere faser af processen. Indledningsvist har Al fungeret som en sparringspartner i forbindelse med at
brainstorme problemformuleringer. En vasentlig del af brugen af Al relaterede sig ogsa til vores
litteraturreview, hvor vi anvendte Al til at skabe et overblik over relevant forskning og screene artikler
i forhold til vores opstillede inklusionskriterier. Dette bidrog til at effektivisere udvaelgelsesprocessen
og gav os hurtigere adgang til centrale pointer samt overblik i en stor mengde litteratur. Endvidere
afprovede vi AUB’s ‘Research Assistant’, som er en sggemaskine drevet af generativ Al (Aalborg
University Library, 2025). Al blev ligeledes benyttet til inspiration i udarbejdelsen af interview-
spergsmal, hvilket understottede vores fokus pé praksisnare spergsmal. I forbindelse med dataind-
samlingen har vi som navnt anvendt et Al-baseret transskriptionsverktej til at effektivisere behand-
lingen af vores interviews, hvilket frigav ressourcer til den efterfolgende kvalitative analyse. Derud-
over har vi udarbejdet Al-genererede illustrationer gennem varktgjet Soro, som blandt andet indgér
i vores losningsforslag, hvor vi havde mulighed for at fremskabe visualiseringer, som matchede vores
idé til visuelt indhold. Desuden stottede Al vores udarbejdelse af lasningsforslaget i form af at fa

oversat danske pointer til engelsk.

Gennem specialet har vi vaeret af den overbevisning, at Al kan agere som sparringspartner, men skal
ikke erstatte den akademiske demmekraft. Derfor har vores brug af Al snarere fungeret som et sup-
plement, hvor vi som forskere bevarer ansvaret for udarbejdelsen af vores speciale. Samlet set vil vi
argumentere for, at Al kan bidrage vaesentligt til specialeskrivning, forudsat at det anvendes bevidst
og velovervejet. Dette indebaerer desuden en bevidsthed om, hvad det er for et input, der gives til en

Al For eksempel skal der treedes varsomt i forhold til information om casepartner, sé der ikke leekkes



folsomme informationer. Derfor er der behov for et klart blik for teknologiens muligheder og be-
grensninger. Endvidere ber brugen af Al vare transparent og formidlet klart i forskningsarbejdet, sa

det tydeligt fremgar, hvordan Al har bidraget til processen.

5.1.3.2 Empiriindsamling

For at kunne undersege vores problemformulering og hypoteser indsamler vi empiri med henblik pé
at kunne lave en empirisk undersegelse baseret pa kvalitative metoder. Derfor vil vi 1 dette afsnit
presentere og argumentere for vores valg af metoder samt vores indsamling og bearbejdning af em-

piri.

Vores valg af en kvalitativ tilgang udspringer af specialets fokus i forhold til, hvordan facilitering og
anvendelse af design frameworks pavirker forstdelsen og forankringen af vaerdi 1 tvaerfaglige teams.
Med en kvalitativ tilgang kan vi netop undersege, hvilke handlinger der udspiller sig i praksis, da
kvalitativ metode har fokus pa dybde i form af kontekst, nuancering og detaljer (Patton, 2015). I vores
kvalitative undersegelse anvender vi bade primer og sekundar empiri. Observation af USM-sessio-
ner udger den primare empiri, da de er direkte rettet mod undersegelsen af, hvordan design
frameworks anvendes og faciliteres i praksis. Dette med henblik pa at undersege og forstd praksis, sé
vi har mulighed for at identificere og imedekomme problemet. Vi supplerer dette med sekundar em-
piri i form af generelle observationer fra at indgd i praksis i organisationen, meder og interviews.
Formalet med den sekundaere empiri er at kontekstualisere og nuancere vores undersggelse. For at
skabe overblik over vores empiriindsamling og tydeliggere reekkefolgen samt karakteren af de for-

skellige aktiviteter, har vi udarbejdet nedenstaende en visualisering (jf. figur 19).



Indledende Interview med Interview med VP General
mgde med MP VP of Product of Engineering observation

Mgde angaende Observation af Observation af Observation af

opdatering USM session USM session USM session

Observation af Feedback
USM session session

Figur 19: Oversigt over empiriindsamling

Figur 19 illustrerer en form for tidslinje (‘General observation’ har dog indgiet gennem hele proces-
sen) over de aktiviteter, vi har haft i vores undersggelse. Disse er to mader, to interviews, fire obser-
verede USM-sessioner og observationer pa baggrund af vores fysiske tilstedevaerelse hos organisati-
onen. [ figur 19 har vi ligeledes inddraget ‘Test’ og ‘Feedback session’, men de adskiller sig fra de
andre, da de ikke indgar som grundlag for vores analyse. I stedet fungerer de som en empirisk under-
sogelse af vores lgsningsforslag. De er medtaget her for overblikkets skyld, men vil forst blive uddy-
bet i kapitel X. Maderne vil ikke blive uddybet yderligere, men de har bidraget til casesamarbejdet

og vores proces. | de kommende afsnit vil vi uddybe vores interviews og observation.

Det skal papeges, at vores empiriindsamling er foretaget efter aftale med MapsPeople og deres HR-
ansvarlige. For at formalisere aftalen har vi udarbejdet samtykkeerklaringer, som vedrerer alt ind-
samlet empiri. Det er i denne forbindelse ogsa verd at nevne, at direkte citater fra vores interviews,
som er anvendt i vores analyse, er blevet gennemgaet og godkendt af de to deltagere. Samtykkeer-

klaeringerne kan tilgés i bilag 13 og 14.

5.1.3.2.1 Det semistrukturerede interview

Eftersom dette speciale har til formél at undersege, hvordan design frameworks kan faciliteres i tvaer-
faglige workshops med henblik pé at skabe en felles veerdiramme, der skal lede produktudviklingen,

kraever det et indblik i, hvordan en produktudviklingspraksis egentlig ser ud. Pa baggrund af dette har
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vi som en begyndende del af vores empiriindsamling foretaget semistrukturerede interviews med an-
satte hos MapsPeople med henblik pa at fa en forstdelse for, hvilken rolle USM spiller i praksis samt
et indblik i deres erfaring med at facilitere workshops. Det semistrukturerede interview har endvidere
indgéet i et samspil med vores litteraturreview i at danne rammerne for de observationer, vi har fore-
taget som naeste led i vores empiriindsamling. Med afsat i vores pragmatiske tilgang er det essentielt,
at vi far et indblik 1 den praksis, vi underseger, hvilket det semistrukturerede interview kan medvirke
til, da denne type interviews er effektivt til at give et indblik i interviewpersonens perspektiv pa det,

forskeren undersgger (Adeoye-Olatunde & Olenik, 2021).

En af styrkerne ved det semistrukturerede interview er, at det udferes ud fra en raekke fokuspunkter,
som kan variere i, hvor styrende disse er for samtalen, og pa samme tid er det adaptiv til at udforske
uforudsete perspektiver, som kommer frem i lgbet af interviewet (Tanggaard & Brinkmann, 2010;
Hammersley & Atkinson, 2007). Pa baggrund af dette er vi i stand til at stille spergsmél med relevans
for de undren, vi har faet gennem Nikolines erfaringer med brugen af USM hos MapsPeople og virk-

somhedens generelle overgang til en design thinking-inspireret produktudvikling.

Yderligere placerer interviewet os i en position, hvor vi har en sterre mangde kontrol over, hvilke
omréder og indsigter den indsamlede data giver. Dette er i kontrast til vores observationer, hvor vi er
passive og derfor ikke har samme indflydelse pa, hvilken retning situationen bevager sig i (Ham-
mersley & Atkinson, 2007). Patton (2015) udlaegger interviewets specifikke rolle i en undersogelse
baseret pa, hvilken videnskabelig filosofi den folger, hvor det pragmatiske interview har fokus pa at
skabe konkrete svar pa direkte spergsmal om den praksis, der undersoges. Derudover indkluderes det,
at gennem et fokus pd en undersggelse med afsat i pragmatismen, opnas der indsigt i personlige
oplevelser og erfaringer i specifikke omgivelser (Patton, 2015). Denne tilgang ligger til grund for
fremgangsmaden til vores to interviews.

Vi foretog interviews med to forskellige ansatte, Ronja som er VP of Product og Michael som
er VP of Engineering, eftersom de begge har erfaring med USM og er ansvarlige for introduktionen
af frameworket. De reprasenterer hver is@r en afdeling, Product og Engineering, som vi vil argu-
mentere for kan befinde sig i henholdsvis define- og develop-faserne i Double Diamond-modellen.
Desuden har de begge forskellige faglige baggrunde, hvilket spiller ind i vores enske om at forsta en
praksis, der involverer multidisciplinert samarbejde. Med disse interviewpersoners erfaringer og

rolle 1 organisationens praksis for produktudvikling, vil vi pa baggrund af Pattons (2015) udlegning



af det pragmatiske interview argumentere for, at de var de bedst kvalificerede til at give os de ned-

vendige indsigter, som vi sggte.

Et essentielt element i det semistrukturerede interview er interviewguiden. Som tidligere nevnt er en
af styrkerne ved dette format, at det tillader forskeren at udforske specifikke omrader, men uden at
styre samtalen ud fra en fastldst reekke sporgsmal (Patton, 2015). Interviewguidens formaél er at sikre,
at forskeren har et overblik over de preedefinerede fokuspunkter for samtalen, uagtet hvad interviewet
bringer, s undersegelsens fokus stadig udforskes (Patton, 2015). Med vores udarbejdede interview-
guides sikrer vi der, at retningen for interviewet er fastlagt, men hvordan interviewet foregér i praksis,
er athengig af interviewpersonen, og det er vores ansvar som interviewere at navigere og uddybe
interessante og uforudsete respons.

Vi udarbejdede separate interviewguides for hvert interview, da interviewpersonerne havde
forskellige erfaringer med brugen af USM-frameworket, samt har forskellige roller i organisationen.
Det forste interview med Ronja var en kombination af at fa adresseret formalier og forventninger til
samarbejdet og efterfolgende et semistruktureret interview omkring hendes erfaringer med facilite-
ring og USM-frameworket, samt hvordan USM indgar i praksis hos MapsPeople generelt. Vores in-
terview med Michael blev foretaget for at fa indsigt i hans erfaringer med USM, og dens rolle i praksis
hos MapsPeople. Herunder ses et uddrag af spergsmal fra begge interviewguides. Begge interview-

guides kan tilgas i bilag 1 og 5.

e Kan du komme med eksempler pa, hvordan brugen af workshops har varet et effektivt red-
skab 1 designprocessen?
o Har der veeret udfordringer med det?
e Kan du komme med nogle eksempler/erfaringer, du har gjort fra specifikke sessioner? (Om
brugen af Story Mapping)
e Kan du tage os igennem en workshop, du har deltaget i?
o Hvad fungerede godt fra en deltageroplevelse?

o Hyvilke udfordringer oplevede du?

For at fa konkrete indsigter formulerede vi spergsmaél inden for vores fokusomrader, som havde til
hensigt at 4 interviewpersonen til at tage udgangspunkt i at tage os gennem tidligere oplevelser og

uddybe, hvilke tanker og refleksioner der ledte til dette (Patton, 2015). Fokusomréderne blev udvalgt



pa baggrund af vores problemfelt, indsigter fra litteraturreviewet samt vores erfaringer. Ved at bede
interviewpersonen om at tale om specifikke oplevelser kan vi fa indsigt i deres perspektiv og ople-
velse af praksis, hvor et alternativ kunne vere at stille spergsmal, som er mere generaliserende, hvil-

ket ikke vil give os samme indsigt i den egentlige praksis, som vi undersgger.

For at sikre en palidelig dataindsamling, har vi lydoptaget begge interviews. Lydoptagelsen sikrer os
et bedre udgangspunkt for at kunne anvende det indsamlede data fremadrettet 1 undersegelsen, da
brugen af eksempelvis feltnoter og iser hukommelsen alene ikke er tilstreekkeligt til at foretage frem-
tidig analyse (Hammersley & Atkinson, 2007). Hammersley og Atkinson (2007) pépeger desuden, at
enhver forsker skal vare bevidst om, hvordan data indsamles, hvorfor brugen af lydoptagelse, og ikke
en videooptagelse, er bevidst. Beslutningen er grundet i undersegelsens fokus, som ligger p4 at bruge
interviewet som en kilde til at skabe indsigter i praksis, hvor det talte ord vurderes tilstraekkeligt. Ved
at lydoptage muligger vi, at interviewene kan transskriberes, hvilket bidrager som empiri-kilde til
brug i analysen, omend denne er sekunder af natur. Vi skal som forskere vere afklarede med, hvilken
rolle transskriptionen skal spille i undersegelse, og hvor detaljeret den skal udarbejdes (Hammersley
& Atkinson, 2007). I relation til vores transskribering, kan vi henvise tilbage til argumentet for at
foretage lyd over videooptagelse - vi er interesserede i at opfange det egentlige indhold af, hvad der
bliver talt om, hvorfor en minimalistisk transskription er tilstraekkelig for vores undersegelse. I rela-
tion til dette, hvor en simpel transskription uden detaljerede formateringer er geldende, er der i sti-
gende grad opstaet adskillige Al-varktejer til at assistere med dette, hvorfor vores transskriptioner er
udarbejdet med brugen af Mac Whisper. Disse er efterfolgende blevet gennemgaet med henblik pé at

rette potentielle fejl i teksten, men uden et fokus pa formatering i form af tegnsatning og lignende.

5.1.3.2.2 Observation

Med et onske om at forstd hvordan et design framework kan anvendes og faciliteres som led i en
produktudvikling, er det essentielt at udvealge metoder til empiriindsamling, som muligger de rette
typer af data. Med et undersegelsesdesign hvis udgangspunkt er pragmatisk, er det afgerende at sikre,
at vores empiri giver et indblik i de situationer, vi gnsker at forsta og pavirke (Dewey, 2012). Cohen
et al. (2018) fremhaver, at et af de serlige egenskaber ved observationer er, at de giver mulighed for
at fa data fra de naturlige situationer, som forskeren ensker at opna indsigt i. P4 samme tid giver
observation mulighed for at f4 eget opmarksomhed pa interaktion med og omkring frameworket,

samt hvad der faktisk sker i situationen, et reality check” (Cohen et al., 2018, s. 542), da det folk



siger de gor, ikke altid stemmer overens med, hvad de egentlig gor. Ved at vare til stede, hvor inter-
aktioner udspiller sig i praksis 1 brugen af det nyligt introducerede design framework, muligger det
indsamlingen af empiri, som kan indgd i et forseg pé at identificere monstre og danne en forstéelse

for, hvad der foregar.

Figur 20: Egen illustration af Continua of observation (Cohen et al., 2018, s. 545)

Det er dog vigtigt at forsta, at der findes forskellige tilgange til observation. Disse tilgange har ind-
flydelse pa, hvilken type af empiri der indsamles, og hvordan forskeren dokumenterer sine observa-
tioner. Cohen et al. (2018) har lavet en opsamling med forskellige perspektiver pa, hvilke overvejelser
forskere ber gere sig, hvis de ensker at anvende observation i deres forskning. I stor grad handler
udarbejdelsen af sine observationer om at bevege sig i forskellige kontinua (jf. figur 20), som isar
vedrerer, hvor struktureret processen skal vere, og hvilken rolle vi som forskere skal spille, nar det
vedkommer mengden af deltagelse. Vi vil i det folgende bruge elementer fra opsamlingen i Cohen
et al. (2018) (figur 20) til at preesentere vores overvejelser og beslutninger vedrerende brugen af ob-

servation som metode.
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5.1.3.2.2.1 Generelle overvejelser

Cohen et al. (2018) konkluderer, at ved at opliste en raeekke overvejelser, som forskeren ber gere sig
i forhold til sin placering i de forskellige kontinua, men ogsd mere generelle overvejelser, som uund-
gaeligt vil have indflydelse pa det fernevnte. Vores undersogelsesfokus var at fa indsigt i og forsta-
else for MapsPeoples praksis for produktudvikling i forbindelse med brugen af USM, hvorfor vi en-
skede at observere sessioner, hvor frameworket blev anvendt. Vi observerede 1 alt fire sessioner af
arbejdet med frameworket, som varede mellem en til to timer. Til sessionerne deltog i alt 15 forskel-
lige ansatte, hvoraf nogle var gengangere i sessionerne. Der vil under analysen af hver session inklu-

deres en yderligere beskrivelse af deres formél og indhold (jf. afsnit 6).

Eftersom vores samarbejde med virksomheden var betinget af deres planlegning med atholdelse af
USM-sessioner, matte vi vere fleksible og realistiske i forhold til, hvad der var muligt at deltage 1.
Pé baggrund af dette spillede tidsmeessige faktorer ikke en rolle, nar det kommer til overvejelser
omkring, hvornér pa dagen sessionerne var placeret. Det essentielle for os var derimod at kunne del-
tage pa en sé naturlig made som muligt, hvorfor vi enskede at blive inviteret til sessioner, som var
repreesentative af deres eksisterende praksis. Pa baggrund af dette var vores krav at: sessionerne skulle
relatere sig til brugen af USM, at de foregik pé deres premisser (tidspunkt, varighed, lokation), og at
deltagerne af sessionen havde indgaet i, og fremadrettet vil indgé i, produktudviklingen hos virksom-
heden. Med udgangspunkt i dette placerede vi os mod natural settings siden af Cohen et al.’s (2018)

kontinuum, som illustreret i figur 21.

Figur 21: Placering pa kontinua efter generelle overvejelser

Da vi foretog en kvalitativ undersegelse, var vi ogsé interesserede i at dokumentere vores observati-

oner kvalitativt. Derfor blev vores observationsskema udarbejdet og struktureret med henblik pa at
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nedskrive nuancerede observationer frem for gennem udfyldelse af optellinger af forskellige han-
delser. I forbindelse med dette var vores hensigt at sikre os mulighed for at genbesgge observationerne
for at oge muligheden for at indfange flest mulige detaljer. Derfor anmodede vi om at videooptage
sessionerne. Sessionerne blev atholdt i medelokaler pd kontoret, som giver mulighed for at optage
video og lyd gennem software, som i forvejen benyttes til mederne. P4 denne made var vi 1 stand til
at gense sessionerne og dokumentere elementer, der var misset under selve sessionen. P4 samme tid
tillod det at genbesoge og evaluere de observationer, der blev dokumenteret (Cohen et al., 2018).
Herudover tillod denne optagelse ogsa, at vi kunne iagttage, hvad der foregik pa deres digitale sam-
arbejdsplatform, og hvordan denne indgik i deres samarbejde. Med udgangspunkt i ovenstaende kan
vi begynde at placere os péd en rakke af Cohen et al.’s (2018) kontinua, som det fremgér af ovensta-

ende figur 21.

Det er relevant at papege, at trods videooptagelser af maderne, er disse ikke optimale til at opfange
interpersonelle interaktioner eller detaljerede indblik i kropssprog. Men eftersom dette ikke gar under
undersogelsens fokus, vurderede vi det tilstraekkeligt at fa et overordnet audiovisuelt overblik. Sale-
des kunne vi med optagelsen have fokus pa, hvad der foregik pa deres felles skaerm, samt vurderede
vi, at det medferte, at sessionerne foltes naturlige, idet deltagerne ikke var fysisk omgivet af kameraer.
Videooptagelsen bidrager desuden til at forholde sig til risiko for bias i vores observationer. Et af
problematikkerne ved observation er, at observateren kan blive distraheret, miste fokus eller pd anden
made gé glip af, hvad der sker i sessionen (Cohen et al., 2018). En refleksion vi har gjort os er, at
dette 1 stor grad ger sig gaeldende, nir der observeres et omrade, hvor vi som observaterer har be-
greenset domaeneviden. Dette ledte nemlig til en situation, hvor dét, vi observerede, skulle gennem en
mental proces. Forst forsggte vi at forstd konteksten og detaljerne i det observerede, hvorefter vi
oversatte dette til generelle indsigter baseret pa vores fokuspunkter. Dette blev efterfolgende nedskre-
vet 1 vores observationsskemaer, som vi vil praesentere i afsnit 5.1.3.2.2.3. Optagelsen assisterede os

dermed i at efterkomme en storre validitet i vores undersogelse.

5.1.3.2.2.2 Vores rolle som observaterer
Nér det geelder hvilken rolle forskeren spiller i observationer, kan der tages udgangspunkt i to konti-
nua. Det ene raekker fra total deltagelse til komplet distancering, og det andet forholder sig til 4ben

eller skjult deltagelse (Cohen et al., 2018). Til at klassificere forskellige roller pa disse kontinua prae-



senterer Cohen et al. (2018) felgende: The complete participant, The participant-as-observer, The

observer-as-participant og The complete observer (s. 543).

The complete participant integrerer sig selv i den praksis, der observeres, og bliver en aktiv deltager,
men skjuler sin rolle som observater. Det vil sige, at deltagerne ikke ved, at de bliver observeret og
har ikke indsigt i den viden, observateren har pd forhdnd omkring deltagerne og den kontekst, der
observeres (Cohen et al., 2018). The participant-as-observer integrerer ligeledes sig selv i den obser-
verede praksis, men i en dben og transparent rolle. Dette indebarer, at deltagerne er bevidste om
observaterens deltagelse, hvilket kan have indflydelse pa deres villighed til at dele personlige eller
fortrolige informationer (Cohen et al., 2018). The observer-as-participant bliver ikke integreret i prak-
sis pa samme made som de to fernavnte. I stedet har de minimal eller ingen maengde af deltagelse 1
aktiviteter relateret til praksissen. Observaterens tilstedeverelse er klar og tydelig for deltagerne, samt
har de ikke nedvendigvis kendskab til, hvem observateren er. Ydermere ensker observateren at vaere
sé diskret som muligt. (Cohen et al., 2018). The complete observer indtager udelukkende en obser-
verende rolle, hvormed forskeren ikke deltager aktivt i praksis. Denne rolle kan vare bade skjult eller
aben, men i tilfzelde af en dben observation vil denne forseges at gores s ubemarket som muligt for
deltagerne. Dette gores enten gennem indirekte observation sdsom videooptagelser og i sterre grupper

(Cohen et al., 2018).

Givet vores gnske om at have en aktiv tilstedevaerelse i virksomheden, var der ikke megen fleksibilitet

i forhold til at kunne valge mellem en abenlys eller skjult observation.

Figur 22: Udvidet placering p& kontinua
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Med vores onske om at forstd MapsPeoples eksisterende praksis for produktudvikling, vurderede vi
det bedst, at vores deltagelse i sessionerne skulle vaere minimale for ikke at pavirke sessionerne med
vores agenda. P4 baggrund af ovenstaende beskrivelse af forskellige roller, kan vi placere os som
observer-as-participants og helder derfor mod non-participant observation pd det kontinuum (jf. figur
22). Alle deltagere i vores sessioner var enten bevidste om vores tilstedevaerelse for eller 1 begyndel-
sen af hver session. Samtidigt gjorde vi opmarksom pa formélet med vores tilstedevaerelse, samt at
de skulle forsege at ignorere os, hvorfor vi ikke deltog direkte i deres aktiviteter. Vi kan her papege,
at som et element i vores tilgang har vores observationer varet pavirket af, hvad Cohen et al. (2018)
kalder reactivity (s. 560). Dette indebarer en bevidsthed om, at det er muligt, at deltagerne andrer
adferd grundet deres viden om, at de bliver observeret, hvilket kan give et forskruet billede af, hvor-
dan praksis egentlig er (Patton, 2015; Cohen et al., 2018). Alternativet for at undga dette vil vaere en
skjult observation, som bringer en rakke etiske dilemmaer, som er vidt diskuteret i forskning, hvilket
gér ud over dette speciales omfang (Patton, 2015; Cohen et al., 2018). Patton (2015) fremhaver dog,
at hvis deltagerne har indtrykket af, at undersogelsen vil gavne dem, vil de vaere mere villige til at
samarbejde, hvorfor vores opgave var at udtrykke vores hensigt med vores undersogelse og tydelig-
gore, hvordan den havde relevans for bade os og dem. Hammersley og Atkinson (2008) foreslar ogsé
i relation til reactivity, at vi som forskere skal anskue deltagernes reaktion som en mulighed for at

forsta deres holdning — og dermed ikke som en garanteret begreensning pa empiriens validitet.

5.1.3.2.2.3 Fokuseret og struktureret observation

Vores undersggelsesdesign er udarbejdet med henblik pa at undersege en specifik undren, hvorfor vi
forud for vores observation har foretaget interviews og udarbejdet et litteraturreview, som har medfort
en rekke indsigter og fokuspunkter. Derfor gor det sig geeldende, at vi foretager en focused observa-
tion (Cohen et al., 2018). Denne type observation begraenser sig til at fokusere pd elementer med
relevans for undersegelsen, hvorfor udgangspunktet er at fa indsigt i de problemer og processer, som
madtte opsta i situationen. Spradley (1980) fremhaver yderligere, at formalet med de indsamlede ind-
sigter er at bidrage til at kunne malrette empiriindsamlingen. Med denne tilgang til observation taler
Spradley (1980) for, at forskeren udarbejder strukturerede skemaer, som skal indgé i observations-
praksissen. Gennem dette bidrager det til at organisere data for derefter at kunne identificere menstre
og sammenhange. Med udgangspunkt i ovenstdende udarbejdede vi et observationsskema, som

skulle muliggere at indsamle og organisere vores empiri gennem en fokuseret observation.
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Figur 23: Temaer i vores observationsskema

Baseret péd de indsigter og fokuspunkter vi havde faet gennem vores litteraturreview og interviews,
ledte dette os indledningsvist til syv forskellige temaer og to supplerende felter (jf. figur 23). Tilfe-
jelsen af de to supplerende felter (‘Diverse observationer’ og ‘Kontekst/Handling’) er inkluderet pa
baggrund af en forstaelse for, at der kan opsta interaktioner og handlinger i sessionerne, som ikke
umiddelbart kan placeres i de gvrige syv temaer. Udover dette havde feltet ‘Kontekst/Handling’ til
formal at tillade os at notere specifikke detaljer, som bidrager til at give kontekst til de gvrige obser-
vationer, vi gjorde os, hvilket bidrog til at muliggere en bedre overordnet forstaelse. Med denne til-
gang er det relevant at papege i forhold til bias, at man som observater har, hvad der kaldes selective
attention (Cohen et al., 2018, s. 560). Det betyder, at vores observationer pavirkes af de mél, vi gar

ind 1 situationen med. Med vores forudbestemte fokuspunkter gik vi altsd ind i situationen med et
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bestemt sa&t briller, som havde betydning for, at vi kunne gé glip af interessante og relevante elemen-
ter, der ikke passede ind i1 vores temaer. Ved at tilfeje de to supplerende felter forsegte vi at efter-
komme denne problematik ved at inkludere plads til netop at dokumentere eventuelle interessante og
relevante elementer, der méitte opsta i sessionerne. Vi er bevidste om, at dette ikke er tilstraekkeligt til
at omgd denne bias, hvorfor vi ensker at vere transparente om, at vi er indforstdede med, at denne

har indflydelse pé de observationer, der blev foretaget.

0-5 minutter 5-10 minutter 10-15 minutter
Kontekst/Handling

Design Thinking

Figur 24: Uddrag fra observationsskema

I udarbejdelsen af observationsskemaet besluttede vi at inkludere et tidsligt aspekt i struktureringen,
i form af fem minutters intervaller, som yderligere skulle fokusere observationerne og give mulighed
for at ssmmenligne noter inden for samme tidsinterval (jf. figur 24). Denne tilgang skal ikke forveks-
les med det Cohen et al. (2018) kalder for interval recording, som indeberer, at hvert interval udfyl-
des retrospektivt, da vi udfyldte skemaet lebende, som vi foretog vores observationer. Trods vores
brug af intervaller er dette i stedet, hvad der kaldes for instanteneous sampling (Cohen et al., 2018, s.
548) eller time sampling (Cohen et al., 2018, s. 548), hvilket benyttes, nar kronologien af, hvad der
observeres, har relevans for undersegelsen. Pa baggrund af dette strukturerede vi skemaet saledes, at

temaerne blev inddelt og farvekodet i swimlanes vertikalt, og tidsintervallet indgik som en horisontal



linje. Swimlanes anvendes til at tilfoje en ekstra dimension til et skema som dette for at tydeliggere,
at der er en klar adskillelse mellem kategorier, hvorfor observationerne skal placeres i overensstem-
melse med disse (Bakar et al., 2020). Hvert tidsinterval blev adskilt i linjer for at skabe et overblik
over hvilke observationer, der skulle tildeles et bestemt tema. Hver swimlane blev udfyldt med noter
og stikord, som blev fremhavet med fed skrift som inspiration til at vurdere, hvilke observationer der

var relevante for hvert tema.
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Figur 25: Eksempler pa de tre typer post-its, direkte observationer (almindelig post-it), taleboble (direkte ci-
tater) og tankeboble (refleksion eller personligt indskud)

Observationsskemaet blev udarbejdet og anvendt pa den digitale samarbejdsplatform Miro, hvilket
muliggjorde, at vi kunne indtaste observationer i det samme skema simultant. Dette blev gjort i form
af tre forskellige typer af post-its: Almindelig post-it, taleboble og tankeboble (jf. figur 25). Formalet
med forskellige typer af post-its var at skabe et tydeligt overblik over, hvilken type observation der
blev foretaget. Den almindelige post-it var direkte observationer, som blev foretaget in situ, hvilket

relaterede sig til, hvad der foregik, og hvordan det relaterede sig til den swimlane, det blev tilfgjet til.



Tankeboblen representerede refleksioner eller personlige indskud, vi fik baseret pa en observation,
som resultat af interaktioner mellem deltagerne i sessionen. Taleboblen blev benyttet til at tydeliggere
direkte citater eller handlinger fra sessionerne, som vi vurderede interessante for interaktionerne og

samarbejdet.

Figur 26: Fuldendte placeringer pa kontinua

Brugen af det digitale format muliggjorde ogsé, at vi efter observationerne kunne gennemgé skema-
erne og de indtastede observationer med henblik pé at vurdere, om de passede til den swimlane, som
de ved forste indskydelse blev tildelt. Hvis observationerne ikke passede til den valgte swimlane,
kunne vi flytte dem til en alternativ vertikal placering, som vi vurderede som mere passende. Generelt
betod digitaliseringen af skemaet, at vi ikke var fastlast i et rigidt format, hvorfor vi lebende kunne
udvide og tilpasse skemaet baseret pa eksempelvis l&engden af sessionerne. Med udgangspunkt i dette,
kan vi placere os pé de resterende relevante kontinua pa Cohen et al.’s (2018) oversigt, som det frem-

gér af figur 26.

5.1.3.3 Analysemetode

Vi havde et enske om at forsta interaktionen mellem mennesker, samt hvordan dette pavirkede an-

vendelsen af et framework 1 praksis. @nsket om at forsta disse interaktioner var dog pa et mere over-
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fladisk niveau, end hvad en traditionel interaktionsanalyse ville affode. Desuden vurderede vi, at vo-
res datamengde ville forhindre os i at lave en tilstraekkelig detaljeret interaktionsanalyse. I stedet
valgte vi at analysere vores observationsskemaer med udgangspunkt i en analysemetode, som vi
blandt andet funderede med inspiration fra analysemetoderne tematisk analyse (Braun & Clarke,
2006; Patton, 2015) og affinity diagram (Holtzblatt & Beyer, 2017). P4 baggrund af dette fravalgte
vi derfor at anvende en eksisterende analysemetode, da vi enskede at bevare den tidslige dimension,
kontekst og struktur, som vores udarbejdede observationsskemaer indeholdt. Hvis vi for eksempel
blot havde fulgt Holtzblatt og Beyer (2017) tilgang med affinity diagrammet og samlede alle vores
observationer i en samlet pulje, ville den tidslige fornemmelse og kontekst gé tabt. Derfor lod vi os 1
stedet inspirere af de metodiske principper bag affinity diagrammet og tematisk analyse med henblik
pa at udvikle en analysemetode, som har til hensigt at identificere menstre i vores observationer uden
at miste den situerede kontekst og kompleksitet, som vores observationsskemaer indeholder. Analy-
semetoden er opdelt i tre trin, som illustreret i figur 27, da vi vurderede, at det muliggjorde fortolk-

ning, analyse og refleksion. Dette vil vi uddybe i afsnit 6.1, 6.2 og 6.3.

Trin 1 Trin 2 Trin 3

Figur 27: Analysemetodens tre trin

Vores tilgang er inspireret af den tematiske analyses fremgangsmade om at identificere og fortolke
menstre i data, sdkaldte temaer, som fremtraeder gennem en aktiv kodnings- og refleksionsproces
(Braun & Clarke, 2006). Som Braun og Clarke (2006) pointerer, er tematisk analyse en fleksibel
metode, hvor forskeren engagerer sig fortolkende med data og udvikler temaer, der bade har empirisk
og analytisk betydning. I arbejdet med vores materiale har vi ladet temaerne vokse frem i takt med,
at vi engagerede os i de konkrete observationer. Her er vi desuden inspireret af Patton (2015), hvortil

vi forstar tematisk analyse som en fleksibel og mensterbaseret tilgang til kvalitative data, hvor temaer



udvikles induktivt. Samtidig har vi trukket pa principperne fra affinity diagram, som anvendes til at
skabe overblik over store mangder kvalitativ information (Holtzblatt & Beyer, 2017). Her organise-
res data fysisk og visuelt i meningsbarende grupper for at afdeekke menstre og sammenhange (Holtz-
blatt & Beyer, 2017). I vores tilfelde har dette affedt en visuel analyseform, hvor post-its, farver,
markeringer og grupperinger har varet centrale analysevarktejer. Denne tilgang har gjort det muligt
at navigere i vores observationsmateriale pa en made, hvor vi har kunnet bevare den situerede kon-

tekst og samtidig udvikle analytiske strukturer direkte i observationsskemaerne.

I vores overvejelser omkring analysemetoden har vi desuden overvejet, hvordan vi skulle tilga ana-
lysen ud fra et bevidst valg om, hvilken type viden vores analyse skal producere, og hvilken rolle vi
som forskere spiller i den proces. Det er nemlig vores videnskabsteoretiske stisted, der former, hvad
vi overhovedet kan se i vores empiri, og hvordan vi fortolker det (Braun & Clark, 2006). Vi anerken-
der, at analyse ikke er en neutral eller objektiv aktivitet, men en fortolkende praksis, hvor vores egne
erfaringer og muligvis intentioner vil pdvirke, hvilke menstre og temaer der opstir. Vores metodiske
valg er desuden truffet i forbindelse med vores videnskabsteoretiske stisted. I stedet for at folge én
fastlagt metode slavisk, har vi arbejdet eksplorativt og anvendt de verktejer og greb, som menings-
fuldt kunne understette vores analyse af en praksisnar og visuelt struktureret empiri. Pragmatismen
tillader denne fleksibilitet, fordi fokus er pa, hvad der er anvendeligt i en bestemt kontekst (Dewey,

1938).

Gennem denne analysemetode vil vi udarbejde vores analyse i det folgende kapitel 3.
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6. Analyse

Vi vil i dette kapitel foretage vores analyse af observationer af fire forskellige sessioner, der hver isar
arbejdede med USM i forskellige sammenhange. Vi prasenterede i forrige kapitel et enske om at
foretage en analyse med udgangspunkt i vores egen funderede analysemetode, hvor vi gav en udlaeg-
ning af rationalet bag metoden. Dette kapitel vil indledningsvist uddybe, hvordan denne metode blev
anvendt i bearbejdningen af observationsskemaerne. Efterfolgende vil vi analysere hver observerede
session for sig. Afslutningsvis opsamles analysen med henblik pé at udlede relevante pointer og pro-

blematikker, som vi ensker at bergre i vores videre arbejde med et lgsningsforslag.

6.1 Trin 1: Sorte post-its som meningskondensering

Forste skridt i analysen bestod i en systematisk gennemgang af hver enkelt post-it med tilherende
observation (rddata), hvor vi i denne proces gennemgik én swimlane ad gangen i observationsskema-
erne. | gennemgangen tilknyttede vi en sort post-it til hver observation, som kort formulerede, hvad
det observerede omhandlede som en form for fzlles indledende fortolkning. Denne adskillelse forte
til, at hver swimlane blev opdelt i to, hvor rddata fremgér gverst og de sorte post-its nederst. Det er
ligeledes 1 dette trin, at vi gensd medeoptagelsen, hvis vi var usikre pa, hvad en observation omhand-
lede eller havde behov for at gense konteksten for en observation. P4 denne made kunne denne for-
stéelse ligeledes indga i den sorte post-it (felles indledende fortolkning). I nedenstdende figur 28

illustreres et eksempel pé en faelles indledende fortolkning (sort post-it) af vores radata.
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Figur 28. Eksempel pé raddata og en sort post-it (felles indledende fortolkning)

Dette trin svarer til den indledende kodning i tematisk analyse, hvor forskeren identificerer menings-
barende enheder og tilskriver dem forsteordens analytiske etiketter (Braun & Clarke, 2006). Vi for-
star samtidig denne praksis som en form for meningskondensering (Kvale & Brinkmann, 2009), hvor
komplekse og kontekstnare observationer kondenseres til korte, analytiske formuleringer, der fast-
holder observationens betydning. Denne kondensering skabte grundlag for de felgende analysetrin.
Det er vaesentligt at understrege, at meningskondenseringen ikke havde til formal at forsimple obser-
vationerne, men at etablere en fzlles indledende fortolkning, som tidligere navnt, der kunne dbne op

for den videre proces.
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Figur 29. Eksempel pa flere sorte post-its (fortolkninger)

Ovenstdende i figur 29 illustreres eksempler pé de indledende fortolkninger i form af de sorte post-
its, som er baseret pd vores observationer. Her kan det ligeledes iagttages, at der ogsé kan forekomme
to sorte post-its til én observation. Dette fandt sted, nir vi vurderede, at det var relevant at tilknytte
en ekstra fortolkning. Samtidig vil det ligeledes forekomme 1 dette trin, at nogle observationer til-

knyttes den samme sorte post-it, hvilket skyldes, at vi vurderede, at observationer delte samme pointe.

6.2 Trin 2: Visuel kodning med stickers

I andet trin genbesegte vi de sorte post-its og begyndte at tildele dem visuelle stickers, som hver
reprasenterede en bestemt betydning. Dette gjorde vi, da vi vurderede, at vi havde behov for et over-
blik over, hvad vores observationsskema indeholdt, sd vi kunne begynde at identificere sammen-

hange og menstre i vores empiri. I denne gennemgang tilknyttede vi de sorte post-its en eller flere



betydninger, som vi valgte at visualisere gennem stickers, som var i Miro-boardet. Betydningen af de
forskellige stickers var ikke forudbestemte, men blev udviklet i takt med gennemgangen af de sorte

post-its. De forskellige stickers illustreres og beskrives i nedenstdende figur 30.
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Figur 30: Beskrivelse af stickers betydning

m

Vi forstar disse stickers som en form for visuel kodning. Denne tilgang er inspireret af Holtzblatt og
Beyer (2017), hvor de fysisk og visuelt organiserer deres data til at finde menstre og grupperinger.
Ligesom i deres tilgang blev vores stickers en méde at organisere og visualisere menstre i vores em-
piri, men uden at vi mistede observationsskemaernes kontekstnere karakter. Vores stickers blev der-
med en méde at fremhave og visualisere vores observationer pa tvaers, hvilket bidrog til bade vores

forstaelse for vores empiri, men gav ogsa et overblik, som dannede grundlag for naste fase.



6.3 Trin 3: Visuel syntese og tematisering

I tredje og sidste analysetrin arbejdede vi med at visuelt forbinde beslegtede observationer pa tvers
af swimlanes og observationsskemaet generelt. Dette skete gennem brug af farvede cirkler og streger,
som indkredsede grupperinger af sorte post-its, som var relateret til hinanden tematisk. Vores tidligere
arbejde med at kondensere og kode post-its dannede grundlaget for denne proces, hvor vi begyndte

at se ssmmenhange og menstre, der rakte ud over den enkelte observation.

Vi har ladet temaerne vokse frem i takt med, at vi undersegte, hvad der gjorde sig gaeldende i de post-
its, som havde lignende stickers eller pa anden méde syntes relevante at forbinde 1 en sterre sammen-
hang. Dette trin kan ligeledes forstds som en form for visuel syntese, hvor vores erkendelse opstar
ved at forbinde og organisere observationerne i storre helheder. I trdd med Kolko (2010) forstar vi
syntese som en abduktiv proces, hvor mening vokser frem gennem forseg pa at opdage menstre og
relationer i den komplekse empiri. Ved at visuelt forbinde post-its med stickers og indkredse dem 1
cirkler har vi arbejdet iterativt med at bygge analytiske strukturer direkte i vores observationsskemaer,
hvor relaterede observationer samles i tematiske cirkler. Disse temaer vil vaere styrende for strukturen

for vores analyse af de fire observationsskemaer.

6.4 Analyse af USM-sessioner

Hvert observationsskema analyseres med afsat 1 farvekodede, tematiske cirkler. Desuden vil vi i ana-
lysen inddrage interviewene med Michael og Ronja, der supplerer observationsdataene med organi-
satorisk kontekst. Yderligere vil vi inddrage teori fra vores litteraturreview. Med denne struktur en-
sker vi at undersgge, hvordan MapsPeoples USM-sessioner fungerer i praksis. Nedenstdende QR-
kode (jf. figur 31) giver adgang til de fire analyserede observationsskemaer, som mulligger at gen-

nemgé observationsskemaerne med hgjere detaljegrad og sammenhang.



Figur 31: QR-Kode til observationsskemaer

Analysen af de fire observationsskemaer introduceres i de respektive afsnit med henblik pa at tyde-
liggare konteksten, deltagerne og formélet med sessionen. Vi vil i den afsluttende opsamling genbe-
sege vores hypoteser, som blev prasenteret i afsnit 3, med henblik pé at lebende vurdere deres rele-

vans, eller om de ber justeres.

6.4.1 USM-session: Forarbejde og overdragelse af nye indsigter
Dette afsnit tager afset i observationer af et mede mellem to ansatte, Tanja, som er Designer og Lone,
som er Product Manager (jf. figur 32). Formélet med madet er at skabe en falles forstdelse for nye

brugerindsigter og bearbejde dette, sa det kan inkluderes i en ny iteration af et tidligere udviklet USM.

Lone Tanja
Product Manager Designer

Figur 32: Deltagere og deres rolle



Begge deltagere i sessionen befinder sig inden for samme domane og har begraenset erfaring samt
kendskab til USM-frameworket. Dette gaelder bade i forhold til deltagelse og udarbejdelsen, men isaer

ogsa til faciliteringen af en sddan proces.
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Figur 33: Det fulde observationsskema

Bearbejdelsen af dette observationsskema (jf. figur 33) resulterede i identificeringen af tre forskellige
temaer: ‘Det visuelles indflydelse’ (gronne cirkler), ‘Forvirring og usikkerhed omkring frameworket’
(rede cirkler) og ‘Skellet mellem fokus pa verdi og lesninger’ (lilla cirkler). Hver af disse temaer vil

i nedenstiende blive uddybet og fremhavet med udgangspunkt i det analysearbejde, vi har foretaget.

6.4.1.1 Det visuelles indflydelse

I udarbejdelsen af vores observationsskema blev et gennemgéaende perspektiv i flere af vores fokus-
omrader, hvordan samarbejdet faciliteres og i denne sammenhang iser, hvilken rolle visuelle ele-
menter spiller i disse. I vores indledende interview med Michael udtalte han: “Det der med at du har
et framework, som ligesom samler et eller andet, bade visuelt, men ogsa at man pa en eller anden
mdde skaber et felles sprog i processen” (jf. bilag 4, 1. 174-181). Det betad, at vi allerede her blev
opmarksomme p4, at det visuelle spiller en rolle i deres proces. Fra start tog de udgangspunkt i visuelt

udarbejdet materiale pa en fzlles skaerm, som det fremgér af vores sorte post-its 1 figur 34.
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Figur 34: Faelles udgangspunkt i visuelt vaerktej

I tidsrummet 0-5 minutter viser vores observationer, at “medet introduceres med en rammesetning,
hvor indsigter deles pa felles skeerm, s alle parter kan se visuelt, hvad der omtales” (jf. figur 34),
hvilket viser, at inddragelsen af visuelle varktejer, som Miro og FigJam, bliver inkluderet med hen-
blik pa at agere faelles referenceramme for sessionen. Den ene deltager var i stand til at preesentere
hendes arbejde for den anden og herigennem skabe en falles forstdelse og udgangspunkt for sessionen

(f. figur 35).
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Figur 35: Feelles referenceramme

Det prasenterede arbejde tager udgangspunkt i et andet framework, Opportunity Solution Tree
(OST), som giver et visuelt indblik i, hvordan de kan na til et ensket udbytte. Denne visuelle reprae-
sentation af de indsigter, deltageren havde indsamlet, blev gennem hele sessionen omdrejningspunkt
for prioriteringer og dialog. Her diskuterede de, hvad der havde relevans for deres kommende itera-
tion af et USM. Vi kan baseret pa nedenstaende figur 36 iagttage, at tilstedevearelsen af det visuelle

bidrager til at skabe alignment mellem de to deltagere, hvor vi eksempelvis i tidsintervallet 40-45



minutter iagttager, hvordan der refereres til et visuelt element pa skeermen, som indikerer deltagernes

brug af det faelles udgangspunkt for at skabe enighed.

"Er vi enige om “Men denne der herer
maske sammen med
at det er denne LR
het vi op pé skaermen, 4
fokuserer pj?' bruger skarrmen med
post-ist tl at lede
samtalen

Et forseg pa at

sikre alignment
Bruger indholdet pa
den faelles skaerm til

at lede samtalen =S =

L EN

Figur 36: Alignment assisteret gennem brug af det visuelle

Som det fremgar af figur 36, kommer det visuelles rolle til syne, hvor Tanja tager udgangspunkt i det,
der er pa skermen, hvortil hun siger: “Er vi enige om at det er denne her vi fokuserer pa?” samt “Men
denne der horer maske sammen med denne her”. Vi kan understotte dette yderligere i figur 36, hvor
vi kan iagttage, at det visuelle har en positiv effekt pa processen. Med udgangspunkt i vores teori
vurderer vi, at deltagerne bruger det visuelle til at gore deres indsigter handgribelige og til at assistere

1 at skabe mening, og pa samme tid bruges som et redskab til at assistere med at prioritere og organi-

sere data (Scupin, 1997; Kolko 2010).
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Figur 37: Eksempler pa brug af visuelle elementer til prioritering af indsigter

Et eksempel pa dette sker i intervallet fra 60-70 minutter (jf. figur 37), hvor deltagerne inddrager
yderligere visuelle elementer i varktojet og placerer disse pa forskellige post-its. De visuelle elemen-
ter bidrager til at tydeliggere prioriteringer blandt de forskellige indsigter, og hvordan disse skal vaeg-
tes 1 det yderligere arbejde. Ved at etablere en felles referenceramme for det arbejde, der skal tages
udgangspunkt i, sikres det, at deltagerne kan f& en felles forstaelse for indholdet i sessionen. Pa
samme tid kan det visuelle vaerktej give en platform, hvor der kan indgés i feelles arbejde og menings-

skabelse.

Pé trods af den positive indflydelse, som vi vurderer, at det visuelle element har, kan vi udlede fra
vores observationer, at der ofte er et overlap mellem det visuelles rolle, og hvordan der opstér tvivl
eller usikkerhed omkring brugen af USM-frameworket og faciliteringen heraf. P4 trods af brugen af
det visuelle vaerktej skaber en faelles forstielse af indholdet heri, er der en tvivl om, hvordan dette
kan transformeres og anvendes i USM frameworket. Vi kan ud fra observationerne udlede, at dette
kan skyldes en manglende forstdelse for det egentlige framework, og altsd ikke er grundet den visuelle
preesentation. Vi identificerer derfor et behov for at tydeliggore, hvad det kreeves af indholdet for at
kunne indgd i et USM, men pd samme tid opfordre til at fortsatte med at gore brug af visuelt udar-
bejdet materiale til at indga i sessionerne. Den omtalte tvivl og usikkerhed uddybes i det folgende

tema, som netop berarer forvirring og usikkerhed omkring frameworket.

6.4.1.2 Forvirring og usikkerhed omkring frameworket
I vores indledende interview med Ronja, VP of Product, som isar er en af de drivende kraefter bag
introduktionen af USM 1 organisationen, pdpegede hun, at frameworket ikke har varet i brug i orga-

nisationen laenge (jf. bilag 2, 1. 73-83)). For os var dette en klar indikation pé, at frameworket ikke



nedvendigvis pé dette tidspunkt var fuldt integreret som en naturlig del af produktudviklingen, hvilket

blev bekraftet, ikke bare i denne observation, men ogséd generelt i vores observation af sessionerne.
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Figur 38: Usikkerhed omkring brugen af USM

Vi kunne i denne session udlede en generel forvirring og usikkerhed, nar det vedrerer anvendelsen af
USM som et framework. Der kan 1 sessionen gennemgaende observeres tydelige eksempler pa delta-
gernes usikkerhed og tvivl, hvor de giver udtryk for, at de har en mangel pa kendskab til bade
frameworket, men ogsé hvordan dette skal faciliteres. Det er ikke overraskende, at deltagerne reagerer
pa denne made taget deres erfaring i betragtning. Med udgangspunkt i figur 38 kan vi iagttage, at vi
“opfatter det som om at Tanja har lidt usikkerhed omkring at hindtere Story mapping i fremtiden”,
hvorfor vores indblik fra Wirenfeldt Jensen og Albrechtsen (2022) omkring erfaringens rolle i facili-

tering af workshop er yderst relevant for udbyttet af en sddan session. Manglen pé kendskab til frame-



worket har indflydelse pd, hvordan de kan tilga dét at transformere deres viden til brugbare elementer

1 USM, som pépeget i ovenstaende afsnit.

Observationer, relateret til usikkerhed og forvirring pa baggrund af frameworket, er de hyppigst fo-
rekommende i1 denne session. Allerede inden for 0-5 minutter tidsrummet har deltagerne givet klart
udtryk for en tvivl omkring, hvilket omfang frameworket skal anvendes, og hvordan dette gores pa
sigt. Dette ses eksempelvis i forbindelse med at transformere indsigter fra deres OST-framework over

iet USM (jf. figur 39).
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Figur 39: Tvivl om anvendelse af frameworket efter 5 minutter

Pa trods af de fremhavede positive indflydelser, det visuelle har, kompenserer dette ikke for manglen
pa forstéelse for frameworket. Dette vil ogsa senere kunne papeges, hvordan dette yderligere har
indflydelse pa, hvordan det er problematisk at slippe et fokus pa features, og i stedet have vardien
for brugeren i fokus, hvilket vil uddybes i naste afsnit 6.4.1.3. Med vores viden om vigtigheden af
erfaring og planlaegning, nér det gelder facilitering af workshops samt vores indsigt i, at brugen af
frameworket er nyt, identificerer vi et behov for at belyse frameworket og anvendelsen heraf for de
ansatte. Det er tidligere blevet papeget, at medarbejderne har faet en begranset introduktion til USM
1 organisationen gennem forskelligt multimodalt materiale, men vi vil argumentere for, at dette ikke
er tilstraekkeligt for, at deltagerne kan tilfore den viden til deres egen praksis. Dette baserer vi pa
nedenstidende observation, hvor det fremhaves, at “selvom de er introduceret til frameworket, er der

forvirring om hvordan det skal omsattes til egentlig brug i deres case (jf. figur 40).
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Figur 40: Eksempel pé hvordan det kan vere sveert at relatere USM til deres egentlige case

Vi observerer, at der er en forstaelse for, at frameworket ikke blot kan inddrages uden videre, men at
det kreever forberedelse, som Michael papeger: “Fordi det kraever rigtig meget forarbejde. Man kan
ikke bare mede op og sé tro, at det hele sker af sig selv” (jf. bilag 4, 1. 434-436). Vi tolker, at dette
ikke er blevet kommunikeret tilstreekkeligt til de ansatte baseret pd den mangde af tvivl og usikker-
hed, vi observerer, samt vores indtryk af mangel pa onboarding af frameworket. Arsagen til dette kan
eventuelt skyldes travlhed i1 hverdagen, som har medfert, at medarbejderne har stdet for meget pa
egne ben med frameworket. Dette indtryk forsterkes yderligere af et citat fra interviewet med Mi-
chael, hvor han papeger, at de i starten af introduktionen til frameworket gav “(...) for frie heender”
(jf. bilag 4, 1. 112-113), nar det kommer til brugen af det. Dette stemmer overens med vores observa-
tioner af mangel pé forstaelse for, hvordan frameworket egentlig skal bruges, hvilket taler ind i et

behov for sterre vejledning i processen.

Vi nevnte tidligere, hvordan en af deltagernes arbejde tog udgangspunkt i et andet framework (jf.
figur 34), hvilket ogsé er en faktor for, hvorfor der kan opsta tvivl og forvirring. Vi har observeret, at
USM som framework i sig selv er nyt for medarbejderne, hvorfor dét at skulle navigere i, hvordan to
forskellige frameworks kan indga i samspil med hinanden er endnu en udfordring. Vi har flere kilder,

der peger pa, at frameworks giver deltagere noget konkret at forholde sig til (Scupin, 1997; Kolko,



2010), hvorfor det ikke nedvendigvis er et problem, at de benytter forskellige frameworks. Tvertimod
vil vi argumentere for, at de kan bidrage til at konkretisere processen. Vi kan gennem vores analyse
fremhave, at der opstar et behov for at indga i1 forhandlinger og alignment grundet mangel pé forsta-
else, ikke bare for USM-frameworket generelt, men hvordan de skal prioritere og transformere viden
fra OST-frameworket til brugbare elementer til USM. Figur 41 er et eksempel pa dette, og figur 42

viser, hvordan disse to observationer forekommer 1 samme tidsrum.

Visuelle veerktejer giver
styring og struktur til at

L viser tvivl i forliom

om en given kunne bevage sig

fremad i processer

opportunity (et
problem) er vigtig ‘

Figur 41: Eksempel pé forvirring og usikkerhed pé trods af visuelt referencepunkt



~20 minutte

Figur 42: Sammenhang mellem to observationer

Vi kan pé baggrund af figur 41 tolke, at dét at have det visuelle som reference, ikke er tilstrekkelig
kompensation for den manglende forstaelse for frameworket. Derudover tolker vi ud fra vores obser-

vationer, at der er mangel pé hjelp til at forstd, hvordan deres indsigter kan indga i et egentligt USM.

Afslutningsvist er der en tendens til, at der opstar tvivl og usikkerhed omkring prioriteringen af ind-
sigter og lesningsforslag (jf. figur 43). Der er igen en indikation p4, at den manglende forstielse for
frameworket spiller ind, men det kan her papeges, at dette 1 85-95 minutters tidsintervallet kan udfol-

des yderligere.
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Figur 43: Vardi og brugerperspektiv fravaerende

Som det fremgér af denne gruppering (jf. figur 43), som i evrigt indeholder et element af det tredje
tema (lilla cirkel: Skellet mellem fokus pa verdi og lesninger), at der ikke er markeret nogle analy-
sepunkter, der har med brugerperspektiv eller vaerdi at gere. Hvis vi zoomer ind pa denne kontekst,

kan vi underbygge denne pointe ved at fremhave nedenstadende analysepunkter (jf. figur 44)

Usikkerhed hvordan de skal De diskuterer, hV().rdan
tilga det, men de omtaler det de udveelger hvilke

Vi tolker en usikkerhed
i forhold til, hvordan de
skal prioriterer dere ‘
fokus

spergende, at deres solutions, som de skal
lesningsforslag skal testes

- fokusere pa

Figur 44: Eksempel pé tvivl om prioritering

Vi kan pa baggrund heraf udlede, at en del af den usikkerhed og tvivl, der forekommer, kan sattes i
forbindelse med, at et af hovedpointerne i frameworket, nemlig brugeren og vardiskabelse, gar tabt.
Pé baggrund af dette tolker vi et behov pé, hvordan et fokus pa netop disse to elementer burde indgé

1 deres beslutninger og prioriteringer.

6.4.1.3 Skellet mellem fokus pa vaerdi og lesninger

Et af USMs formal er at bidrage til en proces, hvor produktudviklingen bliver guidet af et fokus pé

brugeren, og hvordan produktet kan skabe verdi for brugeren (Patton, 2014). Det var derfor essentielt,



at vi gennem vores observationer var opmarksomme péa, hvordan dette blev afspejlet gennem sessi-
onerne, og om der i organisationen egentlig er en forstielse for, at dette veerdi- og brugerfokus skal
vare ledende for sessionerne. I vores interview med Ronja udtaler hun, at frameworket er: ”en negle
teknik, vi bruger til at skare releases ned, til at snakke om verdi, satte fokus pad brugeren” (jf. bilag
2,1. 60-61), hvormed vi kan udlede, at intentionen med anvendelsen af frameworket stemmer overens
med Pattons (2014) hensigt. Det blev yderligere fremhavet gennem interviewet med Michael, at
frameworket bidrager til: "at s&tte ord pa noget vi havde manglet” (jf. bilag 4, 1. 88-89). Derudover
bidrager den til at fjerne fokus fra det tekniske, som de ser sig selv som varende gode til, og flytte
det sé de "fokuserede i stedet pd den her verdi, vi leverede til kunden, og fa brudt vaerdien op i sma
chunks” (jf. bilag 4, 1. 90-91). Med intentionen om at tydeliggere, hvad frameworket skal bidrage til,
var det naturligt at se, hvordan den egentlige brug ser ud i praksis, og hvordan deltagerne faciliterer
sessionerne med fokus pd verdi for brugeren, og om de er i stand til at beholde dette fokus i deres

arbejde.

Det forste der kan fremhaves er, at de som udgangspunkt har en menneskecentreret tilgang til pro-
cessen, hvor der tages afsat i egentlige brugerunderseggelser. Dette er essentielt for at understette en
proces, der tager afsat i design thinking, hvilket kommer til udtryk gennem hele sessionen. Hele
udgangspunktet for dialogen sker pé baggrund af Tanjas forarbejde, som er baseret pa interviews med
deres kunder, hvorfor de har lagt grundstenene for at kunne inddrage disse indsigter i deres beslut-

ninger og prioriteringer. Eksempler pa dette ses i nedenstédende figur 45.

Tilgangen er meget lig desig

thinking, idet de har fokus p, Empiri bruges til at

hvordan de skaber veerdi, tager

Deres tilgang baerer preeg a
en menneskecentreret

udgangspunkt i at forst3 brugerne skabe mening 1 0g tilgang, idet de har fokus p:
gennem empiri og taler om at teste identificere problem r at forsta de mennesker, son
prototyper - benytter et system

Figur 45: Eksempler pa observationer vedr. indsigter fra brugere

De bruger indsigterne til at skabe et overblik over potentielle losningsforslag, og disse udarbejdes
gennem det fornevnte OST-framework, som efterfolgende gennemgik en prioritering pa baggrund af
dialog mellem deltagerne. P4 trods af at sessionen tager udgangspunkt i brugerindsigter, kan vi ud-
lede, at der allerede tidligt i processen sker en problematisk udtale, da en af deltagerne udtrykker en

selvbevidsthed om, at der fokuseres pa egentlige features (jf. figur 46). Dertil ser vi forste tegn pa en



tendens, som ger sig geldende lobende i1 sessionen — nemlig at der tales og argumenteres ud fra egne
holdninger og perspektiver i stedet for at tage udgangspunkt i brugeren, og hvilken verdi der soges
skabt.

Gennem frameworket OST mapper Der er en selvbevidsthed om at
de muligheder (problemer at lgse) det bliver feature-orienteret -
ud og kommer med idéer men der argumenteres ud fra
(lesningsforslag), hvortil de her far hvad de "synes" - men ikke ud
et overblik over det fra veerdi for brugeren

Tilgangen med at
udforske forskellige
idéer er i trad med
design thinking

Figur 46: Veaerdi for brugeren gar tabt

Tendensen opstér pa trods af, at de egentlig har det rette udgangspunkt og empiri til at ud fra dette
kunne forme beslutninger om, hvordan de kan skabe verdi for brugeren. Dog gar det tabt i dialogen,
hvor fokus hurtigt retter sig mod konkrete losningsforslag (jf. figur 46). Det skal papeges, at dét at
omtale losninger ikke i sig selv er problematisk, men det handler for os om at bidrage til, at disse
samtaler tager udgangspunkt i vaerdien, de ensker at skabe for brugeren. Vi vurderer, at det i en grad
handler om at papege, at det kraever, at de fir gjort det til vane at argumentere ud fra brugerverdiens
perspektiv. Forste skridt til at lase et problem er ved at affinde sig med, at problemet eksisterer. Dette
ser vi gennem deres selvbevidsthed om problematikken i deres fokus pa features er til stede, hvorfor

vi identificerer et behov for at tydeliggere, hvordan dette problem kan forsegt loses.

Vi kan pa baggrund af vores observationer se, at vaerdi og brugerperspektivet bliver bragt op adskil-
lige gange i lobet af processen, men vi har identificeret et menster, som pépeger en problematik, som
skal patales. I forste del af sessionen, ved 15-20 minutters tidsintervallet, ser vi et eksempel pa, hvor-
dan de agter at bruge USM til at afsoge losningsforslag med andre domaener end deres eget. Uden at
have konkrete forslag, pdpeger de, at disse skal udarbejdes med udgangspunkt i at skabe vaerdi for

brugeren. Dette er et eksempel pé den rette tilgang til frameworket, men hvad der er interessant er,



hvordan dette gér tabt i sterstedelen af sessionen. Nedenstdende figur 47 er et eksempel pa en lilla

cirkel, hvor de sidste post-its, altsa udbyttet af den interaktion, starter med et udgangspunkt i brugeren

(den grinende smiley) og ender ud i et fokus pa verdiskabelse (pengesedlerne).

. De diskuterer, om de
Tager direkte Benytte r post-its lesningsforslag de kommer med er
; teknisk mulige (feasible), hvilket de
udgangspunkt i til at facilitere har brug for at tale med H om, da
brugeren/indsigter han er backend-udvikler
samtalen

De bruger story mapping til
at facilitere en samtale

De snakker

outcome’

Figur 47: Eksempel pé korrekt brug af USM

mapping som en
mulighed for
"brainstorm"?

Vi kan senere i sessionen iagttage, hvordan vaerdien forsvinder i dialogen, nar det angér argumenta-

tionen for lgsninger. To eksempler pé dette er i tidsintervallet 45-55 minutter, og igen 70-80 (jf. figur

48).



Der bliver formuleret
potentielle/hypotetiske
lesningsforslag - fokus er pa
features og veerdiskabelsen
gar tabt

Gar det tabt grundet
mangel pa konkrete
brugerindsigter at
holde det op mod

T taler ironisk om De prioriterer pé T er opmaerksom pé, at det er
4 bagg rund af deres mavefornemmelse, at hun vurderer

; e p . —— noget som vigtigt, men hun synes
intuition, idet de siger @& at det bor testes, om det er korrekt

brugervenligt "eg foler..." antaget

at noget er meget

Figur 48: Eksempler pa mangel pa fokus pa vaerdi

Hvad vi finder interessant er, at der i begge tilfelde er elementer til stede af enten vaerdi eller et
udgangspunkt i brugeren, og pa trods af dette bliver det ikke en del af udbyttet af interaktionerne. Det
giver os dermed en indsigt i, at der er de rette elementer til stede i interaktionerne og dialogerne, men
nar det vedrerer de egentlige konklusioner og lgsninger, foretages disse ikke med udgangspunkt i
hverken veaerdi eller brugeren. Som det fremgér af ovenstdende eksempler, er den dominerende sticker
den, som reprasenterer, at beslutninger treffes pa baggrund af deltagernes antagelser og ikke med
afsat i empiri. Dette taler ind i et behov for at tydeliggere vigtigheden i, at de bevarer fokus pa vaerdi
og brugeren i deres interaktioner og ikke mister dette fokus i takt med, at de taler om konkrete los-

ninger.

6.4.2 USM-session: Iteration

Denne del af analysen omhandler et genbesog til et tidligere udarbejdet USM, hvor Lone og Tanja
fra produktteamet har foretaget yderligere discovery-arbejde og pé baggrund heraf ensker at kvalifi-
cere og videreudvikle det eksisterende USM. Til forskel fra den forrige session, som analyseret i
afsnit 6.4.1, involverer dette mode ogsa udvikleren Hans, som har teknisk domeneviden (jf. figur

49).



Lone Tanja Hans
Product Manager Designer Data automation Engineer

Figur 49: Deltagere og deres rolle

Dette giver mulighed for at undersege, hvordan ny viden og indsigter fra discovery-arbejdet forhand-
les og anvendes i den tvarfaglige proces. Det er desuden relevant at nevne, at der oprindeligt skulle
vare endnu en deltager under medet, som havde indsigt i det tekniske domane, men vedkommende

deltog ikke, idet personen blev opsagt dagen inden, sessionen fandt sted.

Figur 50: Det fulde observationsskema

Gennem analyse af vores observationsskema har vi identificeret tre centrale temaer: ‘Forvirring om
brugen af frameworket USM’ (brune cirkler), ‘Domanevidens indflydelse pa vaerdi og brugere versus
feature-fokus’ (rede cirkler) og ‘Facilitering, forhandling og alignment’ (lilla cirkler) (jf. figur 50).

Disse temaer vil blive udfoldet i de felgende afsnit.

6.4.2.1 Forvirring om brugen af frameworket USM

De brune cirkler i observationsskemaet henviser til et tema vedrerende en usikkerhed omkring
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frameworkets formél og anvendelse.



Kan tyde pa, at de ikke
vidste hvordan story
mappet skulle tilgas, De er bevidste om, at

da de udviklede dg de ikke har udformet
deres story map pa
den 'rigtige' made

Figur 51: Usikkerhed omkring frameworket

Gennem vores observationsskema blev det tydeligt for os, at der forekom en del usikkerhed omkring
frameworket, og hele den proces de var i. Eksemplerne i figur 51 lyder pé: “Kan tyde pa, at de ikke
vidste hvordan story mappet skulle tilgas, da de udviklede det”, og “De er bevidste om, at de ikke har
udformet deres story map pa den ’rigtige’ méade”. Deltagerne gav udtryk for, at de var bevidste om,
at de ikke har tilgaet USM-frameworket pd den made, som det er tilteenkt. Denne usikkerhed kan ses
ilyset af, at frameworket er forholdsvist nyt i organisationen, og at deltagerne derfor ikke har etableret
en falles forstaelse for, hvordan de skal arbejde med det. Dette vil vi argumentere for er et problem,
da hvis de ikke har en faelles forstdelse af, hvad outputtet af et USM skal vere, risikerer deltagerne at
navigere ud fra forskellige antagelser om, hvad der skaber vardi. Det kan medfore, at deltagerne taler
forbi hinanden, samt at deres USM ikke kan forstas af andre i organisationen. Dette blev ogsa eksplicit
papeget i interviewet med VP of Engineering, som understregede, at “folk kender ikke til processen,
og vi kan se, at folk er endt op med meget forskellige storymaps” (jf. bilag 4, 1. 426-427). Her bliver
det tydeligt, at udfordringen ikke alene handler om den enkelte session, men ogsad om manglende
onboarding og kompetenceudvikling i brugen af frameworket mere generelt i organisationen. Nar
deltagerne ikke har et klart billede af, hvordan frameworket skal operationaliseres, og hvordan dette
bidrager til at skabe verdi, risikerer processen at blive praget af forskellige fortolkninger, hvilket

bade kan have konsekvenser for den enkelte session, men ogsd for organisationen. I stedet for at



understotte samarbejde og faelles retning bliver frameworket en kilde til tvivl, som netop haemmer

frameworkets potentiale som redskab til at skabe alignment i tvaerfaglige teams.

Selvom denne session
omhandlede at genbesgge

story mappet, genbesgges Der er tvivilom =

det forst i slutningen af hvordan procesen
fortseettes

Figur 52: Tvivl om proces

Tvivlen om processen og hvordan de skal gribe det an kommer ligeledes til udtryk i ovenstdende
eksempler i figur 52. “Selvom denne session omhandlede at genbesgge story mappet, genbesoges det
forst 1 slutningen af medet” (jf. figur 52), hvilket undrede os, da sessionens premis var, at de skulle
videreudvikle deres USM. Dette foregar i spaendet mellem 45-50 minutter inde 1 medet. Vores for-
staelse var netop, at deltagerne ville arbejde med USM’et og @&ndre direkte i dette som del af sessio-
nens formal. At USM’et forst bringes ind sidst i medet kan tolkes som en svakkelse af dets facilite-
rende funktion. Samtidigt kan det tolkes som en indikation p4, at deltagerne maske ikke har en tydelig
forstaelse for, hvordan USM-processen skal udfoldes, eller hvilke konkrete handlinger der skal til for
at iterere pd USM’et.

Deltagerne papeger dog ogsé efterfolgende, at de er 1 “tvivl om, hvordan processen fortsattes™ (jf.
figur 52). Vi tolker det som, at der mangler en forstéelse for, hvordan arbejdet med USM konkret skal
udfoldes, herunder hvordan brugerindsigter omsattes til aktiviteter og releases 1 USM’et. Denne tolk-
ning underbygges dels af, at der ikke blev taget konkrete skridt mod at arbejde indsigterne ind 1

USM’et, og dels af at samtalen forblev pé et diskuterende niveau uden handling vedrerende, hvad de



ville g& videre med. Herudover underbygges tolkningen af, at trods deres faciliterende rolle, spurgte
de Hans om, hvad han tror naste skridt er. Dette peger i vores optik pd, at deltagerne manglede for-
staelse for metoden bdde angdende, hvad de naste trin er, men ogséd hvilket formél det tjener. Set i
lyset af, at frameworket er nyt i organisationen, kan det tolkes som et udtryk for et generelt behov for
onboarding og metodisk understattelse. Manglen pa dette kan medfere, at deltagerne bliver usikre pa,

hvordan de skal gé fra problemidentifikation til egentlig prioritering og mapping af aktiviteter.

Prio(ering skal
ske i forhold til
storst veerdi

Der er tvivl om
hvordan der skal
prioriteres
-

Figur 53: Eksempler pa usikkerhed i forhold til arbejdet med USM-frameworket

I vores observationsskema ser vi flere eksempler pé, at deltagerne er usikre pd, hvordan de skal prio-
ritere aktiviteter og lasninger i arbejdet med USM. Det kommer blandt andet til udtryk i post-its som:
“Der er tvivl om hvordan der skal prioriteres”, “Prioritering skal ske i forhold til sterst vaerdi”, “Der
sker en prioritering pa baggrund af, hvad de synes — der argumenteres ikke ud fra et vaerdi/bruger
perspektiv”’ og “Der arbejdes pd losninger som ikke er en del af de prioriterede releases” (jf. figur
53). Vi tolker det som en mangel pa felles forstaelse af prioriteringskriterier, hvilket risikerer at

svaekke sammenhangen mellem brugerbehov og de lesningsforslag, der bringes 1 spil.

Vi iagttager ogsé, hvordan der udtrykkes en forvirring omkring frameworkets struktur: “Story Map-
pets struktur synes bagvendt i deres anvendelse af det” og “Mangel pa forstdelse for hvor bredt et
Story Map strakker sig” (jf. figur 53). Dette understotter billedet af, at deltagerne ikke nedvendigvis
har en felles referenceramme for, hvordan USM skal bruges som metode til at skabe overblik og
prioritere. Nar losninger valges uden klare argumenter fra et vaerdiperspektiv, som det fremgar af
post-it’en: “Der gettes pa relevans. Losninger tager ikke afsaet i konkrete argumenter” (jf. figur 53),
kan det tolkes som et tegn p4, at problemforstaelsen endnu ikke er tilstraekkelig etableret. Hvis pro-
blemet er uklart, eller hvis teamet ikke har et felles billede af, hvad der skaber verdi for brugeren, er

det dermed vanskeligt at prioritere losninger meningsfuldt. Af denne arsag er der risiko for, at dis-



kussionen hurtigt glider over i, hvad der er teknisk muligt, eller hvad der synes lettest at gd til, snarere
end hvad der er vigtigst for brugeren. Dette perspektiv vil blive udfoldet i det kommende afsnit

6.4.2.2.

Prioritering af releases
sker ud fra feasibility,

veerdi skabes

Figur 54: Deltagerne treffer beslutninger baseret pa feasibility

Ovenstdende post-it 1 figur 54 er ligeledes et eksempel pa, at der er en manglende forstéelse for for-
malet med USM. Hensigten med at arbejde med USM er, at hvert release skal levere reel verdi til
brugeren, frem for blot at veere et skridt hen imod en fremtidig, mere komplet losning (Patton, 2014).
Dette understottes af teorien om MVP og design thinking, som fremhaves i litteraturreviewet (Brown,
2008; Ries, 2009). Her argumenteres der for, at det netop er centralt at teenke 1 smé leverancer, der
kan skabe verdi for brugerne tidligt og lebende i1 processen, snarere end at udskyde vardiskabelsen

til flere releases senere.

6.4.2.2 Forskellige domzeners perspektiver pa vardi, brugere og features

I dette tema berores det, hvordan de forskellige domaneperspektiver former samtalerne om veerdi,

brugerbehov og features. Temaet er markeret i observationsskemaet som de rede cirkler.



il Upgrade
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Figur 55: Fokus pa features

Vi iagttager, hvordan deltagerne navigerer mellem et menneskecentreret vaerdifokus og et mere tra-
ditionelt feature-orienteret fokus, hvor feasibility og konkrete losninger let kommer til at dominere
samtalerne. Som illustreret i figur 55 lyder observationen pa, at: “Fokus er pa teknologi, selvom L og
T sagde at de gerne ville snakke vaerdi”. Lone og Tanja fra Product har givet udtryk for, at fokus skal
vare pa vaerdi, men i praksis observerede vi, at det var tekniske samt konkrete features og losnings-
forslag, som blev diskuteret. Vi tolker det som, at Product har en bevidsthed om, at de skal have fokus
pa verdi og brugeren, men de har svart ved det, hvilket kan skyldes manglende konkrete redskaber
og en felles praksis til at holde dette fokus i spil gennem sessionen. Observationerne kan dermed
siges at pege pa, at der mangler en faciliteringspraksis, der aktivt hjelper deltagerne med at blive pa

et abstrakt plan omkring, hvad der skaber verdi for brugerne, for de bevager sig ind i det konkrete



losningsrum. I litteraturen fremhaeves det yderligere, at det er vigtigt at kunne holde problemfeltet
abent leenge nok til, at problemforstidelsen kan modnes (Dorst, 2010), og at der arbejdes ud fra bru-

gerindsigter snarere end antagelser (Brown & Katz, 2009).

Figur 56: Forskellige fagligheder praeger sessionen

Eksemplerne i figur 56 peger pa, hvordan forskellige fagligheder praeger sessionen og pavirker, hvor-
dan veerdi forstds og artikuleres, som der ligeledes gives udtryk for i post-it’en: “Det er tydeligt, at vi
observerer forskellige fagligheder, hvilket afspejler features vs vaerdi” (jf. figur 56). Serligt ses det,
hvordan udviklernes faglighed med fokus pé den tekniske og konkrete features kommer til at forme
samtalen. Dette fremgér blandt andet af observationerne: “Udvikleren er meget teknisk, hvilket er 1
overensstemmelse med hans faglighed” og “Vi opfatter det som, at Product bruger udvikleren til at
udforske, hvad der er teknisk muligt, og det bliver hurtigt en snak om konkrete features” (jf. figur
56). Det tolker vi som et udtryk for, at faglige perspektiver ikke blot er neutrale input i dialogen, men
aktivt former dialogen. Vi iagttager, hvordan feasibility let kommer til at definere rammerne for dis-
kussionen og fylder meget i dialogen, mens desirability bliver underbelyst. Dette peger samlet set pa,
at der 1 faciliteringen af sddanne tverfaglige processer er behov for at adressere og afbalancere de

forskellige domaners perspektiver eksplicit.



Der sker en prioritering pa
baggrund af, hvad de synes -
der argumenteres ikke ud
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Figur 57: Mangel pa kobling til bruger- eller veerdiperspektiv

Observationerne i figur 57 peger pa en vesentlig udfordring 1 processen, hvor deltagerne treffer be-
slutninger om, hvilke aktiviteter eller losninger de skal arbejde videre med — men uden at koble disse
beslutninger tydeligt til et bruger- eller vaerdiperspektiv. Dette fremgar blandt andet af post-it’en:
“Der sker en prioritering pd baggrund af, hvad de synes — der argumenteres ikke ud fra et verdi/bru-
gerperspektiv” (jf. figur 57). Her bliver det tydeligt, at prioriteringen ikke sker ud fra principper om
desirability. I stedet bliver beslutninger truffet baseret pa deltagerens antagelser. Dette understottes
yderligere af observationen: “Der arbejdes pé lesninger, som ikke er en del af de prioriterede releases”
(f. figur 57). Observationen bunder i, at udvikleren har udviklet noget, som ikke var aftalt, men gjorde
det, da han fandt det nemt at gore i lobet af sit sprint. Det peger pa, at der arbejdes med losninger,
som ikke altid haenger sammen med en fzlles forstaelse af, hvad der er vigtigst at prioritere. Dermed
kan processen risikere at mangle fokus, og der er en fare for, at ressourcer bruges pa aktiviteter, som

ikke er vaerdiskabende for brugerne og organisationen.
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Figur 58: Besverligt at formidle brugerveerdi i tekniske losninger



Eksemplerne 1 figur 58 peger pa en vasentlig udfordring i det tveerfaglige samarbejde, nemlig at
teknisk kompleksitet kan vere en barriere for at formidle vaerdi ud fra et brugerperspektiv. Som det
fremgar af post-its 1 figur 58, italesattes det, at “det kan vaere svaert at formidle verdien for brugeren,
da det kraever meget teknisk viden”, samt at “det kan vaere besverligt at formidle verdi i lesninger,
hvis verdien ikke er direkte synlig hos brugeren (det assisterer udviklere/systemet med at give
vardi).” Det kan vere et udtryk for, hvordan tekniske losninger kan skabe vaerdi indirekte, hvor denne
veerdi kan vere svar at koble tydeligt til brugerens oplevelse eller behov. Uagtet dette vurderer vi, at
feasibility dominerer samtalen, hvilket kan slore forbindelsen til desirability og dermed til det men-
neskecentrerede fokus, som ellers er ambitionen med rammeverket. Udover at vere ambitionen med
rammevarket, er det ligeledes ambitionen fra ledelsen, hvilket Ronja forklarer i vores interview, idet
de haber, at medarbejderne “virkelig har teenkt brugerne ind og serger for at beskrive verdi” (jf. bilag

2,1. 90-91). Dog ser vi i1 praksis under sessionen, at medarbejderne finder det udfordrende.
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Figur 59: Udfordrende at indteenke brugere og definere vaerdi

Vi observerer, at deltagerne, is@r Product-domanet, er opmaerksomme pé, at de skal tenke pa bru-
geren, og hvordan de skaber vaerdi, hvilket illustreres i ovenstdende figur 59: “Forstaelse for verdi

for kunden = vaerdi for organisationen”. Derfor er det nerliggende at satte spergsmalstegn til, hvorfor



det haender, at de trods opmarksomheden og forseget pa at holde fokus pa desirability, alligevel ender
med at have fokus pé feasibility. En arsag kan vere, at de er usikre pa processen, hvorfor de leegger
ansvaret over pad Hans som angivet i figur 59: “(...) seger nu feedback fra H for at identificere hvad
der giver mening at lose forst”, hvilket netop ger, at premissen for sessionen bliver feasibility, da det

er nerliggende i forhold til Hans” domene.

6.4.2.3 Facilitering, forhandling og alignment

De lilla cirkler i observationsskemaet vedrerer et tema, der fokuserer pa, hvordan facilitering og for-

handling spiller en rolle i at skabe alignment pé tvers af deltagerne, hvilket vi nu vil udfolde.
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Figur 60: Facilitering skaber rum for dialog og feedback

Flere observationer peger pa, hvordan faciliteringen er med til at skabe et struktureret rum for dialog
og feedback, for eksempel: “Faciliteringen er mere styret — dialog mellem domener er fokuseret pa
at skabe falles referenceramme/forstéelse for muligheder” (jf. figur 60). Vi observerede, hvordan
deltagerne sogte afklaring og validering hos hinanden. Dette gjaldt is@r de to fra Product, som segte
indsigt i feasibility. P4 denne made fik de gennem udvikleren indsigt i hans domaneviden. Denne

mdde at facilitere dialogen pé kan ses som et forseg pé at skabe alignment pa tvaers af fagligheder,



hvilket i designlitteraturen og organisationsteorien betegnes som nedvendigt for at kunne samskabe

og bygge oven pa hinandens input (Nonaka, 1994; Dorst, 2010).

En central observation, der yderligere understetter temaet omkring facilitering og alignment, er situ-
ationen, hvor det fremgar i1 ovenstdende figur 60, at “Udvikler er forvirret om, hvad der vises pé
skaermen (som ikke er story mappet, men en OST), da det ikke er blevet nevnt af de to fra Product”.
Vi tolker denne forvirring som et udtryk for, at der mangler en tydelig introduktion og afklaring af
bade proces og rammer i starten af sessionen. Dette i trdd med Kolko (2010) og Dorst (2019), der
fremhaver, at en central opgave i design er at etablere og opretholde en faelles forstaelse af det pro-

blemrum, der arbejdes i.

Figur 61: Mangel pa overblik og forstéelse for fokus

Et andet eksempel er post-it’en i figur 61: “Deltagerne mangler overblik og forstaelse for, hvad der
er 1 fokus”. Dette tolker vi som et udtryk for, at der ikke er etableret en tydelig faelles forstaelse af,
hvad sessionens formal og fokuspunkt konkret er. Vi som observaterer er ligeledes forvirrede om,
hvem der er facilitator under sessionen, hvilket indikerer en uklar rollefordeling. Men vi opfatter det
som, at de to fra Product i feellesskab faciliterer det. Dette kan vere et udtryk for, at faciliteringen af

sessionen ikke var tydelig formidlet.
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Figur 62: Det visuelle bidrager til fzlles forstaelse

Observationen “Det visuelle bidrager til felles forstéelse” er interessant (jf. figur 62), fordi det viser
styrken ved visuelle vaerktgjer, som en made at skabe en felles referenceramme pa tvers af domaener.
Viiagttog, hvordan post-its fra OST-frameworket blev brugt som konkrete elementer, som deltagerne
fysisk orienterede sig mod, pegede pa og diskuterede med udgangspunkt i. Dermed blev det visuelle
ikke blot en passiv reprasentation, men en aktiv del af deltagernes proces, der understottede dialogen

pa tvaers af fagligheder.
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Figur 63: Skift fra mangel af visuel reference til brug af post-its



Trods dette observerede vi forinden, at der ikke var noget til at facilitere samtalen: “Der benyttes ikke
noget til at facilitere samtalen og sikre alignment andet end notenedskrivning” (jf. figur 63), som blev
foretaget af designeren Tanja. Notenedtagning kan medvirke til at sikre, at alle parter forstar, hvad
der arbejdes med og hvilken forstéelse, de 1 fellesskab nar frem til, men vi oplevede ogsa, at der
manglede noget i faciliteringen. Vi tolker, at denne observation skyldes, at sessionen fremstod ustruk-
tureret og praeget af usikkerhed omkring, hvad naeste skridt i processen var, og hvordan deltagerne
skulle navigere i rammerne for arbejdet. Dette skabte en uklarhed, hvor deltagerne manglede bade
retning og tydelig guidance til, hvordan de skulle omszatte deres dialog til konkrete beslutninger og
handlinger. Sessionen bar sdledes prag af at mangle en tydelig facilitator, der kunne skabe struktur,

sikre fremdrift og fastholde fokus.

6.4.3 USM-session: Iteration med fokus pa releases

Dette observationsskema er udarbejdet pa baggrund af en session med fem deltagere: en PM, en Soft-
warearkitekt og tre udviklere (jf. figur 64). Formalet med sessionen var at genbesoge et tidligere

udarbejdet USM med henblik pa at iterere pa de forskellige releases.

Klaus Poul Rolf
Software Arkitekt / Senior Product DevOps Engineer

Team Lead Manager

Steve Svend
Backend Developer Backend Developer

Figur 64: Deltagerne og deres rolle

Vi har i denne session at gere med deltagere, hvor flertallet er af samme domane, hvilket overordnet
er teknisk af natur. Dog indgdr Poul ogsa, som er fra Product. Medet blev afholdt pa engelsk, og én

deltager var med online. Deltagerne havde forskellige erfaringer med USM-frameworket, hvor nogle



af deltagerne havde deltaget i udarbejdelsen af det USM-sessionen tog udgangspunkt i, hvor andre
blev ansat hos MapsPeople efter udarbejdelsen, hvorfor de ikke var involveret fra start. Det skal ogsa
papeges, at deltageren Klaus, som agerer facilitator i denne session, siden analysens udarbejdelse, er
blevet avanceret til team lead. Denne indsigt kan forklare de spergsmélstegn, vi stiller ved, hvorfor
det var ham, og ikke Poul, der faciliterede sessionen, men vi vil argumentere for, at det ikke har

indflydelse pd vores analyse med henblik pé at f& indsigt i brugen af frameworket i praksis og facili-

teringen heraf.
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Figur 65: Det fulde observationsskema

Gennem bearbejdelse af dette observationsskema identificerede vi fire forskellige temaer: ‘Hvordan
anskues veardi?’ (lilla cirkler), ‘Det tekniske domene i facilitatorrollen’ (rede cirkler), ‘Brugen af

User Story Mapping som framework: releases’ (brune cirkler) og ‘PM uden for facilitatorrollen’ (ly-

seblé cirkler) (jf. figur 65).
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Figur 66: Introduktionen af en ny sticker

Udover dette, fandt vi det nedvendigt at tilfoje en ny sticker til dette skema, en raket, som relaterer

sig til et udgangspunkt i brugen af releases (jf. figur 66).



6.4.3.1 Brugen af User Story Mapping som framework: Releases

Et af de mest igjnefaldende elementer, vi kunne observere i denne session, var hvordan frameworket
1 hej grad blev styret gennem dets fokus pé at definere forskellige releases. Dette betad ogsé, at vi,
som navnt, fandt det nedvendigt at tilfeje en ny sticker, en raket, sa vi kunne danne os et overblik

over, hvordan dette release-fokuserede arbejde havde indflydelse pa processen.
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Figur 67: Frameworkets indflydelse er tydeligt fra begyndelse

e faktorer

Figur 67 viser den forste cirkel inden for temaet og indikerer, at frameworket bliver styrende for,
hvad der skal ske i sessionen. P4 samme tid giver det et indblik i, at de har forstéelse for, hvordan
frameworket skal indgé i praksis. Vi ser blandt andet, at der tages udgangspunkt i frameworket til at
patale deres formal med sessionen, som er genbesgge deres udarbejdede USM for, at “(...) gore rele-

ases tydeligere og transparente” (jf. figur 68).
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Figur 68: Frameworket anvendes til at italesatte sessionens fokus

Vi kan derfor udlede, at frameworket indgér i en iterativ proces, hvor de genbesgger det udarbejdede
USM med henblik pa at inkludere nye indsigter og forstielser for losningen. Med udgangspunkt i
dette fremhaever de senere, at formélet med sessionen er at tydeliggere de releases de har udarbejdet,

og pa samme tid udarbejde nye releases med afsat i de nye indsigter de har gjort sig.
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Figur 69: “Fluffy” releases

Elementet af at arbejde iterativt med frameworket ser vi som en positiv og nedvendig del af processen,
men det er stadig relevant at danne en forstaelse for, hvorfor de har en opfattelse af, at deres releases
ikke har veret tydelige nok i ferste omgang (jf. figur 69). Vi har gennem arbejdet identificeret to
forskellige tendenser inden for brugen af releases: en generel forstdelse for frameworkets brug af
releases som et prioriterings- og verdiskabende element, men ogsd hvad der kan udledes som en

misforstaelse af, hvilket omfang releases spiller, og hvordan vardien opstér heri.
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Figur 70: Generel forstéelse for arbejdet med releases




Som vi kan se 1 uddraget fra observationsskemaet (jf. figur 70) starter sessionen i udgangspunktet ud
med at vise en forstaelse for, at et USM skal bruges til at prioritere mellem forskellige releases, blandt
andet med udgangspunkt i scope. Udover dette anvender de USM’et som en felles referenceramme
for dialogen. Disse uddrag stammer alle fra de forste 15 minutter i sessionen, hvorfor vi kan udlede,
at deres udgangspunkt for arbejdet er grundet i frameworkets egentlige formél. Hvad der dog bliver
tydeligt er, at deres fokus pa en made tager overhand, og i stedet for at fokusere pé fa releases ad
gangen, som teorien anbefaler (Patton, 2014), sa taler de om potentielle releases, som ligger langt ude

i fremtiden (jf. figur 71).
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Figur 71: Fokus pé releases langt ude i fremtiden

Vi kan se fra vores observationer, at der tydeligvis er en bevidsthed om at tale om releases, der ligger
langt i fremtiden, men det italesattes ikke som et problem, hvorfor vi tolker, at de ikke nedvendigvis

er indforstaet med, at formalet er at forholde sig til i releases ad gangen.
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Figur 72: Fire forskellige releases i spil

Ovenstdende eksempel viser hvordan der i et tidsinterval péd blot 10 minutter skiftes mellem at tale
om fire forskellige releases, hvor et af dem er under udvikling (release 1) og at et andet release er for

stort (release 4) (jf. figur 72). Det er blot ét af flere eksempler p4, at der er modstridende elementer i



deres arbejde med frameworket — de forstar vigtigheden i at prioritere og scope deres releases, men

pa samme tid arbejder de ud fra adskillige releases ad gangen.
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Figur 73: Eksempel pd sma, men for mange releases

Figur 73 er endnu et eksempel, hvor der 1 interaktionen patales forstaelse for, at jo mindre et release
er, jo bedre er det. Som det kan ses pa figur 74, udtaler en af deltagerne: “the smaller the better” i

forbindelse med at omtale releases.
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Figur 74: bevidsthed om hensigten er smé releases

Alligevel fremgér det af den cirkel, dette citat indgar 1, at de nu er oppe pé et ottende release, samtidig

med at de omtaler en iteration af det fjerde release (jf. figur 74).

Vi kan ud fra dette tema se et behov for at tydeliggere, hvad formalet egentlig er med et release i dette

framework. Vi kan ud fra vores analyse udlede, at den generelle forstaelse for brugen af releases er



til stede, men hvad der mangler, er et fokus pa verdien, der skal skabes i de forskellige releases.
Netop denne pointe omkring at skabe verdi gennem releases, giver anledning til at fremhave det
naste tema med henblik pa at fa bedre forstaelse for, hvordan vi kan hindtere belysningen af brugen

af releases 1 frameworket.

6.4.3.2 Hvordan anskues vardi?

I forleengelse af ovenstdende tema blev det tydeligt, at der er en sammenha@ng mellem manglen pé
fokus af faerre releases og forstaelse for, hvilken rolle vaerdi spiller i frameworket. Hensigten med at
udarbejde et USM er at tydeliggere og udarbejde releases, som er i stand til at skabe vaerdi hurtigst
muligt for brugeren (Patton, 2014). Netop dette syn pa vardiens rolle, altsd som noget der skal opfyl-
des 1 hvert release, er hvor vi ser en problematik i observationen af denne session. I tidsintervallet 10-
15 minutter omtaler deltagerne, hvordan de ensker at skabe verdi tidligt, hvilket stemmer overens
med frameworket, men umiddelbart efter, i tidsintervallet 15-20, begynder de at omtale vardi, som

noget de vil opnd pa sigt (jf. figur 75).
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Figur 75: Veardiens roller i releases

Her ser vi en begyndende tendens, som bliver tydeligere gennem sessionen, hvor deltagernes syn pé
vaerdi som varende noget, der skabes pa sigt, og altsé ikke som et resultat af hvert release, kommer
til syne. Gennem sessionen observerer vi lgbende en indikation p4, at deltagerne anskuer verdi som
resultatet af det feerdige produkt, hvorfor frameworket bliver til, hvad vi anser mere som en ‘to do’-
liste for udviklerne. I deres arbejde med forskellige releases gor de en indsats for at definere, hvilken
vardi ville vaere resultatet af et release, men flere af disse var mere fokuserede péd egentligt indhold,
end fokus pd vaerdien den skaber for brugeren. Figur 76 viser endda en tvivl om hvor mange releases
faktisk kraeves, for de opnédr den opstillede verdi for brugeren, hvor vi observerede: “Der stilles
spergsmalstegn ved hvornar mengden af releases tilsammen egentlig skaber den enskede vaerdi for

brugeren”.
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Figur 76: Mengden af releases for en vaerdi opnas

I interviewet med Michael omtalte han selv, at netop det med at kunne skabe vaerdi hurtigere var en
af arsagerne til, at han ser fordelene ved at implementere frameworket i organisationen (jf. bilag 4, 1.
70-100). Pa baggrund af det kan vi udlede, at der er et egentligt enske i ledelsen om, at det er denne
rolle, frameworket skal have i deres produktudvikling. Med udgangspunkt i dette ser vi her en pro-
blematik, hvor der er behov for, at det skal tydeliggeres at brugen af releases er essentiel, men dette
skal gores med afsat i at skabe vaerdi 1 hvert release, og dermed @ndre forstaelsen for det endelige
produkt som varende den enskede vardi hos brugeren. Det er ogsd vard at papege, at Michael i
interviewet fremhever, at dét de i Engineering er dygtige til, er det tekniske, hvorfor det giver mening
at en session bestdende af fem deltagere fra det tekniske domaene, udarbejder mange releases med

afsaet 1 tekniske detaljer (jf. bilag 4, 1. 89-91).
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Figur 77: Eksempel pé veerdi som verende et langsigtet mél

Ovenstéende figur 77 er endnu en indikation p4, hvordan forstaelse af vaerdi, og hvordan dette opnas,
ikke stemmer overens med det, frameworket tager udgangspunkt i. Pa trods af denne manglende for-
stéelse er det veerd at papege, at der i1 sessionen gennemgéende inddrages bade brugerindsigter og at
vardi papeges. Pa baggrund af dette kan vi udlede, at udfordringen ligger primart pé at skabe forsta-

else for, hvordan arbejdet med frameworket skal fokuseres mere pa vardiskabelsen i de enkelte rele-



ases. Ved at @ndre synet pa verdiskabelse forventer vi endvidere, at mangden af releases formind-
skes, da de ved at fokusere pa at komme til vaerdi hurtigere, potentielt ikke soger at fokusere pa

releases, der ligger langt ude i en uvis fremtid.

6.4.3.3 Det tekniske domaene i facilitatorrollen

Vi havde en formodning om, da vi blev inviteret til denne session, at det ville vare Product Manage-
ren, Poul, som skulle vere facilitator, men det gik op for os, at dette ikke var tilfaeldet. I stedet var
det softwarearkitekten Klaus, som stod for at styre processen om at genbesege USM’et, hvorfor vi
var interesserede i at se, hvilken indflydelse det havde i praksis, at vi nu observerede en session, hvor
det ikke bare faciliteres uden for PM-rollen, men ogsa i en kontekst hvor den tekniske domaneviden

dominerede.

I vores gennemgang af observationsskemaet, blev det tydeligt allerede i starten af sessionen, at der
blev géet direkte til at tale teknisk og lesningsorienteret. I tidsintervallet 0-5 minutter kunne vi papege,
at Klaus indledte samtalen ved at gd direkte ned i et fokus pd funktionalitet, men uden yderligere
reference til brugeren eller verdiskabelse gennem USM’et. Der blev desuden heller ikke uddybet,
hvad formalet med sessionen var, hvordan sessionen skulle foregd, eller hvad de forskelliges rolle

ville vaere (jf. figur 78)
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Figur 78: Mangel pa introduktion

Vi fik gennem vores interview med Ronja et indblik i, at der var en forstaelse for, at frameworket
USM ikke udelukkende var at na til et konkret udbytte i form af releases. Et af de store hensigter med
brugen af frameworket er, ifolge Ronja, at den dialog, der opstir gennem arbejdet med at udpensle
brugerens rejse, og hvilken vardi man kan skabe, er essentielt. Hun fremhaever et citat fra manden
bag frameworket: “Stories don't get their names for how they're written, but how they're used.” (jf.
bilag 2, 1. 51-52) og gar videre til at sige: “Fordi story maps ikke kan ske ved at du dokumenterer, det

kan ske ved at man skaber en workshop, hvor man samtaler.” (jf. bilag 2, . 52-53). Det er is@r dette



perspektiv, der spiller ind i vores undren om, hvordan disse sessioner egentlig faciliteres. Vi vil argu-
mentere for, at skabelsen af et trygt feelles rum, hvor alle involverede parter foler sig i stand til at
deltage, udfolde sig og bidrage med viden, er essentielt. Derudover pdpeger Wirenfeldt Jensen og
Albrechtsen (2022), at en dygtig facilitator skaber en tryg ramme og et rum, hvor der gives plads til
alle deltageres input. Pointen med at fremhave disse to indsigter er, at vi i denne information har
kunne identificere en problematik i forhold til at efterkomme dette i praksis. Vi observerede, at faci-
litatoren indtog en styrende rolle, men ikke inviterede til “flydende dialog eller direkte inddragelse af

deltagerne” (figur 79), hvor der var en mangel pa deltagelse fra flere af deltagerne (figur 79).

Facilitator tager en styrende Der er en engageret
rolle men der abnes ikke op for holdning til processen, dog

flydende dialog eller direkte er nogle passive i deres

inddragelse af deltagerne - deltagelse (en online og en
dette sker pa deres princip fysisk)

Figur 79: Mangel pa inddragelse

Som det fremgar af figur 79, kan vi udlede fra observationerne, at der gennem faciliteringen af arbej-
det med itereringen af USM’et ikke aktivt forseges at skabe en aben dialog, hvor facilitator bevidst
soger deltagernes inputs. Disse observationer (jf. figur 79) er i tidsintervallet 5-10 minutter, og altséa
en del af starten af sessionen, hvor vi kan iagttage, at dette danner et rum, hvor det primart er facili-
tator Klaus, som taler og styrer samtalen, mere end det bliver gennem fzlles interaktion og dialog. I
denne sammenhang kan vi fremhave, at sessionen primart bliver drevet af dialog mellem facilitato-
ren og udvikleren Svend, hvor de to evrige udviklere enten er passive eller kommer med fa inputs,
som ikke altid bliver bemarket. Yderligere kan det ogsé udledes, at facilitatoren &bner op for at fa
valideret forskellige beslutninger gennem sessionen ved at stille &bne spergsmal, men hvis ikke disse
muligheder for feedback blev taget hurtigt nok, ville han tage stilheden som accept, som det fremgar

af nedenstéende figur 80.
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Figur 80: Stilhed betyder accept

Vi tolker derfor, at der er en mangel p4 sammenhang mellem et enske fra ledelsen om, at disse ses-
sioner med arbejdet med USM-frameworket skal lede til viden gennem interaktion og dialog med
hinanden, og hvad der egentlig muliggeres gennem faciliteringen af sessionerne. Vi kan yderligere
gennem vores analyse udlede, at udfordringerne vi identificerer, ikke nedvendigvis er pa baggrund af
brugen af selve frameworket, men i stedet en generel tendens for erfaring med facilitering af work-
shops. Vi kan se pa vores cirkler og stickers, at udfordringerne med faciliteringen ikke sker i samspil
med frameworket, hvorfor det kan dbne op for spergsmal til hvorfor dette er tilfeeldet. Manglen pé
deltagelse og dialog mellem alle deltager kan vare grundet adskillige faktorer saisom mangel pa kend-
skab til frameworket, mangel pa introduktion og forstaelse for konteksten for deltagelse og person-
lighedstyper. Derfor er det ikke nedvendigvis udelukkende grundet faciliteringen, men vi kan papege,

at manglen pa at fi inddraget deltagerne spiller en rolle. Det er dog verd at papege, at vi gennem



litteraturreviewet har fremhavet Gudiksen og Inlove (2018) perspektiv pa underliggende magtfor-
hold, som kan have indflydelse pd graden af deltagelse, hvorfor dette er vaerd at forholde sig til, nar
vi kigger ind i at forsege at bereore denne problematik. Hvis en stor del af vardien ved brugen af
frameworket males pd udbyttet af de dialoger og interaktioner, der opstér i processen, er det proble-
matisk, at der ikke skabes et rum, hvor dette faktisk er tilfeeldet. Ydermere er det essentielt, at arbejdet
faciliteres med henblik pé at skabe faelles forstaelse og enighed, og der ikke implicit traeffes beslut-
ninger af facilitatoren uden at have givet retmeessig tid til refleksion blandt deltagerne. Vi identificerer
derfor et behov for, at der bliver vejledt i, hvordan faciliteringen af dette rum kan foretages, og skabe

en fzlles forstdelse for at aktiv deltagelse blandt alle er essentielt, hvorfor dette skal opfordres.

6.4.3.4 PM uden for facilitatorrollen

Det blev i forrige tema tydeliggjort, at det ikke var PM som stod for faciliteringen af iterationen af
det udarbejdede USM, hvilket kom bag pd os. Vores forventning heraf stammer fra de indledende
samtaler med ledelsen, som gav udtryk for, at frameworket skulle faciliteres af PMs. Dette tema blev
gennem arbejdet med observationsskemaet affedt af det forrige, da vi observerede nogle elementer,
som fik os til at satte spergsmalstegn ved arsagen bag dette skift af facilitatorrollen, og hvad der

kunne vaere med til at forklare dette.

One participant is
"multitasking”
doing stuff on his
PC that's not
related to the
session

En deltager (P - PM)
laver andet arbejde pa

PC'en mens andre

indgar i dialog ~
~

Figur 81: Mangel pa deltagelse af PM



Det er tidligere blevet papeget, hvordan der var forskellig grad af deltagelse blandt deltagerne, hvor
Poul blandt dem, der var passive og ikke involverede sig selv meget i dialogen. Omkring en halv time
inde noterede vi at han kiggede i1 sin computer, og dette var ikke for at interagere med det visuelle
felles Figlam, men noget der ikke relaterede sig til sessionen (Figur 81). Vi kan altsa her understotte
vores indblik i at ikke alle deltagerne var aktive, og at der kan udledes en mangel pé interesse eller
forstéaelse for, hvad hans rolle i sessionen egentlig var. Fra dette punkt og gennem resten af sessionen,
stemplede han ud og ind af samtalen, og det blev senere tydeligt, at han havde en manglende forstéelse

for konteksten af USM, og de involverede parters rolle heri.

PM (P) sperger S om, han PM kan veere i tvivl

usiwkler pa dette nu, hvilket om, hvad elementerne
vi opfatter som, at der kan

veere en tvivl om, hvem der

betyder, da han er

laver pd hvad ﬁ relativ ny A

Figur 82: Mangel pa indblik i konteksten

Vi kan altsa udlede fra vores observationer (jf. figur 81 og 82), at P’s manglende forstielse for bade
det udarbejdede USM, men ogs4 til de individuelle deltageres rolle i udarbejdelsen af lesningen, kan
spille en rolle i hans mangel pa deltagelse. Som det fremgér af den hejre post-it i figur 82, er han
relativt nyansat, hvorfor der kan vare begrenset tid han kunne have sat sig ind i1 produktet og de

indblandede, men vi undrer os stadig over hans manglende deltagelse i den egentlige session.

6.4.4 USM-session: Udarbejdelse af et nyt USM
I det folgende afsnit preesenteres en analyse af observationsskemaet fra USM- sessionen: Draft and
publish. Sessionen blev faciliteret af Ronja, VP of Product, og bestod af en tverfaglig sammenset-

ning af medarbejdere bestdende af tre fra Product og fire fra Engineering (jf. figur 83).



Ronja Lone Ole
VP of Product Product Manager Lead Product
Designer

Tanja Mads Mike
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Adam Anne
Web Developer Team Lead

Figur 83: Deltagerne og deres rolle

Det er desuden nerliggende at nevne, at Ronja ogsa agerer som PM pa dette projekt, idet en tidligere

PM blev opsagt kort forinden.
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Figur 84: Det fulde observationsskema

Gennem vores analysemetode identificerede vi fire overordnede temaer: ‘Facilitering af workshop-
rummet’ (gronne cirkler), ‘Facilitering af USM som framework’ (rede cirkler), ‘Tverfagligt samar-
bejde og samskabelse af nye indsigter gennem’ (gra cirkler), ‘Domanernes indflydelse pé feature,

brugere og vardi’ (bla cirkler) (jf. figur 84). Disse vil blive udfoldet i de folgende afsnit.
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6.4.4.1 Facilitering af workshop-rummet
De morkegrenne cirkler illustrerer vores gruppering ‘Facilitering af workshop-rummet’, der satter
fokus p4, hvordan workshoppens omgivelser og facilitatorens rolle skaber betingelserne for deltager-

nes engagement, samarbejde og lering.
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i

Figur 85: Eksempel pé cirkel med temaet ‘Facilitering af workshop-rummet’

Facilitator udtrykker Facilitator seetter ramm
formalet med sessionen hvorfor detr

- alle skal dele deres

Facilitering havde en central betydning for denne session, idet vi bemerkede et sarligt fokus herpa,
hvilket blev faciliteret af Ronja. Hun introducerede sessionen med at klarlegge formél (jf. figur 85),
hvilket medvirker til at sette en retning for sessionen, som kan bidrage til alignment og en fzlles
forstaelse. Dette vil blive yderligere udfoldet i afsnit 6.4.5.2. Herudover introducerer hun sessionen
med at pdtale grunden til den tverfaglige sammensatning, hvortil hun forklarer, at det skyldes, at de
alle har en unik viden (jf. figur 85). Dette kan ses som et forsag pa at skabe det, Fisher (2000) kalder

symmetry of ignorance, hvor ingen alene sidder med den fulde viden, og hvor netop samskabelsen pé



tveers af fagligheder er neadvendig for at kunne forstd og belyse problemstillingen fra flere vinkler.
Samtidig tolker vi det, at hun forteller, at alles input er vigtige som en made, hvorpa hun som facili-
tator har fokus pa at sikre et trygt rum for deling af viden. Sikres dette, kan det medvirke til storre
engagement, da deltagerne tor at tale frit uden frygt for at fejle ved at sige noget ‘forkert’. Hertil er
det nzerliggende at patale litteraturreviewet (jf. afsnit 2), som gav indsigt i, at kreativitet og innovation
fremmes 1 miljeer, hvor deltagerne tor at dele idéer uden frygt for at fejle eller blive afvist. Dette

skaber et grundlag for lering og faelles forstielse, hvilket er centralt i sensemaking-processer (Kolko,
2010).
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Figur 86: Facilitatoren engagerer deltagerne

Hertil at det nerliggende at patale, at vi desuden observerede, at en deltager turde at stille et “Dumt
spergsmal” (jf. figur 86). Herudover observerede vi undervejs i sessionen et fokus pa at aktivere
deltagerne og engagere dem til at bidrage til samtalen (jf. figur 86). Dette baserer sig pa den folgende

observation: “The facilitator engages the participants who then enter into dialogue to come up with



potential solutions/activities/tasks”. Det der ligger til grund for observationen er, at Ronja som faci-
litator forseger at engagere deltagerne gennem en spergende tilgang, hvilket far deltagerne til at bi-
drage til samtalen. Dette leder samtidig til en observation, som lyder: “The facilitator is crucial as to

involving everyone in the proces of making post-its” (jf. figur 87).

Facilitatoren spiller en

FaCi”tatO ren afgerende rolle i at

inkludere alle

er i kontrol

— -—
—

deltagerne i processen

Figur 87: Facilitatoren bidrager til aktiv deltagelse

Vi far hermed indsigt i, hvordan facilitatoren spiller en essentiel rolle i at aktivere deltagerne, sa alles
perspektiv netop bliver belyst. Facilitatorens rolle kan séledes siges at vaere en form for katalysator
for samskabelse, idet vedkommende skal sikre, at alles perspektiver bringes i spil. Hermed ber sessi-
onen struktureres pd en made, hvor deltagerne har mulighed for og anledning til at byde ind. Dette
ses for eksempel 1, hvordan deltagerne opfordres til selv at placere post-its, hvilket synligger og va-
liderer deres bidrag som en del af den felles proces. Denne tilgang kan ses i forlengelse af Dorsts
(2019) beskrivelse af designprocessen som en faelles meningsskabende aktivitet, hvor mulige losnin-

ger opstar i spendingsfeltet mellem forskellige fagligheder og forstaelser.
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Figur 88: Workshoprum som trygt og afslappet

Vi opfatter stemningen i rummet som trygt og afslappet. Vi observerer, at der er plads til at komme
ud pa et sidespor, hvilket vi observerer to gange i labet af sessionen (jf. figur 88). Vi tolker det som
et udtryk for, at det rum, som er blevet skabt under sessionen, kan rumme, at der er plads til andet
end blot faglig snak. Dette kan medvirke til, at der er plads til humor og en uformel tone, som kan

vare med til at sikre det trygge miljo og fordre delingen af viden.
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Figur 89: Varierende deltagelse

Til trods for at vi iagttog et fokus pa at skabe et trygt rum for deltagerne, observerede vi, at ikke alle
deltog 1 samtalerne i de forste 30 minutter (jf. figur 89). Det kan vere et udtryk for, at deltagerne
skulle ‘snakkes varme’ inden de deltog, da vi senere observerede et storre engagement. Ligeledes kan
dette betyde, at det kunne have veret gavnligt med en form for ‘ice breaker’, da de er en sammensat

gruppe af otte individer, som har forskellige faglige og personlige roller.
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Figur 90: Usikkerhed blandt deltagere

Samtidig kan det tolkes som verende et udtryk for, at deltagerne var usikre pa, hvordan de skulle
bidrage til samtalen (jf. figur 90). En anden tolkning kan dog ogsé vere, at deltagerne skulle se hin-
anden og frameworket an, inden de bidrog til samtalen. Som sessionen skrider frem, iagttager vi,
hvordan de resterende melder sig ind i samtalen, samt observerer vi endda, at der bliver talt i munden

ad hinanden pé et tidspunkt (jf. figur 90).
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Figur 91: Pause

Facilitatoren, Ronja, foreslar en pause, da vi er halvvejs inde i madet (jf. figur 91). Vi observerer det
som, at det sker tilfaeldigt med tidspunktet, men vi far samtidig en fornemmelse af, at det er en bevidst
handling, at der er behov for at give deltagerne en pause. P4 denne vis kan pauser fungere som en
vigtig del af faciliteringen i1 samskabende processer. Nar deltagerne far mulighed for at traekke sig
kortvarigt, kan det medvirke til, at de vender tilbage med fornyet energi, hvilket potentielt styrker
deres engagement og deltagelse i den videre proces. Vores opfattelse var, at det bidrog positivt pa
deltagernes engagement, at de fik lov til at ga pa toilet, hente kaffe og snacks, hvilket desuden ogede
den nervaerende stemning. Dette kan tolkes som udtryk for, at pausen ogsa understottede en folelse

af tryghed.
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Figur 92: Facilitator opfordrer til input til proces samt eftersperger notetagning

Grundet vores interviews med de to VP er for henholdsvis Engineering og Product ved vi, at MapsPe-
ople gerne vil facilitere de forskellige USM-sessioner, da de ensker at stremline processen og sikre
et veerdifuldt output af sessionerne (jf. bilag 4, 1. 457-465). Vi ved, som tidligere nevnt qua vores
vores interviews, at frameworket er nyt for medarbejderne, hvorfor MapsPeople kan siges at veare
undervejs et onboarding-forleb af et nyt framework. Da frameworket er ukendt for medarbejderne,
benytter de samtidig frameworket pé forskellig vis, hvorfor outputtet ikke altid kan benyttes, da deres
releases er for store. Af denne grund taler Michael ind i, at han og Ronja vil hjelpe med at facilitere
sessionerne for at leere medarbejderne at benytte frameworket i praksis. Under denne observerede
session er det Ronja, som faciliterer sessionen, hvilket er den eneste gang, hun eller Michael indgar i
sessionerne til trods for deres enske om sterre involvering og deltagelse. P& baggrund af ovenstdende
undrer det os, at Ronja fortaller, at deltagerne er velkomne til at komme med input til processen (jf.
figur 92). Pé den ene side kan det tolkes som, at hun er usikker pa formatet og fremgangsmaden. Hun
omtaler dog ogsé til slut af sessionen, at hun ikke har stor erfaring med facilitering af USM-sessioner.

Dette kan bidrage til tolkningen om, at hun er usikker pa formatet, da hun ikke har stort kendskab til



facilitering af frameworket, hvilket hun ligeledes papeger i interviewet (jf. bilag 2, 1. 110-122). En
anden tolkning kan dog veare, at hun er aben overfor input til processen som en made, hvorpa hun

forseger at sikre et trygt og samskabende milje.
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Figur 93: Mangel pa adgang til FigJlam

Derudover observerede vi, at ikke alle deltagere havde adgang til at redigere i det anvendte samar-
bejdsverktej Figjam (jf. figur 93), hvilket begrensede deres mulighed for aktiv deltagelse. Udvik-
lerne havde ikke adgang til at redigere grundet MapsPeoples licens kun gav adgang til Product. Dette
kan have betydning for graden af samskabelse i1 processen, idet den asymmetrisk adgang til kan ud-
fordre princippet om symmetry of ignorance (Fisher, 2000) og dermed mindske potentialet for at
belyse problemstillingen fra flere faglige perspektiver. Dog observerede vi ikke, at det hindrede, at
udviklerne bidrog til samtalerne, hvorfor der kan tales for, at samskabelsen stadig bestod i forhand-

lingerne i samtalerne.



6.4.4.2 Facilitering af USM frameworket

En central del af den observerede session er den made, hvorpa facilitatoren handterer og understotter
brugen af frameworket. Hvor facilitering af workshop-rummet (jf. afsnit 6.4.5.1) omhandlede stem-
ning og tryghed, retter dette fokus sig mod facilitatorens rolle i at formidle, strukturere og skabe

mening med selve frameworket.
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Figur 94: USM-frameworket preesenteres fra start

Som naevnt i det forrige analyse-afsnit pabegyndtes sessionen med en rammesatning, hvilket ligele-
des gjaldt frameworket USM, som de skulle arbejde med. Ronja havde fokus pé at formidle, at det
var vaerdi og brugerrejse, som deltagerne skulle have i fokus under sessionen. I forleengelse heraf,
hvordan dette vil fore til, at de bliver i stand til at opdele USM i releases (jf. figur 94). Vi observerer
et sporgsmal fra en deltager, som satter spergsmélstegn til, hvad brugerrejsen indebarer. Som be-
skrevet i figur 94 forteller Ronja, at de skal fokusere pa intentionen og ikke lgsningen. Séledes op-
setter hun rammerne for, hvad der forventes under sessionen med henblik pa at sikre alignment og

en forstdelse for, hvordan de skal tilga frameworket. Det kan dog papeges, at det kunne vare gavnligt



i denne sammenhang med et eksempel pa, hvad det praecist indeberer, at det er brugerens intention,
som skal klarlegges. Dette med henblik pé, at alle deltagere forhabentligt er indforstdet med betyd-

ningen.
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Figur 95: Klarleeggelse af udfordring og malet for session

I introduktionen fik Ronja ligeledes klarlagt, hvilken udfordring de skal forsege at lose samt mélet
for sessionen (jf. figur 94 og 95). Ronja klarlegger malet som et ensket outcome: “Improved map
management experience for a confident publishing workflows” (jf. figur 95). Hermed er der ikke vaegt

pa, hvilken konkret feature de gerne vil udvikle, men fokus er mere abstrakt pa, hvilken verdi de



gerne vil skabe. Fra et faciliteringsperspektiv er denne praksis central, fordi den ikke kun skaber
klarhed om, hvad deltagerne skal lave, men ogsa om hvorfor de skal lave det. Ved at gere bade pro-
blem og formal eksplicit, reduceres risikoen for, at deltagerne arbejder ud fra forskellige, og maske
modstridende, antagelser om, hvad der er vigtigt. Det understetter dermed alignment allerede fra star-
ten af processen, hvilket Kolko (2010) beskriver som afgerende for at kunne lykkes med komplekse
problemer i designarbejde. Samtidig kan denne form for introduktion tolkes som en made at sikre
tryghed og engagement. Nér deltagerne ved, hvad de arbejder hen imod, og hvordan deres indsats

hanger sammen med et overordnet mal, kan det styrke bdde motivationen og muligheden for me-

ningsfuld deltagelse.
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Figur 96: Usikkerhed om hvordan et mél opnés

Dog viser observationsskemaet ogsa, at selvom udfordring og mél blev introduceret tydeligt i begyn-
delsen, opstod der senere i1 sessionen usikkerhed blandt deltagerne omkring, hvad der skulle til for at
na dette mal, og hvordan enkelte inputs passede ind i den overordnede struktur (jf. figur 96). Dette
peger pa, at rammesatning ikke er en engangshandling, men noget, der kreever labende opmaerksom-

hed og genbesog undervejs 1 processen. Facilitatorens opgave bliver derfor ikke alene at etablere



retningen 1 starten, men ogsd kontinuerligt at holde fast i denne retning i takt med, at dialogen og

arbejdet udfolder sig.

Pa baggrund af post-it’en: “Forvirring omkring, hvad det egentlig er for en brugerrejse de skal mappe
ud” (jf. figur 96), henforer dette til en observation, der peger pa en udfordring i forhold til framewor-
kets anvendelse. USM adskiller sig fra mere traditionelle planleegningsvaerktejer ved netop at tage
afsaet 1 brugerens oplevelse og behov som udgangspunkt for arbejdet (Patton, 2014). Mapping-pro-
cessen er derfor athaengig af, at deltagerne har en fzlles forstielse af, hvem brugeren er, hvad deres
mal er, og hvordan deres rejse ser ud. Nar der opstar usikkerhed om, hvilken brugerrejse der arbejdes
med, risikerer mappingen at miste sin funktion som koordinerende og samskabende ramme, og pro-
cessen kan glide over i en lgs samling af opgaver uden tydelig retning. Dette kan forstds i lyset af
Dorst (2010), som peger pa, at losningsforslag forst bliver mulige, nar der er etableret en falles for-
staelse af, hvad problemet egentlig bestar i. I designarbejde er det sjeldent, at problemet er givet pa
forhdnd, hvorfor det ma forhandles og defineres i takt med processen (Dorst, 2010). Nar deltagerne i
workshoppen oplever usikkerhed omkring, hvilken brugerrejse de arbejder med, kan det derfor tolkes

som et udtryk for, at der mangler en felles problemforstaelse.
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Figur 97: Mangel pa forarbejdelse

Det bliver navnt, at der ikke har varet det store forarbejde endnu (jf. figur 97). Denne mangel pé
forberedelse kan tolkes som et udtryk for, at facilitatoren ikke har haft mulighed for, eller méske ikke
har haft fokus p4, at indsamle eller afstemme viden om brugernes behov og kontekst forud for selve
sessionen. Set i lyset af USM-frameworkets intention om at tage udgangspunkt i brugerens perspek-
tiv, er dette fraveer af forarbejde problematisk. Hvis indsigt i brugeren og brugerrejsen ikke er blevet
afdeekket inden sessionen, bliver deltagerne nedsaget til at skulle udfylde dette under sessionen, hvil-
ket sandsynligvis bliver baseret pd egne antagelser, erfaringer eller mavefornemmelser. Vi vurderer
derfor, at fraveret af et felles, brugerinformeret afset gor det vanskeligt for sessionen at fungere som

en reel samskabende proces omkring brugerverdi og -behov.
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hvorfor det ikke berores?

Figur 98: Mangel pa indsigt i deres forarbejde

Forinden det blev klarlagt, at der var et manglende forarbejde, satte vi spergsmaélstegn til, hvilket
forarbejde, der var blevet lavet (jf. figur 98). Vi undrede os over, om deltagerne havde reel indsigt i
brugerrejsen, samt hvordan de havde fiet denne indsigt, da det ikke var noget, som blev introduceret
under sessionen. Men som navnt ovenstdende tyder det pa, at der endnu ikke er lavet forarbejde i
form af at udforske desirability, som er det, Brown og Katz (2009) argumenterer for, er det rette sted

at starte.
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Figur 99: Hvad indeberer frameworket



Figur 99 er et eksempel p4, at til trods for en rammesattende introduktion, iagttager vi samtidig en
forhandling om, hvad frameworket indebarer. Vi observerede i introduktionen, at frameworket blev
navnt som, at det benyttes til at ‘slice’ releases (jf. figur 99), men storre introduktion til rammevarket
indgik ikke. Derfor kan eksemplet tolkes som et udtryk for, at der er behov for mere viden om
frameworket og guidance. Dette kan desuden ses i forleengelse af Carlgren og BenMahmoud-Jouini
(2022), som argumenterer for, at design thinking ofte kolliderer med eksisterende organisatoriske
normer og sprog. Uden facilitering risikeres det derfor, at et framework som USM bliver en tom form

i stedet for en meningsbaerende proces.

R fortzeller bade verbalt og non-
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Figur 100: Mangel pa facilitering af mapping af brugerrejse

En vesentlig post-it er: “Nar de skal mappe brugerrejsen er der ikke noget til at facilitere denne pro-
ces, andet end de har faet at vide at de skal gore det” (jf. figur 100). Nér der skal arbejdes med bru-
gerrejser, vil vi pd, baggrund af vores viden fra litteraturreviewet, argumentere for, at det handler ikke
kun om blot at placere post-its, men om at skabe en fzlles forstaelse af, hvem brugeren er, hvilke mél
de har, og hvilke aktiviteter der udger brugerrejsen. Vi observerede, at Ronja pegede deltagerne i den

retning ved at klarleegge, at deltagerne skulle have fokus pd “intend” og “purpose” (jf. figur 100).



Men en problematik kan ligge i, at denne vejledning forblev relativt abstrakt og ikke blev operatio-
naliseret gennem eksempler, samt var der ikke konkrete metoder, der kunne stotte deltagerne i at
udfolde brugerens perspektiv i praksis. Uden en fzlles ramme for, hvordan brugerrejsen skal define-
res, overlades det til deltagerne selv at fortolke, hvad der menes med brugerens mal og intentioner.
Dette kan samtidigt veere sarligt udfordrende i tvaerfaglige teams, hvor deltagerne har forskellige
faglige forstaelser og antagelser om, hvad der er vigtigt at kortlegge. Som Nonaka (1994) beskriver
1 sin teori om videnskabelse, forudsatter effektiv vidensdeling, at tavs viden eksternaliseres og om-
settes til felles forstdelige former. I denne kontekst bliver faciliteringen af rammesatning og falles
begrebsafklaring omkring brugerrejsen en nedvendig del af at kunne omsette deltageres forskellige
erfaringer til et sammenhangende USM. Facilitering af denne type proces kraever dermed mere end
blot at introducere formélet. Det kraever ogsé, at der tilbydes greb, der kan hjelpe deltagerne med at
konkretisere og dele deres forstaelse af brugeren. Set i lyset af Ronja og Michaels gnske om at strom-
line anvendelsen af frameworket og sikre konsistens i outputtet (jf. bilag 4, 1. 457-465), kan denne
manglende rammesetning ses som en vasentlig barriere for at opna det enskede falles sprog og

alignment 1 processen.

Story mappet deles De laves endnu en opsamling,
igen og de fortsaetter

med at klarlagge og

hvor de ser pa, hvad de har nu,
som leder til at se kan se, at der (o'l 3
mangler nogle aktiviteter de
eksisterende aktivitet

A4

Figur 101: Facilitator stér for opsamling

Vi observerede, at Ronja sergede for at stoppe op og klarleegge, hvad de har mappet indtil videre (jf.
figur 101). Vi bemarkede, at det gav anledning til nye idéer vedrerende brugerens mal og intention,
da deltagerne kunne se, hvis de manglede en aktivitet. Saledes bliver deres mapping et samtalevark-
toj, der fordrer, at deltagerne kan eksternalisere deres viden. Samtidig synligger de processen, hvilket
kan medvirke til at skabe alignment og fzlles forstielse. Ligeledes er det visuelle overblik med post-
its med til at underbygge forhandling og den iterative proces i, at de bevager sig frem og tilbage i

brugerrejsen for at spotte tomrum og forhandle, hvad der skal indga. Vi observerede, hvordan for-



handlingerne om aktiviteterne i USM ikke kun handlede om at placere aktiviteter i korrekt raekke-
folge, men ogsd om at skabe et rum, hvor deltagerne aktivt skabte og gensidigt formede forstdelsen
af bade problem og mulig lgsning. Nar deltagerne sammen diskuterede, om en aktivitet var nedven-
dig, hvor den herte til, eller hvordan den bedst kunne forstas, skabte det en situation, hvor bade anta-
gelser og perspektiver blev synlige og sat 1 spil. Denne form for inddragelse kan samtidig tolkes at
oge deltagernes engagement og oplevelse af ejerskab, fordi de ikke blot blev informeret om, hvad

USM’et indeholdt, men selv bidrog til at forme og justere den.

6.4.4.3 Tvarfagligt samarbejde og samskabelse af nye indsigter gennem frameworket

I dette tema er fokus pa, hvordan det tveerfaglige samarbejde leder til nye indsigter i samspillet med
frameworket. Gennem observationerne af sessionen iagttog vi, at processen ikke alene handlede om

at strukturere brugerrejsen, men i hej grad fungerede som en ramme for vidensdeling.
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Figur 102: Sessionen muligger vidensdeling



I vores observationsskema indgér et post-it, der lyder: “Sessionen muligger vidensdeling”, hvilket er
noteret pa baggrund af observationen “one participant voices some knowledge that is being spread to
the whole group” (jf. figur 102). P4 baggrund heraf vil vi argumentere for, at et design framework
som USM ikke blot kan anses som en metode til at kortlegge releases, men det kan medvirke til at
skabe et rum, hvor deltagerne aktivt delte viden pa tvers af faglige domaner. Denne type samskabelse
kan siges at pege péa, at innovation og idéudvikling i tverfaglige teams ofte sker i dialogen og for-

handlingen om begreber og forstielser.
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Figur 103: USM bidrager til feelles forstaelse

Figur 103 viser eksempler pd, vores observationer, som vedrerte, hvordan USM’et bidrog til at skabe
en faelles forstielse. Mapping-aktiviteten kan forstas som et eksempel pé et boundary object. USM’et
bliver et konkret, feelles referencepunkt, som ger det muligt for deltagerne at medes og oversatte
mellem forskellige sprog, erfaringer og interesser. Det fungerer bdde som et planlegningsverktej og

som et dialogredskab, hvor forskellige fagligheder kan bidrage med deres perspektiv.
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Figur 104: Visualisering spiller en aktiv rolle i ideudviklingen

Eksemplerne i figur 104 peger pd, hvordan visualisering spiller en aktiv rolle i bade idéudviklingen
og kvaliteten af teamets faelles forstaelse af brugerrejsen. Post-it’en “Den visuelle konkretisering gi-
ver anledning til flere idéer til aktiviteter, der kan mappes” viser, hvordan det, at gere noget synligt
og konkret foran deltagerne, abner op for nye perspektiver og aktiverer deltagernes viden og kreati-
vitet. Dette kan forstds i lyset af Kolko (2010), som fremhever, at visuelle reprasentationer fungerer
som samtalevaerktejer, der kan hjelpe teams med at bearbejde komplekse problemstillinger. I stedet
for at det foregar inde i hovedet pa den enkelte, bliver meningsskabelsen 1 stedet gjort kollektiv og

synlig, hvilket skaber mulighed for, at deltagerne kan bygge videre pa hinandens input.

6.4.4.4 Domznernes indflydelse pa feature, brugere og veerdi

De bl cirkler i observationsskemaet henforer til, hvordan de forskellige fagligheder preger samtalen,

og hvordan deltagerne taler i forhold til konkrete features, brugere og vardi. Hvad der i starten af



sessionen ligner én felles opgave, altsé at skabe et USM, var nermere en kompleks forhandling mel-
lem forskellige ontologier, hvor nogle deltageres forstaelse er rodfastet i det tekniske, andre i bru-
geroplevelse, og andre igen i forretningslogik. Denne spanding er hverken negativ eller fejlbehaeftet,
men er snarere et vilkér ved tverfagligt designarbejde, hvor domaner fungerer som fortolkningslinser

for, hvad de finder vigtigt.
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Figur 105: Fokus pé brugerrejsen og vaerdi

R satter rammerne for sessionen og forteller, at fokus er pa brugerrejsen og vaerdi (jf. figur 105).
Dette blev understreget gennem formuleringer som, at deltagerne skulle have blik for brugerens hen-
sigt frem for en specifik lasning (jf. figur 105), hvilket peger mod et intentionelt forseg pa at holde
diskussionen centreret omkring brugerens behov frem for konkrete features og losningsforslag. Dette
stemmer ligeledes overens med den retning, som Ronja og Michael forteller, at de gerne vil med

USM sessionerne. Michael forteller 1 interviewet:

“En af de udfordringer, vi havde set, da vi kom hertil, var, at man havde teenkt meget features pa den

madde, at du skal lave den her knap, og den skal vare gron. I stedet for at teenke, hvad er det for et



problem, vi skal lgse for kunden. Fordi det er ikke sikkert, det var en gron knap, de havde brug for,
de havde behov for et eller andet.” (jf. bilag 4, 1. 252-255).

Dette citat tydeligger den praemis, som bade facilitator og deltagerne arbejder under, at der eksisterer
en spending mellem en feature-fokuseret tilgang og et ensket vaerdifokus med udgangspunkt i bru-
gerens reelle behov. Samtidig bekraefter det, at denne udfordring ikke er isoleret til den observerede
session, men er en mere grundlaeggende problematik i organisationens made at arbejde pé. Set i lyset
af dette bliver facilitatorens rolle ikke blot at styre processen, men at aktivt stotte deltagerne i at
beveage sig fra en losningsdrevet dialog til en problem- og behovsorienteret diskussion. Der kan lige-
ledes traekkes trade til principper fra Core Design om, at kvalitetskriterier for et lasningsforslag skal
defineres ud fra en felles forstaelse af problemfeltet og den enskede vardiskabelse, for diskussionen
beveager sig til konkrete features og indhold (Laursen & Rosenstand, 2013; Vistisen & Rosenstands,
2016).
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Feature-fokus uden Der geettes -
afsaet i bruger Bruger indsigter
gar tabt @lFa

Figur 106: Featuer-fokus og konkrete lgsningsforslag
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I vores observationer blev det tydeligt, hvordan forskellige faglige domaner (Engineering og Product)
bragte forskellige perspektiver i spil i forhold til, hvordan verdi, brugere og features blev omtalt og
forstaet. Observationerne viser, at der 1 diskussionerne lebende skiftes mellem mere abstrakte strate-
giske samtaler om verdi og brugerbehov samt mere konkrete diskussioner om lgsninger og features.
Figur 106 indeholder eksempler pa, hvordan samtalen pé et tidspunkt bevager sig over i konkrete
losningsforslag og tekniske diskussioner “De begynder at tale i konkrete losningsforslag”. Dette in-
dikerer, at deltagerne springer fra problemforstaelse direkte til losning, uden nedvendigvis at have
etableret en faelles forstaelse af brugerens behov og verdiskabelse. Denne tendens bliver yderligere
forsterket af observationerne: “Feature-fokus uden afsat i bruger vardi/behov” og “Der gattes —
brugerindsigter gér tabt” (jf. figur 106). Her peger observationerne pé, at deltagerne i fraver af tydelig
problem- og behovsafklaring kommer til at gaette pd, hvad lesningen ber vare, og dermed risikerer
at underminere de reelle brugerbehov. Dette skaber en situation, hvor features diskuteres og priorite-
res pa baggrund af antagelser eller tekniske hensyn, snarere end baseret pad indsigter om brugeren,

hvilket netop er, hvad Michael forteller i interviewet, at de gerne vil undga (jf. bilag 4, 1. 252-255).
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Figur 107: Mangel pé indsigt i brugerens problem

Problematikken vedrerende, at de mangler indsigt i, hvad brugerens sterste problem er, kommer li-
geledes til udtryk i ovenstaende figur 107, hvor vores observation lyder pa: “There is a question that
concerns what the users biggest problem is”. Vi tolker dette som en indikation for, at deltagerne
mangler forstielse for brugerne, hvilket vi ved fra teorien, at det er essentielt, nar der skal udarbejdes
vaerdifulde lesningsforslag (IDEO, 2015; Brown & Katz, 2009). Et andet eksempel er “R satter sig i
brugerens sted. Baseres det pé intuition eller empirisk viden?” (jf. figur 107). Her setter vi sporgs-
malstegn til, hvorvidt Ronja baserer sin viden pa reelle indsigter, eller om det neermere er antagelser,
hun laver om brugeren. Vores opfattelse er, at det ikke er funderet i brugerindsigter, men narmere er

ud fra egen erfaring.
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Figur 108: Hurtig overgang fra brugerrejse til lasningsforslag

Mod slutningen af sessionen observerede vi, hvordan Ronja som facilitator satte deltagerne i gang
med at nedskrive idéer til losningsforslag (jf. figur 108). Selvom Ronja navnte, at ideation skulle
vare 1 fokus i den kommende session, oplever vi, at der her allerede dbnes op for konkrete losnings-
forslag umiddelbart efter, at brugerrejsen var blevet mappet. Dette kan tolkes som en tendens til at

for hurtigt at teenke i losninger, uden at der forinden er arbejdet tilstraekkeligt med problemforstaelse



og behovsafklaring. For tidlig beveegelse mod lesninger kan medvirke til, at deltagerne risikerer at

overse centrale problemer og behov, hvilket kan fore til suboptimale lasninger. P& baggrund af ob-

servationen tolker vi derfor en risiko for, at deltagernes losningsforslag bliver baseret pa antagelser

snarere end pa grundigt udforskede brugerindsigter.
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Figur 109: Udviklernes bekymring om tid og kompleksitet
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Observationerne i figur 109 viser, hvordan udviklerne flere gange udtrykte bekymring for tidsforbrug
og kompleksitet i lesninger, hvilket pegede pa en tendens til at teenke 1 konkrete tekniske opgaver og
ressourcestyring. Eksempelvis blev der fra en udviklers side af udtrykt bekymring for, “hvor lang tid
det tager at udvikle noget” (jf. figur 109), mens designeren i hgjere grad holdt fast i, at processen
skulle vaere iterativ og opdeles i smé sprints. Vi opfattede designeren afslappet, hvorimod udviklerne
virkede bekymrede og pressede over situationen. Dette tolker vi som et vigtigt eksempel pé, hvordan
to forskellige domaener bringer forskellige forstdelsesrammer ind i diskussionen. Hvor udvikleren har
en opgavefokuseret tilgang, der hurtigt bevager sig mod estimater og konkrete implementeringsover-
vejelser, holder designeren fast i et mere iterativt og abent lesningsrum, hvor lesninger afproves og
tilpasses undervejs. Denne forskel blev ogsa eksplicit adresseret i interviewet med VP of Engineering,
som tidligere berort (jf. bilag 4, 1. 264-266). Dette belyser den udfordring, vi ogsa ser i sessionen,
hvor udviklernes behov for klarhed over, hvad det er, der skal bygges, star i kontrast til designerens
og PM’ens fokus pa vardiskabelse, problemforstielse og iterative processer. Denne iagttagelse un-
derstotter samtidig vigtigheden af facilitering, der kan hjelpe med at oversatte mellem disse faglige

positioner og skabe alignment.

6.5 Opsamling af analyse

Formalet med dette afsnit er at opsamle og tydeliggere pointer fra analysen, som har til formal at
berere tre overordnede problematikker og deres indbyrdes forhold. Disse problematikker har til for-
mal at informere og understotte udarbejdelsen af vores lgsningsforslag. Ligeledes vil vi fremhave
relevante indsigter i MapsPeoples proces, som kan viderefores og inkluderes i det fremtidige arbejde.

De tre forskellige problematikker indebzaerer det folgende:

Forst og fremmest fremhaver analysen virksomhedens arbejde med USM som et nyligt introduceret
framework, og hvilke udfordringer dette forer til. Dette geelder bade lavpraktiske udfordringer som
forstaelse for, hvordan frameworket skal bruges, men ogsa hvordan det kan implementeres 1 en eksi-

sterende produktudviklingsproces, som er i udvikling.

For det andet fremhaver analysen udfordringer i relation til at skabe overensstemmelse mellem virk-
somhedens hidtidige fokus pa features og deres onske om at bevage sig mod en vardiorienteret de-

signproces.



Den tredje problematik vedrerer forstaelsen for samt faciliteringen og forberedelsen af disse sessio-

ner.

De tre problematikker opstar i forskellige sammenh@nge og skal derfor ikke forstds som varende
uathengige af hinanden. Nedenstaende i figur 110 har vi visualiseret opdelingen af de tre overordnede

problematikker.

* Manglende struktur og introduktion
til sessionerne
Sessionens formal og
e Mangel pa forstaelse for fremgangsmade
frameworket og tilpasning til egen « Manglende forstaelse for hvor
praksis tidskraevende frameworket kan
» Forankring af User Story Map e Mangel pa falles forstaelse for veere
backbone i brugerindsigter og hvad vaerdi betyder Bade nar det kommer til
veerdi Forskellige perspektiver pa sessionerne og forarbejdet der
¢ Manglende metoder og principper vaerdi baseret pa domaenet ligger forud
for konkretisering af ¢ Usikkerhed omkring hvordan + Manglende pauser
brugerindsigter der kan anvendes i veerdi skal indga i arbejdet med » Fokus pa at skabe et trygt rum der
frameworket frameworket inviterer til kreativitet og
e Usikkerhed omkring udarbejdelse e Der traeffes beslutninger baseret involvering
og prioritering af releases der pa bekvemmelighed i stedet for « Facilitatorens rolle i at inddrage
skaber veerdi vardiskabelse deltagere baseret pa
e Frameworket bidrager til deltagelsesniveau
vidensdeling og samskabelse pa « Aktivering af forskellige domaeners
tvaers af domaener indsigter og input
 Visualisering som et supplerende
redskab til at skabe feelles
referencerammer

Figur 110: Inddelingen af tre overordnede problematikker

Det er gennem dette speciale blevet papeget, at anvendelsen af USM som et framework i produktud-
viklingen er et nyt tiltag, hvilket ogsé er blevet tydeliggjort i vores analyse. Vi kan gennem vores
analyse belyse, at dette er tydeligt reflekteret pa tveers af vores observationer, hvor der er fremhavet
flere eksempler pa medarbejdernes mangel pa kendskab til frameworket, og hvordan de skal arbejde
med dette i praksis. Vi har udledt, at der er en mangel pa forstaelse for, hvordan udarbejdelsen af
USM’ets backbone bliver forankret i de indsigter og forstdelser, de har for bade brugeren og det

problem, der forseges lost. I den forbindelse kan vi udlede fra vores analyse, at det er uklart for de
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ansatte, som indgér i forarbejdet i forbindelse med discovery-processen, hvordan de kan overfore
deres indsigter fra eksisterende frameworks fra produktudviklingen over i brugen af USM. Analysen
resulterede ligeledes i en belysning af virksomhedens udfordringer med at forsta, hvilken rolle relea-
ses spiller 1 frameworket, og hvordan udarbejdelsen og prioriteringen af disse foregér. Der er blevet
fremhavet eksempler pa, at mengden af releases, der udarbejdes, ikke stemmer overens med dét,
frameworket anbefaler. P4 samme tid er der tvivl om, hvad der ligger til grund for prioriteringerne af

releases.

Analysen har yderligere tydeliggjort, at pa trods af virksomhedens indsats pé at introducere til
frameworket gennem forskelligt multimodalt materiale, har dette ikke givet de ansatte en tilstrekkelig
forstaelse for brugen i deres egen praksis. Baseret pa dette vurderer vi det gavnligt at bidrage til at
konkretisere, hvordan virksomheden kan tilga frameworket og give dem redskaber til at forankre
deres arbejde med USM i deres indsigter om brugeren, kunden og en forstaelse for problemet i kon-
teksten. Vi har desuden qua analysen identificeret, at der er en tydelig vardi 1 brugen af frameworket
i praksis, hvad angér den samskabelse og vidensdeling, der forekommer. Vi har i analysen fremheavet
eksempler pa, hvordan frameworket kan bidrage til at skabe alignment mellem deltagere med for-
skellige domaeneviden. Det er i forbindelse med dette vigtigt, at vi fremhever disse styrker, og arbej-

der videre med, hvordan dette kan forsterkes yderligere.

Vi har gennem analysen identificeret en dominerende problematik, som vi iagttog i vores observation,
hvilket ligeledes blev italesat af begge VP’er i de indledende interviews. Problematikken vedrerer en
udfordring i at forankre deres arbejde med frameworket i vaerdien, der skal skabes for brugeren eller
kunden. Vi har pd baggrund af analysen kunne udlede, at dette sker pa baggrund af to forskellige
arsager. Det er blevet fremhaevet, at der er en manglende felles forstaelse af, hvad vaerdi er, og hvor-
dan dette skal indga og italesattes i arbejdet med frameworket. Det er 1 analysen blevet tydeliggjort,
at dette blandt andet stammer fra det multidisciplinere samarbejde, hvor forskellige domaener har
forskellige perspektiver pa, hvad vaerdi egentlig betyder. Disse indsigter indikerer, at vores losnings-
forslag isar skal bidrage med principper og metoder til at assistere en fzlles forstaelse for, hvad vaerdi
er, og hvordan disse skal indgad i USM’et. Dette med henblik pé at udarbejde produkter og lasninger,
som indfrier veerdierne. Den anden arsag til denne problematik blev identificeret som en tendens til
at tale i lesningsforslag, der bliver forankret i bekvemmelighed i stedet for at italesette, hvordan

losningerne skaber verdi.



Den tredje problematik, som blev fremhevet, er facilitering. Dette geelder bade 1 relation til facilite-
ring af workshops generelt, men ogsé mere specifikt i forhold til brugen af USM-frameworket. I
forhold til facilitering af workshops viser vores analyse, at der er et manglende fokus pé at strukturere
sessionerne med henblik pé at skabe en forstaelse for, hvad der skal foregd, og hvordan der skal
arbejdes. Der bliver i sessionerne ikke klarlagt et fokus for sessionen eller gjort en tilstreekkelig ind-
sats for at skabe en fzlles forstaelse heraf. Vi ser en sammenheaeng mellem dette og udfordringen med
at italesatte brugeren, kunden og det relevante problem, eftersom dette ikke bliver konkretiseret og
praesenteret som en del af introduktionen til sessionerne. Dette leder yderligere over i en mangel pa
forstaelse for hvilken vardi, der enskes at indfri i den eventuelle losning, da det bliver for abstrakt og

ukonkret for deltagerne at forholde sig til.

Vi observerede ogsa en tendens, der tyder pd, at der mangler forstéelse for, at arbejdet med framewor-
ket er tidskraevende, bade nar det geelder de egentlige sessioner, men ogsa i forbindelse med det for-
arbejde, der kan bidrage til et bedre udbytte. Rent lavpraktisk kan vi udlede, at der i tre ud af fire
sessioner ikke blev indlagt pauser, hvilket der i sessionerne blev givet udtryk for var ensket. I forbin-
delse med facilitatorens rolle i sessionerne kan vi udlede, at det med fordel kan tydeliggeres, hvordan
facilitator skal fokusere pa at skabe et trygt rum, der inviterer til kreativitet og involvering. Vi obser-
verede, at der var varierende grad af involvering fra deltagerne, samt gjorde facilitatoren ikke en
indsats for at imgdekomme dette. Vi har berert det multidisciplinares indflydelse pd de forskellige
perspektiver pd vaerdi, men ogsé her har facilitatoren et ansvar. Det er essentielt, at det tydeliggores,
at USM har til formal at f4 al domeneviden i spil. Derfor kan det med fordel italesattes tidligt 1
processen, hvorfor de forskellige deltagere, fra forskellige afdelinger, deltager i sessionen. Deltagerne
med forskellig viden skal ligeledes engageres og inddrages lebende i processen, hvilket ogsé kan

efterkommes af et fokus hos facilitatoren.

Vi kan udlede fra vores analyse, at visuelle verktejer bliver anvendt i deres sessioner, med forskellige
formal og indflydelse. Digitale platforme som Figlam og Miro anvendes til at skabe en falles visuel
referenceramme for sessionerne, hvor samarbejde foregar digitalt, hvilket er hensigtsmeessigt for det
hybride miljo, der forekommer i virksomheden. De digitale verktejer indgar ligeledes labende i ses-
sionerne og bidrager til at skabe fzlles udgangspunkt for dialog og samarbejde. Vi har dog observeret,

at det 1 tre ud af fire af sessionerne ikke blev inkluderet som en del af introduktionen til sessionen.



Her blev der primart anvendt verbal kommunikation til at introducere deltagerne til dagsordenen, og

hvad der skulle arbejdes med.

Med ovenstadende in mente vil vi nu genbesogge vores udarbejde hypoteser.

6.5.1 Genbesog af hypoteser
Med udgangspunkt i en faerdiggjort analyse har vi mulighed for at genbesoge vores tre hypoteser med

henblik pé at forholde de tre overordnede problematikker til disse (jf. figur 110). Hypoteserne er som
bekendt:

e Hypotese 1: Introduktionen af en visionsbaseret metodologi kan bidrage til at skabe en vaer-
diorienteret produktudvikling.

e Hypotese 2: Tverfaglig deltagelse i workshops krever alignment gennem dialog og falles
referencerammer.

e Hypotese 3: Udbyttet af en workshop, der tager udgangspunkt i et design framework, pavirkes

af deltagernes forstdelse for anvendelse af frameworket i praksis

I'henhold til hypotese 1 er det blevet tydeligt, at der er en manglende forstdelse for, hvordan processen
forankres i1 verdiskabelse. Vi vil argumentere pa baggrund af analysen, at der mangler specifikke
metoder og tilgange, som bidrager til at sikre en felles verdiramme, som kan indga i arbejdet med
frameworket USM. Pa baggrund af dette argumenterer vi for, at hypotesen fortsat er relevant at ud-
forske med henblik pa at udfylde den mangel pa metodisk assistance, samt fa testet om den visions-
baserede metodologi er i stand til at bidrage med den manglende fokus pa verdiskabelse.

Vi kan ligeledes udlede qua analysen, at alignment is@r sker pa baggrund af den dialog, der
opstar i arbejdet med USM, samt at dette understottes yderligere med inddragelse af en visuel refe-
renceramme. P& baggrund af dette vurderer vi, at hypotese 2 ligeledes fortsat kan bidrage til udarbe;j-
delsen af vores losningsforslag.

Vi har pé dette stadie ogsd midlertidigt faet bekraftet hypotese 3, eftersom analysen viser en
tydelig manglende forstdelse for, hvordan frameworket anvendes i praksis. Pa baggrund af dette ar-
gumenterer vi for, at det er relevant at viderefore hypotesen i sin nuvaerende form med henblik pé at

stilladsere brugen af USM gennem en mere praksisnar tilgang.



Ovenstdende pointer vil vi medtage i udarbejdelsen af vores lgsningsforslag, som udfoldes i det fol-

gende afsnit.
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e Udarbejdelse af drejebog




7. Drejebog som lesningsforslag

Specialet har hidtil dannet et vidensgrundlag for problemfeltet og indsamlet samt behandlet empiri
med henblik pé at forsta den produktudviklingspraksis, der er til stede hos MapsPeople. I det forrige
kapitel opsamlede vi analysen og prasenterede tre overordnede problematikker, som vi i dette kapitel
vil implementere 1 et lasningsforslag, som skal forsege at efterkomme de behov og mangler, vi har
identificeret. Formélet med dette kapitel er derfor at praesentere vores lgsningsforslag samt udarbej-
delsen heraf, hvor vores tilgang, rationaler og argumentation for, hvorfor vi har valgt dette losnings-

forslag frembringes.

Med en forstéelse for en proces der gennemgédende er pavirket af en mangel pa forstéelse for bade
facilitering, men ogsa for anvendelsen af et framework, finder vi det relevant, at vores lesningsforslag
skal kunne adressere dette. Pa baggrund af dette finder vi det nedvendigt, at lesningsforslaget bidrager
med struktur og en metodologi til de involverede i processen. Vi har iser identificeret et behov for,
at de ansvarlige for at facilitere disse workshops, som indgér i produktudviklingen, bliver assisteret.
Dette skal gores for at tydeliggere, hvordan en workshop kan faciliteres med henblik pé at skabe et
miljo, der understotter tvaerfagligt samarbejde. Herudover bidrager det ogsa til bedre forstaelse af
brugen af frameworket USM, og hvordan dette forankres i en feelles vaerdiramme. Knapp et al. (2016)
har skrevet en bog, der fremlegger en tilgang til produktudvikling, som de har defineret som en de-
sign “sprint” (s. 3). Bogen bestar af trinvis introduktion til, hvordan hvert stadie af deres tilgang skal
udferes, og hvad rationalerne samt formalene er med disse. Bogen fungerer som en “DIY” (s. 16)
guide, altsé en “gor det selv” guide, der har til formal at muliggere leeseren i selv at facilitere et design
sprint, baseret pa deres metodologi og tilgang. Vi vil argumentere for, at der er en tydelig sammen-

hang mellem Knapp et al.’s (2016) formél og vores eget, hvorfor vi lader os inspirere af deres tilgang.

Med henblik pa at besvare vores problemformulering udarbejdede vi derfor en guide, der har til for-
maél at konkretisere vores teoretiske og empiriske funderede forslag til, hvordan workshops med tvaer-
faglig deltagelse kan faciliteres med fokus pé skabelsen af en faelles vaerdiramme til at lede produkt-
udviklingen. Denne guide udarbejdede vi i form af en drejebog. Valget af dette format betyder, at
vores tilgang giver os et hdndgribeligt begreb for vores lasningsforslag. Drejebeger bruges til at plan-
leegge en workshop, hvor processen understattes og struktureres gennem trin for trin beskrivelser

(Kabenhavns Universitet, 2025). En drejebog kan ligeledes anvendes under selve workshoppen, som



en understottelse af facilitering, samarbejdet og til at give indsigt i og forstéelse for processen (Ko-

benhavns Universitet, 2025).

Vi finder det nerliggende at forsege at forberede facilitatorer pd, hvad de skal have in mente og hvilke
elementer, der kan indga i1 en produktudviklingsproces. Dette med henblik pa at understotte et trygt
og innovativt miljo i tvaerfaglige workshops. Derfor vurderer vi, at en drejebog er det rette format til

dette formal.

7.1 Drejebogen som redskab til stilladsering

Vi anser, drejebogen som en bestrabelse pa at stilladsere faciliteringspraksisser i komplekse produkt-
udviklingsmiljeer. Stilladseringsbegrebet handler om at pavirke en udvikling, hvor et individ bliver i
stand til at gere noget pa egen hand ved forst at assistere dem 1 processen (Wood et al., 1976; Vygot-
sky & Cole, 1981). Denne tankegang gor vi brug af, idet facilitatoren og teamet far hjelp af drejebo-
gen, hvilket stilladserer udviklingen og ger, at de senere kan facilitere de tvaerfaglige workshops pa
egen hand, da de sdledes far kendskab til og erfaring med metoderne. Vi er inspireret af pragmatis-
men, hvor vi ensker, at deltagerne skal f4 deres egne erfaringer med at facilitere og gere brug af
metoderne, som drejebogen antyder, hvilket gerne skal vere en positiv oplevelse. Deltagerne skal
altsé afprove drejebogen for at kunne vurdere, hvorvidt den faktisk bidrager med verdi i praksis, samt
om de ser mening i at benytte drejebogen. Saledes er drejebogen udviklet til at balancere struktur og
fleksibilitet ved at tilbyde vejledning til, at teams kan arbejde selvstendigt og verdidrevet i udviklin-

gen af produkter og features.

8. Udarbejdelse af drejebog

I dette afsnit vil vi prasentere og argumentere for, hvordan vi har udarbejdet drejebogen. Her vil vi
berare bade udviklingsprocessen og rationalet bag drejebogen. Endvidere vil vi preesentere og argu-

mentere for opbygningen af drejebogen.

8.1 Udviklingsprocessen

Udarbejdelsen af drejebogen har varet en samskabende og iterativ proces. Vi har vekslet mellem

metoderne brainstorming og sketching (Interaction Design Foundation, 2016; Laursen et al., 2024),



hvor vi har taget udgangspunkt i vores indsigter fra analysen og teori fra litteraturreviewet med hen-
blik pé at udforske, hvordan behovet for en fzlles veerdiramme og facilitering kan omsattes til kon-
krete elementer i drejebogen. Brugen af visuelle midler som skitser og post-its har understottet vores
idégenerering og forstéelse. Vi skitserede pa whiteboards og tavler, hvilket gjorde, at vi hurtigt kunne
generere og frasortere idéer. Laursen et al., (2024) beskriver: “designers appear to see visual clues in
their sketches that trigger mental images which in turn may suggest ideas for the current design” (s.
45). Vores skitseringer fungerede dermed som en méde at eksternalisere vores viden og i samspil
skabe en fazlles forstaelse og videreudvikling af hinandens idéer. Vi brainstormede ved at nedskrive
tanker og idéer pa papir, post-its og whiteboards samt tavler, hvor vi efterfolgende indgik i1 dialog
omkring, hvad vi mente (Interaction Design Foundation, 2016). Dette skabte en grundlag for at vi
kunne videreudvikle pa hinandens idé og fa et overblik over, hvilken retning vi skulle gé. Samtidig
skitserede vi blandt andet de visionsbaserede frameworks samt USM med henblik pa at udforske,
hvordan vi kan sammensatte principper og frameworks til at revidere USM’et, som kan medvirke til

at skabe en felles veerdiramme i tvaerfaglige teams. Dette kommer til udtryk i nedenstdende figur 111.
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Figur 111: Skitseringer fra idégenerering
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En vigtig del af processen var desuden at danne os erfaringer med USM-frameworket, hvor vi for-
sogte at lave en hypotetisk case. Dette med formélet om at gge vores forstaelse for frameworket 1 en
praksis, hvor vi har sterre kendskab til de termer, der benyttes, hvilket til tider udfordrede os i den
praksis, vi observerede i MapsPeople. Vores arbejde med forstaelsen for USM ses bade i ovenstdende

figur 111 nederst til hgjre samt i nedenstiende figur 112.
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Figur 112: Forstéelse for USM-frameworket

Vores brainstorming og sketching samt forstaelse af USM-frameworket medvirkede til at konkreti-

sere, hvilken retning vi skulle gé i forhold til at ssmmensatte de forskellige principper og frameworks.
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8.1.1 Verdi som grundlag

Konkretiseringen ledte os blandt andet i retningen af nedenstdende skitser i figur 113.

Figur 113: Skitseringer fra idégenerering vedrerende udvikling af revideret framework

Vi gnsker at sikre, at deltagerne ikke springer direkte fra problem til lasning, som vi har identificeret,
er tilfzeldet i analysen, men i stedet insisterer vi pé at satte ord pa de kvaliteter, der skaber verdi for
brugeren, for der vaelges konkrete features. Med andre ord vil vi sikre, at deltagerne bevaeger sig i det
abstrakte for det konkrete. Derfor bygger vores idéer péa (jf. figur 113), at vi blandt andet vil indbringe
en slags mellemfase i USM’et, hvor teams eksplicit arbejder med at definere de kvaliteter (qualities),
som et losningsforslag skal understette. Dette inspireret af de visionsbaserede frameworks, iser Core
Design (Lerdahl, 2001; Lerdahl, 2005; Rosenstand & Laursen, 2014; Rosenstand & Vistisen 2025;
Vistisen & Rosenstand, 2016: Cleveland, 2021). Vi har i vores feltarbejde erfaret, at teams har svert
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ved at fastholde et menneskecentreret fokus, nér de bevager sig fra problemforstaelse til losningsud-
vikling. Ved at arbejde med kvaliteter som et bindeled mellem brugerbehov og konkrete features vil
vi skabe et metodisk greb, der skal hjelpe teams med at oversette indsigter om brugeren til menings-
fulde, vaerdidrevne lgsninger gennem opbygningen af en faelles vaerdiramme. Vi ser desuden arbejdet
med kvaliteter som en kritisk syntesefase, der forbinder brugerindsigter med konkrete produktbeslut-
ninger, som skal lede deres beslutninger og releases. Deltagerne bevager sig derved fra kvaliteter til

features og lader dette diktere de forskellige releases som illustreret i figur 114.

Features
Release 1 Release 2 Release 3 Release 4

Qualities

Figur 114: Egen illustration af sammenhangen mellem kvaliteter, features og releases inspireret af Rosens-

tand og Vistisen (2025) samt Vistisen og Rosenstand (2016)

Vores overgang fra kvaliteter til features sker blandt andet gennem brugen af How Might We-sporgs-
mal, der skaber et dbent og afsegende rum for idéudvikling, og som desuden har en ambition om at
have fokus pa mennesket (Rosala, 2021). Ved at formulere spergsmal, der tager udgangspunkt i de
prioriterede kvaliteter, inviterer vi deltagerne til at generere idéer, der er forankret i veerdi. Denne
metode hjelper med at holde fokus pé, hvorfor lesningerne udvikles, samtidig med at den &bner op
for en bred vifte af muligheder af, hvordan lgsningerne udvikles. Herefter er fokus pa at indsnavre

og kvalificere idéerne ved at holde dem op imod de definerede kvaliteter samt organisatoriske og
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teknologiske hensyn — hermed forstéet som viability og feasibility. Dette sker gennem en faciliteret
proces, hvor vi ferst samler idéerne under relevante aktiviteter i USM’et og dernast arbejder med at
afgrense og prioritere, hvilke losninger der bedst realiserer de enskede kvaliteter i et forste release,
der har fokus pa at skabe verdi. P4 denne méde har modellen til hensigt at hjelpe deltagerne med at
skabe en sammenhangende kade fra brugerindsigt til vaerdiskabelse til konkrete produktbeslutninger
gennem en faelles vaerdiramme, der skal medvirke til at lede denne proces. Dette gor det muligt for
teams at arbejde mere strategisk og fokuseret med at levere vardi i1 praksis, da de opbygger en fzlles

vaerdiramme at tage udgangspunkt i.

STEP 2 STEP 1

Based on the persona, create User
Activities that shows the user journey
from start to finish using your
product/feature

Persona

When we define
an activity, we
ask "Why" do
they do this?
The purpose of
this is clarifying

the value we
are trying to
create

- Leature
fer STEP 3

We then
brainstorm
solutions by

asking
ourselves "How_ )
might we"

provide

solutions that
1.x create that STE P 4
oo | [ 2Y value for the Prioritize and
e 4w user. slice out

releases by
Repeat this step asking....
for each activity

Figur 115: Visualisering af en iteration pa at skabe mening mellem de forskellige principper og idéer

I vores idégenereringsproces benyttede vi ogsé digitale verktejer til at understette eksternaliseringen
af viden, hvor vi forsegte at koble meninger sammen i et storre billede. Med dette menes, at vi for-
sogte at skabe et overblik over, hvordan de forskellige principper, frameworks og idéer sammenflettes
og revideres. Hermed lavede vi forste iteration, som vist i figur 115, som var en méde for os at skabe

mening og faelles forstaelse. Dette ledte os videre til nedenstaende figur 116.
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Figur 116: Visualisering af en iteration pa at skabe overblik over de forskellige principper og idéer

Visualiseringen i figur 116 hjalp os med at skabe et overblik over, hvornér de forskellige principper

og idéer skulle indtenkes. Saledes kunne vi benytte visualiseringen til at kollaborativt flytte rundt og

diskutere, hvordan vi skulle indtenke de forskellige elementer. Med henblik pa at uddybe hvad visu-

aliseringen i figur 116 indeholder, udover det allerede uddybet, vil vi nu klarleegge, hvad vi yderligere

idégenererede.

8.1.2 Inspiration fra designverdenen

Vi har identificeret, at deltagerne i praksis fandt det udfordrende, hvilke skridt de skulle tage, og hvad

de skulle prioritere. Samtidig var de bevidste om vigtigheden af at have fokus pa vaerdi, men de havde

udfordringer med at arbejde med verdi i1 praksis. Denne problematik bererte vi ligeledes ovenstaende,
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men vi finder det ogsd narliggende, hvordan de kan forsege at operationalisere kvaliteter med ud-

gangspunkt i desirability. Dette diskuterede vi blandt med udgangspunkt i nedenstaende skitseringer
Gf. figur 117).

Figur 117: Skitseringer fra idégenering med udgangspunkt i Brown & Katz (2009) og personaer

For at medvirke til at give struktur og forstdelse samt lede produktudviklingen argumenterer vi for,

at deltagernes indledende fokus skal vere desirability, som illustreret i nedenstaende figur 118.

[ )
VIABLE

START HERE 2=

\9 DESIREABLE FEASIBLE
HUMAN TECHNOLOGY

Figur 118: Egen illustration fra drejebogen med udgangspunkt i Brown og Katz (2009) samt IDEO (2015)
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Dette med henblik pa ikke at lade den innovative proces blive svaekket af at prove at balancere alle

tre elementer fra start. I stedet skal viability og feasibility benyttes til at afgrense valg af lesningsfor-

slag. Vi er inspireret af og anerkender teorier om design thinking (Brown & Katz, 2009; Liedtka,

2013) og Human-Centered Design (Brown, 2008; IDEO, 2015), hvorfor vi vil argumentere for, at der

ber tages udgangspunkt i de mennesker, som bereres af en problemstilling. Som del af at sette fokus

pa problem framing og desirability inddrager vi i drejebogen persona som metode (jf. figur 119).

Demographics:

Age: 34 Years Old
Gender: Female

Location: Denmark

Emma Torres
Entreprenuer

Goals and motivation:

* Unwind quickly after work without
browsing for too long

* Personalized recommendations that
match mood or available time

* Simple and intuitive platform

Frustrations and pain points:

* Gets overwhelmed by too many

options

¢ Dislikes irrelevant recommendations
* Finds reading long reviews tedious

Figur 119: Eksempel pa persona som led i forstéelse for brugeren og problemet

Dette gor vi, da vi vil argumentere for, at deltagerne har behov for at fa forstielse for problemet og

dem, det vedrarer, hvilket skal bidrage til at skabe en felles forstielse og et grundlag for det videre

arbejde i produktudviklingen. Udviklingen af en persona, vurderer vi, er Products ansvar, da det er

dem, som typisk foretager discovery-arbejde. Vi vil anvende personaer som et konkret vaerktej til at

representere brugernes behov, motivation og udfordringer, da det skal understotte deltagerne i at

opbygge forstdelse for brugerne. Pa trods af personaens fiktive natur kan de anskues som en metode

til at operationalisere brugerinvolvering i designprocesser, da de er virkelighedstro qua, at de er ba-

seret pd empiriske data om faktiske brugere (Nielsen, 2013). Ifelge Pruitt og Grudin (2006) kan per-

sonaer benyttes til at opbygge empati for brugeren og lede til bedre designbeslutninger. Ved at intro-

ducere personaen tidligt i processen hjalper vi deltagerne med at forankre deres idéudvikling i reelle

brugerbehov frem for at basere udviklingen pa teknologiske begrensninger (Miaskiewicz & Kozar,

2011). Personaerne fungerer dermed som et praktisk varktej til at sikre, at brugerperspektivet bliver

et centralt omdrejningspunkt i de beslutninger, deltagerne traeffer undervejs i designprocessen.
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8.1.3 Tuckmans model som ramme for faciliteringsstil

I udviklingen af vores drejebog diskuterede vi desuden facilitatorens rolle i at sikre bade fremdrift og
kvalitet i samarbejdet. Da vi begyndte at skabe et overblik over, hvordan de forskellige elementer
skal indgd 1 drejebogen, samt hvilke faciliteringsgreb vi skal inddrage, besluttede vi os for at se ner-

mere pa selve planlegningen af workshopforlebet (jf. figur 120).

o T

N
z
e

Figur 120: Planleegning af workshopforleb

Facilitering i denne sammenhang handler ikke blot om at lede et forleb, men om at skabe de nedven-
dige betingelser for et faelles, meningsfuldt lerings- og beslutningsrum. Som Merkel et al. (2004)
understreger, krever dette kompetencer, der gar ud over teknisk designfaglighed og i stedet fokuserer
pa at fremme en kollaborativ designproces og aktiv refleksion. Facilitatorens opgave bliver saledes
at skabe trygge rammer, hvor forskellige fagligheder kan bidrage med deres perspektiver. I planlaeg-
ningen af workshopforlgbet valgte vi at tage udgangspunkt i Tuckmans reviderede model for gruppers
udvikling som et rammeverk til at designe vores faciliteringsstil i de forskellige faser (Tuckman,
1965; Tuckman & Jensen, 1977). Ved at tage udgangspunkt i denne model er vi i stand til overveje,

hvilken dynamik der gor sig geldende i de forskellige faser af vores workshopforleb. Dette ved at



forholde sig til hvilken tilgang og rolle, facilitatoren skal indtage, omend det er styrende, assisterende

eller stottende, men ogsa hvilken type aktivitetsniveau de forskellige aktiviteter befinder sig i (Tuck-

man, 1965; Tuckman & Jensen, 1977).

FORMING

STORMING NORMING

PERFORMING ADJOURNING
Introducér: Afrunding
* Formal Praesentér Pause! og naeste
DIRECTIVE * Problem/kontekst hvordan der skal skridt
« “Regler” for arbejdes i
deltagelse - byd sessionen
ind!
Klarlaegge Definer
Brugerrejsen i kvaliteter
Persona
Icebreaker: UsM
COLLABORATIVE Forstaelse af ordet
i What? As a... (persona
Who? type)
Why? 1 want... (action)
So that... (benefit)
SUPPORTIVE

Figur 121: Faciliteringsstil for workshop 1 med udgangspunkt i Tuckman (1965) samt Tuckman og Jensen
(1977)

FORMING STORMING NORMING

PERFORMING

ADJOURNING

Introduceér og
Recap: . Praesentér Bevaegelse fr: Max 3-5
Mindset gelse fra ax q
« Formal hvordan der 1 | divergerende releases, Afrunding
“ . for . . Pause!

DIRECTIVE « “Regler” for . skal arbejdes i til Releases skal
fieltagelse - byd sessionen convergerend | |forankresien
ind! e tankegang af vaerdierne

+ Hvad kom vi
frem til sidst?
Iceb : Prioritér
Feelles Udforsk| | HMW- Igsningsforsl| | Slice releases
diskussion - er mulige Questions ag baseret pa
vi stadige enige Igsnil relevans ift
COLLABORATIVE om det vi kom forslag veerdi
frem til sidst? 1
brainstorms -
) How?
Forventningsa Faelles
fstemning praesentation
SUPPORTIVE

Figur 122: Faciliteringsstil for workshop 2 med udgangspunkt i Tuckman (1965) samt Tuckman og Jensen
(1977)

Som illustreret i figur 121 og figur 122 begynder vi forming-fasen med en direktiv tilgang, hvor
formélet er at fastsaette rammerne for workshoppen og skabe psykologisk tryghed for deltagerne.

Dette gaelder for faserne forming og storming (Tuckman, 1965, s. 396), hvorefter vi bevager os over
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1 norming og performing ved, at facilitator fungerer som understottende og faciliterende, hvor grup-
pen begynder at tage storre ejerskab og aktivt samarbejder om at udforske kvaliteter. Denne udvikling
har til formal at understette gruppens beveagelse fra indledende usikkerhed og athengighed af facili-
tatorens styring til et oget felles ansvar og engagement. Eksempelvis starter vi workshop 1 med en
ovelse, hvor deltagerne individuelt skal definere, hvad verdi betyder for dem, og dele deres perspek-
tiver med gruppen. Denne aktivitet har til formal at aktivere alle deltagere fra begyndelsen og etablere
et feelles referencepunkt for, hvordan de skal anskue vardi i workshoppen og den videre proces. Dette
baserer sig pé indsigter fra vores analyse, hvor ikke alle deltagere bidrog til samtalen samt en indsigt

om, at veerdi blev anskuet pa forskellig vis blandt deltagerne.

I takt med at deltagerne opnar sterre falles forstielse og tryghed, ber facilitatorer kunne treede len-
gere tilbage og lade deltagerne selv drive dialogen og skabe indhold, eksempelvis i arbejdet med at
formulere brugerrejser og identificere vaerdiskabende kvaliteter. Her skal processen understottes af
facilitator ved at stille refleksive sporgsmal, sikre alle stemmer blev hert og fastholde fokus pa den
feelles opgave, uden at overstyre deltagernes egne bidrag. Til trods for at deltagerne i lebet af work-
shoppen far mulighed for at tage et sterre ejerskab, vurderer vi pd baggrund af vores analyse, at del-
tagerne ikke nér et fuldt modningsniveau. Med dette menes, at faciliteringen af vores workshops
fastholdes gennem en directive og collaborative tilgang (Tuckmans, 1965, s. 393) med henblik pé at
sikre, at der ikke pdkraeves for stor en maengde af selvledelse. Vi vurderer, at en mere supportive
faciliteringsstil (Tuckman, 1965, s. 396), hvor facilitator i hgjere grad traeder 1 baggrunden og over-
lader ejerskabet til deltagerne, forudsetter, at deltagergruppen far storre erfaring med rammevarket
og samarbejdsformen. Dette understotter Tuckmans (1965) pointe om, at grupper ikke kan springe
direkte til et hojt niveau af selvledelse og effektivt samarbejde. I stedet er det en proces, der kraver
tid, for deltagerne bliver i stand til selv at tage styringen og arbejde malrettet videre uden tat stotte

fra en facilitator.

8.2 Drejebogens opbygning

Eftersom vi har prasenteret og argumenteret for udviklingsprocessen og rationalet bag drejebogen,

vil vi nu berere selve opbygningen og indholdet af drejebogen.

I drejebogen vil vi guide tvaerfaglige teams gennem en struktureret proces fra problemforstaelse, til

kvalitetsafklaring, videre til idéudvikling, prioritering og til sidst planleegning af releases. Drejebogen



er som naevnt udarbejdet med specielt henblik pa facilitatorer af produktudviklingsprocesser i tver-
faglige teams. Dette kan for eksempel vaere PMs som samtidig agerer facilitator for tvaerfaglige work-

shops med henblik pa at udvikle nye produkter eller features.

FROM
VALUE
TO
RIEIRE/AS E

N3ISN3C NVI1V 2

MF/9ANVHLS ANINV INITOMIN

A Facilitator’s Practical Guide to
Leading Value-driven Product
Development Workshops in
Cross-disciplinary Teams

Figur 123: Forside af drejebog

Vi har valgt at kalde drejebogen for From Value to Release, idet vi 1 drejebogen har fokus pa, at en
feelles verdiramme skal drive produktudviklingen i tveerfaglige teams (jf. figur 123). Vi har udformet
drejebogen pé engelsk, da den skal matche den internationale kultur, der findes i MapsPeople. Dreje-
bogen er struktureret og inddelt i de folgende stadier: for, under og efter workshops, som illustreret i

nedenstdende figur 124.
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For workshop Under workshop Efter workshop

Indtag det rette mindset Workshop 1: Definér vaerdi « Iteration

Discover-fase « Introduktion « Dynamisk og agilt vaerktgj
Hvor skal man begynde? Fa deltagerne i tale

Hvem skal inviteres? Sadan arbejder vi i dag

Forbered materialer: Persona

Persona og visuelle Kortlaeg brugerrejsen

hjaelpemidler Fokus pa vaerdi

Navigering i guiden

Workshop 2: Skab Vaerdifulde
Releases

« Introduktion

« Potentielle Igsninger

« Idéforfining

« Prioritér og opdel

Figur 124: Illustration af drejebogens struktur

For workshops (jf. figur 125) handler om at skabe de rette betingelser for et meningsfuldt og innova-
tivt samarbejde. Som drejebogen fremhaver, begynder en vellykket workshop lenge for deltagerne
medes fysisk, hvorfor det er facilitatorens ansvar, at det nedvendige forarbejde er klargjort. Dette

indebarer en discover-fase, hvor brugerens behov og udfordringer afdaekkes.

ADOPT THE MINDSET DISCOVERY WORK WHO TO INVITE? PERSONA PREPARE MATERIALS
STEPS AND EXAMPLE VISUALS

Figur 125: Eksempler pé sider i forste del af drejebogen

Disse indsigter omszttes til en persona, der skal fungere som et faelles referencepunkt for deltagerne.
Derudover anbefales det at udarbejde visuelle materialer og sikre adgang til digitale samarbejdsverk-

tajer, hvilket skal medvirke til at skabe en klar rammesatning og mindske unedvendig friktion under
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selve workshoppen. Vi har desuden udarbejdet slides (jf. bilag 8), som kan benyttes af facilitator efter
behov.

Figur 126: Eksempler pé sider i workshop 1 i andel del af drejebogen

Under workshop 1 (jf. figur 126) er fokus pé at etablere en fzlles forstdelse af problemet og brugeren
for dermed at kunne definere kvaliteter, som et losningsforslag skal indeholde. Ved hjelp af personaer
mappes brugerrejsen ud som del af USM. Begge varktojer skal medvirke til at etablere en falles
forstaelse af problemet og brugerne, som skal laegge til grund for, at de kan brainstorme og prioritere
kvaliteter, som lgsningsforslaget skal understotte. Denne proces har til formal at sikre, at alle idéer

og lesninger senere i processen er funderet i en falles vaerdiramme.

Figur 127: Eksempler pé sider i workshop 2 i andel del af drejebogen

Under workshop 2 (jf. figur 127) bevaeger deltagerne sig fra kvaliteter til konkrete features gennem

idéudvikling, som dbnes op af How Might We-spergsmal. Ideerne samles og organiseres i USM’et,



hvorefter de kvalificeres og prioriteres ud fra feasibility og viability. Processen afsluttes med at defi-

nere releases ud fra kvaliteterne og de tilherende features.

ITERATION
WORKSHOP

KEEPING THE MAP ALIVE

t Mapping i

Let value be your leading star

Figur 128: Eksempler pé sider i tredje del af drejebogen

Efter workshops (jf. figur 128) fortsatter arbejdet med at holde USM’et levende i organisationen.
Drejebogen understreger vigtigheden af iteration og lering, hvor USM’et kan revideres i takt med
nye indsigter, brugerfeedback og @ndrede forretningsmil. Derved understottes en agil praksis, hvor

tvaerfaglige teams kan tilpasse og justere deres retning uden at miste fokus for verdirammen.

8.2.1 Struktur

Denne tredeling i for, under og efter workshops er med til at operationalisere facilitatorrollen og gere
vardiskabelse hdndgribelig i produktudviklingsprocesser, der ofte er preeget af kompleksitet og tve-
tydighed. Gennem praksisnere refleksioner, ovelser og faciliteringsgreb vil vi guide facilitatoren til
at skabe rammerne for en tvaerfaglig produktudvikling. Drejebogens struktur og indhold er saledes et

praktisk greb til at indbringe strategisk designtenkning i produktudviklingspraksisser.



1

INTRODUCTION
SETTING THE STAGE

What to do

e Explain the purpose of
the workshop to the
participants

o Clarify the reason
behind including
different domains

¢ Explain the format of
the workshop

e Suggestion: Prepare a
slideshow to act as a
shared visual reference

Why we do it

Aligning the team and
creating a safe space for
collaboration

You want to make sure
everyone has a clear
picture of what you will
be working on during
the workshop.

Create a safe space
where each participant
understands they all
bring unique and
valuable insights and
perspectives to the
process

Emphasize that it is an
open format, and
encourage participation
and input

Figur 129: Eksempel pa kolonne-struktur i drejebogen
Drejebogens kolonne-struktur, med handlinger til venstre og refleksioner til hejre (jf. figur 129), er

et bevidst valg, der forsgger at gore den praktisk anvendelig samtidig med, at den skal understotte

facilitatorens refleksion og metodeforstdelse. Den fulde drejebog kan tilgas i bilag 12.
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e Test af drejebogen i \' IS
» Feedback pa drejebog
e Videreudvikling af drejebc




9. Test af drejebog i praksis

I dette afsnit preesenteres resultaterne af vores arbejde med at teste og validere vores drejebog. Af-
snittet indledes med at klarlegge og argumentere for baggrunden for vores test. Efterfolgende pree-

senterer og argumenterer vi for henholdsvis vores test samt en feedback session med de to VP’er.

9.1 Baggrunden for vores test

Med afsaet i vores videnskabsteoretiske stisted, pragmatismen, har det vaeret narliggende at teste
vores udviklede drejebog i praksis. Pragmatisme laegger vaegt pa, at viden skabes og afpraves gennem
handlinger i konkrete kontekster (Dewey, 2012). Dette betyder, at drejebogens vardi og anvendelig-
hed ikke kan afgeres alene pa baggrund af teoretiske antagelser eller idealbilleder, men ma vurderes
i lyset af, hvordan den faktisk tages i brug, og hvilke handlinger den setter i gang i praksis. Af denne
grund har vi vurderet det som vesentligt at teste vores drejebog i praksis, da dette giver mulighed for
at undersegge, hvordan drejebogen fungerer i en virkelig organisatorisk sammenhang, hvor den er

tilteenkt at skabe veerdi i praksis.

Test af vores udviklede drejebog udger et centralt led i arbejdet med at validere dens anvendelighed
1 praksis. Testen kan forstds som en afprevning af de hypoteser, som vi har udviklet gennem vores
undersogelse. Ifolge Dewey (2012) er viden ikke noget, der alene opnas gennem refleksion eller teo-
retisk spekulation, men derimod gennem aktiv eksperimenteren i konkrete situationer, hvor vi under-
soger, hvordan vores idéer fungerer i praksis. I denne optik kan drejebogen betragtes som en forelobig
losning pd et problem, som forst viser sin verdi i medet med den organisatoriske virkelighed, hvor
den skal anvendes. Ved at teste drejebogen far vi mulighed for at indsamle erfaringer, der kan be-
eller afkreefte vores hypoteser og antagelser om, hvordan drejebogen skaber verdi, hvilke dele der
fungerer som taenkt, og hvor der er behov for justeringer. Vi far dermed adgang til en rigere forstéelse
for bade dens muligheder og begransninger, som kan informere den videre udvikling. Det betyder
altsd ogsa, at testen muligger, at drejebogens indhold kan sattes i relation til den kontekst, den skal
indga i, og resultaterne af testen er essentielle for at kunne vurdere drejebogens relevans (Cash et al.,
2023). Dét at teste vores losningsforslag er altsd en nedvendig del af vores forskning, for at tilveje-
bringe empiriske beviser, der kan belyse vores hypoteser og bidrage til dokumentationen af drejebo-

gens verdi og anvendelighed 1 praksis (Cash et al., 2023).



9.2 Praktiske implikationer

Vores casepartner, MapsPeople, stod imidlertid i en situation praget af stor forandring, herunder fy-
ringer og nye ans&ttelser, samt blev de en uge for test opkebt af et udenlandsk firma. Disse omstan-
digheder medferte, at til trods for en indgaet aftale med casepartner om at teste drejebogen, valgte de
i lyset af de organisatoriske forandringer at frabede sig dette. Efter en dialog med vores kontaktperson
lykkedes det os dog at f4 en begraenset mulighed for at afprove en lille del af drejebogen i praksis. Vi
fik dermed tildelt 15 minutter i en planlagt session, hvor vi testede en gvelse fra drejebogen vedre-
rende det at brainstorme og prioritere kvaliteter. Da sessionen havde et andet formal og format end
det, vi oprindeligt havde tiltenkt i vores drejebog, tilpassede vi gvelsen, s& den kunne indgé som en
del af den eksisterende session. Hermed tilrettelagde vi gvelsen, s& den kunne understette deltagerne
1 at bane vej for en prioritering af de problemer, de enskede at arbejde videre med. Dette er et centralt
princip i drejebogen, men for at kunne vurdere dets fulde potentiale, kraver det at fa indsigt i, om
dette princip forer til at de fremtidige losningsforslag og releases, der udarbejdes i deres arbejde,

forankres i de verdier, der skulle bane vej for dette.

Vima erkende, at den begransede tid og det sneevre fokus pa kun én gvelse satte klare begraensninger
for vores mulighed for at fa en mere fuldkommen test af drejebogen, og derfor kan vi ikke komme
med en endegyldig validering af dens anvendelighed. For at imgdekomme disse begransninger aftalte
vi desuden at inddrage feedback fra de to VP’er. Vi strukturerede desuden denne feedback med ud-
gangspunkt i, at de gerne matte inddrage konkrete eksempler fra deres egen praksis, idet vi enskede,
at deres vurdering af drejebogen skulle tage afsat i, hvordan den kunne taenkes anvendt i deres daglige
praksis. Samlet set har vores testforlab derfor varet karakteriseret af bade begransninger og tilpas-
ninger, men det har samtidig givet os vardifulde indsigter i, hvordan drejebogen kan modtages og
anvendes 1 praksis under realistiske organisatoriske betingelser. Dette vil blive udfoldet i de folgende

afsnit.

9.3 Test af avelser med kvaliteter

Forud for testen havde vi forberedt en kort visuel prasentation i form af slides, som skulle understotte
vores mundtlige formidling af evelsen. Denne kan tilgas i bilag 11. Under sessionen nedskrev vi
gennem medet feltnoter, i tilfeelde af at der opstod uforventede og interessante interaktioner, derud-
over videooptog vi sessionen via en medeoptagelse 1 Google Meet. Denne optagelse har vi efterfol-

gende benyttet til at nedskrive noter til vores ovelse, sa vi begge kunne have fokus pé at facilitere



frem for at nedskrive noter under vores gvelse. Vores fokus for testen var at fi afprevet vores gvelse
omkring italesettelse og prioritering af kvaliteter, hvor forhandlingen skal lede til en feelles vaerdi-
ramme for arbejdet med USM. Dette enske var baseret pa de forudsetninger vi havde for udferelsen
af test, qua vores tidsbegransning, og en vurdering af dette var den mest realistiske tilgang for at fa
brugbare indsigter. Vores feltnoter og noter pd baggrund af optagelsen kan findes i bilag 10. Dette vil
ligge til grund for vores gennemgang af testen og indsigterne, som vi vil fremlegge i det folgende

afsnit.

9.3.1 Tilgang til evelse

Vores fokus til testen 14 som navnt pa én udvalgt evelse fra vores drejebog, som vedrorte at definere
og prioritere kvaliteter, som er en essentiel del i skabelsen af en felles verdiramme. @velsen heorer
under vores forste workshop i drejebogen (jf. bilag 12), hvor formalet er at skabe falles forstéelse
for, hvilke kvaliteter og vaerdier teamet onsker at understette i de lasninger, de udvikler. @velsen blev
designet med afsat i drejebogens intention om at styrke teams 1 at bevage sig fra problemforstéelse
og brugerindsigter til bevidsthed om enskede kvaliteter, som kan fungere som et prioriteringsgrund-
lag for videre udvikling. @velsen bestod af tre faser, som vi faciliterede gennem et digitalt whiteboard
i Canva, som muliggjorde samarbejde — bdde for de fysiske deltagere, men ogsé Klaus, som var med
online. Til medet deltog to PMs, Poul og Lone, to designere, Ole og Tanja, én software arkitekt/team
lead, Klaus samt VP’erne Ronja og Michael. Poul agerede facilitator for denne session. En udvikler,

Hans, skulle ligeledes have deltaget, men han havde fravalgt at deltage grundet travlhed.

Indledningsvist til gvelsen praesenterede vi deltagerne for en kort introduktion til gvelsens formal med
stotte fra vores slides (jf. figur 130, figur 131 og bilag 11). Her var vores fokus pé at forsege at
kontekstualisere vores @velse ved at tydeliggere, at det blot er et uddrag og en tilpasset gvelse, og
hvorfor vi enskede at atholde testen. Dette blev suppleret af en kort klarleegning af, hvad det abstrakte

vardibegreb indebarer, og hvad formalet var med at definere disse.



FOCUS ON VALUE
DEFINING QUALITY CRITERIAS

¢ Going from understanding the
problem and the user to
defining qualities

INTRODUCTION

* Thank you!

« A glimpse into our work

* Create a better understanding of
UsM

* Creating a focus on the user
value and qualities

« Defining “what the quality
should be” before what the
concrete technical features
enabling the qualities might be

Figur 130: Introducerende slides

Herefter blev deltagerne bedt om at:

e Brainstorme individuelt i tre minutter, hvor de hver isar skulle nedskrive bud pa, hvilke kva-
liteter de mente, at losningen burde have. Dette blev gjort direkte pa post-its i Canva-boardet.

e Prasentere og dele deres post-its i plenum, hvor hver deltager satte ord pa, hvorfor netop disse
kvaliteter var vigtige set 1 lyset af brugernes behov.

e Diskutere og prioritere i faellesskab, hvor teamet skulle valge de mest centrale kvaliteter (med
fokus péd den primare kvalitet forst), som skulle fungere som udgangspunkt for at prioritere

mulige losninger og planlaegge naste release.

BRAINSTORM QUALITIES PRESENT AND ALIGN

¢ Present the post-its to the group

o Individual brainstorm (3 minutes) .
o Put a few words to why you came up with these.

* Write down qualities on post-its

o Access the board through the link o o .
., - * As a group - choose and prioritize qualities by importance

P . o Start with the most important (primary quality)
o Keep in mind what you know about the user and the
O=20

problem
PaNOF=N
o

« Based on your knowledge what quality do
you think the solution should have?

Figur 131: Slides til introduktion til gvelse

Canva-boardet illustreres nedenstaende i figur 132.
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BRAINSTORM QUALITIES

pa— oot eyt

QUALITY CRITERIAS
SORTED BY IMPORTANCE

Figur 132: Canva-board anvendt til facilitering af evelsen

Vi valgte bevidst at strukturere gvelsen visuelt og digitalt i Canva-boardet (jf. figur 132), sa deltagerne
bade kunne skrive deres input ned, fi et overblik over de indsamlede kvaliteter, og sammen navigere
1, hvordan disse kunne prioriteres. Samtidigt akkommoderede det digitale board, at der kunne samar-
bejdes hybridt. Vi havde desuden visuelt opstillet, at de skulle prioritere kvaliteterne, men de naede

ikke at faerdiggere ovelsen, hvilket vil blive uddybet i det folgende afsnit.



9.3.2 Stram tidsramme

Sessionen blev indledt af PM’en, Poul, som havde planlagt, at deltagerne i tre teams skulle drofte og
klarleegge de udfordringer og problemer, de aktuelt oplevede i deres team i deres daglig praksis. Forst
1 anden del af sessionen blev vi indbudt til at facilitere vores 15 minutters gvelse, hvor der var under
30 minutter tilbage af sessionen (ud af to timer). Dette betod, at deltagerne ikke ville have meget tid
til at arbejde videre med vores gvelse baghovedet, hvilket ellers var essentielt i forhold til vores in-

tention med testen grundet den korte tidsramme.

I introduktionen gik der ligeledes tid med at diskutere, hvorvidt vi overhovedet kunne atholde sessi-
onen, da udvikleren, Hans, som navnt havde fravalgt ikke at deltage i sessionen grundet travlhed med
andre opgaver. Dette er ogsa en indikator for den situation, som MapsPeople befinder sig i, som har

haft indvirken pa vores mulighed for test.

Grundet den stramme tidsramme var der ikke megen tid til spergsmaél og feedback, som vi oplevede
at ende med at blive en del af vores test i praksis. Dette medforte desuden, at vores gvelse tog leengere
tid, og derfor ndede deltagerne ikke at faerdiggere vores gvelse. Herudover ndede de heller ikke at
planlegge, hvilke problemer de skulle lase, som var deres formdl med anden del af sessionen. Dette
understreger en vigtig lering om nedvendigheden af tilstraekkelig tid og forankring, hvis evelsen skal
skabe den enskede vardi. Samtidig kan der argumenteres for, at det ville vere gavnligt, hvis den
forste del af sessionen havde veret kortere, eller at der var afsat mere tid til sessionen. Trods den

tidsramme fik vi alligevel indsigter fra testen, som vi nu vil berore.

9.3.3 Indsigter fra test

Vi oplevede generelt en positiv modtagelse af ovelsen. Flere deltagere udviste engagement, og ovel-
sen formaede at stte gang i samtaler om, hvilke vardier og kvaliteter der er vigtige at tilgodese 1
deres arbejde. Dog blev der ogsa rejst kritiske spergsmal, serligt fra Ronja, som udfordrede vores
begrebsforstielse og model. Hun problematiserede, om vores metode i tilstraekkelig grad tilforer
veerdi, idet hun mente, at organisationens eksisterende metoder, herunder USM, allerede understotter
lignende dialoger. Denne situation opstar allerede f& minutter inde i vores facilitering af evelsen, og

vi vil derfor argumentere for, at deltagerne pé dette tidspunkt endnu ikke har haft mulighed for at



afpreve ogvelsen i praksis eller fa et dybere indblik i de bagvedliggende tanker med drejebogen. Dette
vurderer vi som vasentligt at have for gje 1 fortolkningen af reaktionerne, hvilket vi vender tilbage til

1 afsnit 9.4, hvor feedbacken viser sig at vere af en anden karakter.

En vasentlig lering var, at vi i praksis havde svert ved at inkludere den deltager, der deltog online,
hvilket betad, at fokus primart blev rettet mod de fysisk tilstedeverende deltagere. Dette skyldes en
kombination af tidspres, vores begraensede erfaring med at facilitere hybride medeformer og mang-
lende opmerksomhed pé at skabe lige deltagelsesvilkér for alle. Dette peger pé et vigtigt opmaerk-
somhedspunkt for fremtidige tests og videreudvikling af drejebogen.

Pa trods af kritik og udfordringer vurderer vi evelsen som verdifuld i forhold til at skabe dialog og
feelles forstdelse af, hvilke kvaliteter der er vigtige at overveje i forhold til de problemer, de har iden-
tificeret. Samtidig anerkendte bdde Ronja og Poul, at evelsen satte gang i verdifulde samtaler om,
hvad der opleves som verdifuldt i deres arbejde. Poul udtrykte, at det var en “rigtig god evelse” til at
f4 sat fokus pd kvaliteter, og Ronja tilfejede umiddelbart herefter kommentaren “mega god” (jf. bilag
10). Begge pointerede, at ovelsen var god til at & deltagerne til at teenke ind i1 brugerperspektivet,
hvilket ogsa blev fremhavet som positivt. Dog understregede Ronja, at det var vasentligt at supplere
dette med et fokus pd outcomes og virksomhedens forretningsmaessige behov (viability). Samtidig
anerkendte hun dog, at der ogsa kan ligge en vardi i, at brugernes og virksomhedens perspektiver
bringes i spil hver for sig. Selvom vi forsegte at forklare, hvordan identificeringen af kvaliteter kunne
fungere som et prioriteringsverktej, nevnte Ronja, at hun ikke troede, at de ville komme til at bruge
det. Michael efterfulgte dog dette med at sige, at det méske kunne siges pd en anden méade, og at de
gerne vil here mere om tankerne bag, samt hvordan vi indtenker det i forhold til releases (jf. bilag

10).

Efter testen kunne vi iagttage, at teamet selv havde indkaldt til et nyt mede for at fortsaette arbejdet
med prioritering af problemer, og i denne medeindkaldelse henviste de til vores Canva-board. Dette
tolker vi som en indikation pé, at evelsen og vores materiale alligevel har haft et efterliv i organisati-

onen og maske har vaeret med til at pavirke den videre proces.



9.4 Feedback pa drejebog

Som supplement til vores test gennemforte vi en feedback session med de to af VP er. Formalet med
sessionen var at validere drejebogens anvendelighed og implementeringspotentiale ud fra deres erfa-
ringer med ledelse af produktudvikling i praksis. Sessionen blev struktureret med en visuel prasen-
tation som stette, hvor vi forst rammesatte formélet og agendaen samt opfordrede til, at de bidrog
med pointer, erfaringer og feedback, da dette er en leringsproces for os. Vi indledte derefter sessionen
med at preesentere vores indsigter fra vores analyse, som ligger til grund for drejebogen. Dernzst
praesenterede vi drejebogens overordnede formal og intention og dykkede ned i drejebogens struktur
ved at gennemga centrale elementer og visualiseringer af den proces, drejebogen er designet til at
understotte. Afslutningsvis stillede vi spergsmaél. Vores prasentation kan findes i bilag 7. Vi video-
optog sessionen, sa vi kunne have fokus pa at prasentere og stille spergsmal samt svare pa deres
spergsmal og feedback. P4 baggrund af optagelsen nedskrev vi efterfolgende noter og citater fra feed-

back sessionen, som vil danne grundlag for dette afsnit. Disse noter og citater kan findes i bilag 9.

9.4.1 Onske om fleksibilitet i format og Al-understeottelse

Overordnet blev drejebogens fokus pa at skabe tvaerfaglige samtaler om vaerdi og kvaliteter anerkendt
som relevant og verdifuldt. Ronja udtrykte eksempelvis, at “ja, det er super godt” (jf. bilag 9), da vi
talte ind 1 veerdien af det tvaerfaglige perspektiv. Samtidig blev der rejst vigtige spergsmal til, hvordan
drejebogen kan oversattes til praksis i deres organisation. Ronja pointerede blandt andet nedvendig-
heden af, at sproget i drejebogen tilpasses malgruppen, sa det ikke forudsetter forhandskendskab til
eksempelvis design thinking. Ronja rejste desuden et spergsmal om drejebogens format og tilpas-
ningsgrad. Hun foreslog, at drejebogen kunne udvikles som en mere fleksibel, open source-lignende
guide, hvor virksomheder kan tilpasse sproget og indholdet til deres egen kontekst og praksis. Hun
fremhavede, at “jeg vil sjeldent tage en konsulent-PDF og give til mit team og sige kor” (jf. bilag
9), og foreslog i stedet en form for skabelonbaseret tilgang, hvor de kan “putte sine egne ord og
modeller ind” (jf. bilag 9). Dette blev suppleret af en refleksion over, hvordan Al-teknologier, som
Large Language Models (LLM), i stigende grad indgér i deres arbejdsgange. Ronja spurgte blandt
andet, om vi havde overvejet at designe drejebogen, s& den kan anvendes som grundlag for en Al-

baseret facilitator: “Kunne I bygge en workshop facilitation GPT?” (jf. bilag 9), hvilket hun vurderede



kunne vaere mere anvendeligt end en statisk PDF i deres hverdag, hvor de i stor grad benytter Al i

deres arbejde (jf. bilag 9).

Michael supplerede refleksionerne ved at pege pa, at drejebogen med fordel kunne struktureres som
et opslagsvark, der gor det nemt for brugere at tilgé relevante dele efter behov. Han fremhavede,
hvordan han selv havde haft glaeede af en tilsvarende tilgang i en metodebog, der netop introducerede,
hvordan han kunne anvende bogen fleksibelt i stedet for at laese den fra ende til anden. Ronja opfulgte
dette med opsatningen af vores drejebog og vurderede, at den kunne vaere nem at forsta for en sprog-

model, hvilket hun sa som en fordel i forhold til digital understettelse af anvendelsen (jf. bilag 9).

9.4.2 Fokus pa kunder og forretning

R belyste i feedbacken, at drejebogen fremstod som sterkt fokuseret pa brugeren og dermed primeert
adresserede produktets desirability. Ronja pipegede, at drejebogen i hgjere grad burde balancere mel-
lem Cagans (2017) fire produktrisici: desirability, business viability, feasibility og usability. Hun
fremhavede, at “nar vi er en B2B-virksomhed, sa vil jeg aldrig enske, at I kun tager afsat i brugerne
(...) for ellers ender vi med at lave et brugerdrevet produkt og ikke et kundeveardis produkt” (jf. bilag
9). Dette peger pa, at de ser et behov for, at drejebogen i hegjere grad understotter kundeverdi og

forretning.

I forhold til de konkrete ovelser i drejebogen blev der ogsa dreftet, hvordan personaer kan anvendes.
Ronja udtrykte skepsis over for personaer som en fast artefakt i virksomheden og betegnede det som
et “konsulent-greb” (jf. bilag 9). Hun pegede dog ogsd pd, at personaer kan have en verdi som et
midlertidigt referencepunkt i specifikke projekter, hvilket hun mente var “super vigtigt” i forhold til
at skabe falles forstaelse (jf. bilag 9). Denne refleksion forte til en diskussion om, hvorvidt drejebo-
gen skal praeesentere metoder som obligatoriske eller som inspiration, athaengigt af den kontekst og de
ressourcer, som er til stede i den enkelte organisation. En central indsigt fra feedbacken var betydnin-
gen af at respektere de organisatoriske betingelser, der gor sig geeldende i praksis. Ronja fremhavede,
at virkeligheden ofte kraver hurtige beslutninger og “good enough for now, safe enough to try”-
tilgange (jf. bilag 9), hvor der ikke nedvendigvis er tid til at gennemfore alle metoder i1 fuldt omfang.
Hun understregede, at vores drejebog kan vare vaerdifuld som et inspirationskatalog, men at det er
afgerende, at den ikke fremstar som en fastlést proces, hvor medarbejderne kan “fejle” (jf. bilag 9),

hvis ikke alle elementer folges til punkt og prikke. Selvom Ronja gav udtryk for, at hun ikke ville



anvende persona som metode, gav hun samtidig udtryk for, at princippet i at konkretisere brugerind-
sigter var verdifuldt for processen som et redskab til at forankre beslutninger med afsat i bruge-

ren/kunden og deres problem.

Afslutningsvis blev det anerkendt, at vores test havde skabt nye typer af samtaler i organisationen.
Ronja fortalte eksempelvis, at “det perspektiv skabte noget helt andet, samtale, end vi har gjort for”
(Gf. bilag 9), og pegede p4a, at der allerede dagen efter vores test var medarbejdere, der havde viderefort
sprogbrugen fra gvelsen i deres daglige arbejde. Dette blev af Ronja fremhavet som en klar indikator
pa, at vores tilgang havde potentiale til at skabe vardi i praksis. Pa4 den baggrund blev vi opfordret til
at vende tilbage efter faerdiggarelsen af specialet for at dele vores samlede observationer og refleksi-

oner med en bredere kreds af ledere og produktudviklere i organisationen.

9.5 Videreudvikling af drejebogen

De erfaringer, vi har gjort os gennem béde test og feedback, peger pa flere vasentlige opmarksom-
hedspunkter, som vi vurderer kan kvalificere en videreudvikling af drejebogen. Bade vores viden-
skabsteoretiske stasted i pragmatisme og vores tilgang til designarbejdet understreger, at udviklingen
af drejebogen ikke skal forstds som en line@r proces med en endelig lasning, men som en iterativ og
eksperimenterende praksis, hvor vi gennem undersggelser og afprevninger gradvist opbygger viden
og forstéelse. Samtidig minder pragmatisme os om, at vi ber vare kritiske over for forskellen mellem
det, der siges, og det, der gores. Hvor VP’erne i feedbacken rejste bekymringer om drejebogens for-
mat og metoder, viste praksis, at gvelsen faktisk blev positivt modtaget og medvirkede til at have de
samtaler, som vi intenderede. Herudover havde vores @velse et vis efterliv i organisationens videre
arbejde. Dette understreger, at viden ikke blot skal hentes i det sagte, men ogsa i det handlede (Cohen
et al., 2018).

Med ovenstdende refleksioner in mente vil vi vurdere, hvordan en ny iteration af drejebogen kan
udarbejdes. I det videre arbejde med drejebogen kan det indteenkes, hvordan kunden bringes mere i
spil samt forretningspotentialet. Dog vil vi ogsa argumentere for, at vi ikke har undladt dette perspek-
tiv, men at de indgar senere i drejebogen som en made til at veelge og fraveelge idéer pa i samspil med
kvaliteter. Vi anerkender dog ogsé, at hvis drejebogen skal implementeres i1 organisationen, ber vi
ogsa anerkende en praksis, som vagter forretningspotentialet hojt. Derfor kan det overvejes, hvordan

vi kan formidle, at brugeren kan vare et for snevert begreb, da vi mener, at en losning skal forankres



i dem, som bergres af et problem. Derfor er det, som navnt i litteraturreviewet (jf. afsnit 2), vaerd at
teenke det bredere, hvormed kunder ogsa indgar i denne betegnelse. Derfor vurderer vi, at der er behov
for at sette fokus pa at formidle dette i drejebogen, sé der ikke forekommer misforstaelser om dette.
Dermed kan det ligeledes papeges, at det kan vaere gavnligt at veere mere eksplicit om, hvordan vi

indteenker, at de fire produktrisici skal indga i produktudviklingsprocessen.

Herudover vil vi argumentere for, at vi har forsegt at have fokus pa at gere drejebogen fleksibel og
overskuelig, sd en facilitator kan dykke ned i drejebogen i forhold til, hvor de er i processen. Vi
anerkender dog ogsa, at det kan geres endnu mere eksplicit og kan bedre formidles, hvordan dreje-
bogen kan agere som opslagsvaerk. Samtidig anerkender vi behovet for, at de to VP’er giver udtryk
for, at de vil have lov til at kunne redigere, hvad de vil anvende og tilpasse sproget til deres egen
kontekst og praksis. Dette peger pa en vasentlig afvejning mellem at tilbyde en drejebog, der kan
inspirere og stette facilitering, men samtidig undga at fremstd som en fastldst metode, der skal folges
til punkt og prikke. Dette taler dog ind i en balancegang om, hvorvidt den skal vare en inspirations-
kilde eller som en made at stilladsere. Pa den ene side kan drejebogen fungere som en inspirations-
kilde, der presenterer en rekke metoder, greb og refleksionsspergsmal, som teams kan lade sig in-
spirere af og tilpasse til deres egne behov og kontekst. En sddan tilgang leegger vaegt pd fortolkning,
fleksibilitet og tilpasning, hvor facilitatorer har frihed til at vaelge de elementer, de finder relevante,
og oversatte dem til deres egen praksis. P& den anden side kan drejebogen ogsa fungere som en mere
struktureret stilladsering, der guider brugerne gennem en fastlagt proces med klare trin og instruktio-
ner. En sédan tilgang kan vere hjelpsom for teams, der har mindre erfaring med facilitering, og som
har behov for mere stotte og retning i deres arbejde. Risikoen er dog, at drejebogen i sa fald kan
komme til at fremsta som en rigid metode, der begranser brugernes mulighed for at tilpasse den til

deres sarlige kontekst og arbejdsgange.

I en videreudvikling vurderer vi derfor, at det er vaesentligt at atbalancere disse to positioner, sa dre-
jebogen bade tilbyder konkrete greb og strukturer, der kan stotte uerfarne facilitatorer, samtidig med,
at den &bner op for fleksibilitet og tilpasning, s mere erfarne teams kan tage ejerskab over processen
og forme den ud fra deres egne betingelser. Dette kan for eksempel gores ved at tydeliggere, hvilke

elementer der er obligatoriske eller anbefalede, og hvilke der kan tilpasses eller fraveelges, athengigt



af den konkrete situation. Herudover vurderer vi, at det kan vare brugbart at arbejde videre med en
skabelonbaseret tilgang, hvor organisationer selv kan s@tte deres egne begreber og prioriteringer i

spil.

Endelig peger bade test og feedback pa, at formatet og tilgaengeligheden af drejebogen ber overvejes
i lyset af aktuelle arbejdsgange, hvor Al-teknologier spiller en stigende rolle. Forslaget om at udvikle
en GPT, der kan hjelpe teams med at navigere i drejebogen, kan derfor ses som et interessant per-

spektiv at udforske videre. Dette vil vi uddybe i vores perspektivering (jf. afsnit 12).

9.5.1 Iteration af drejebog
Med udgangspunkt i de indsigter og refleksioner der er prasenteret ovenstadende, vil vi nedenstdende
prasentere og forklare, hvordan vi har itereret pa drejebogen. En itereret udgave af drejebogen kan

tilgas 1 bilag 16.

Den forste @ndring vi har foretaget, er i form af tilfgjelsen af en ‘disclaimer’ side (jf. figur 133), som

er placeret i starten af drejebogen.

DISCLAIMER

Are you in need of assistance,
= inspiration or guidance? Read this!

This guide is intended to assist you
throughout the process of preparing and
facilitating workshops that make use of the
User Story Map framework. We provide step-
by-step instructions, suggested methods
and some thoughts for you to keep in mind!

Looking for something specific?
Read this!

On the next page you will find a table of
contents, and we encourage you to use this,
to gain an understanding of the contents.
Furthermore, it will allow you to decide
whether you wish to follow it step-by-step, or
if you're interested in something specific -
skip right ahead!

Are you looking to adapt and
customize the guide to your own
liking? Read this!

This digital version of the guide allows you to
fill out different sections with methods or
tools that you wish to substitute our
suggestions. We do however recommend,
that you consider the rationale and
suggestions that we provide, to assist in
assessing their relevance!

Figur 133: Tilfojelse af disclaimer
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Formalet med denne tilfojelse er at efterkomme den efterspergsel pa en tydeliggerelse af, hvad dre-
jebogen kan bruges til. Vi ensker med denne side derfor at tydeliggere tre forskellige anvendelser (jf.
figur 133). Fokus er her pa at klarleegge, at drejebogen kan anvendes i sin intenderede stil ved at folge
de forskellige trin og metoder, men ogsa for at fremhave, at den kan fungere som inspiration og
opslagsverk. Ydermere fremhaever denne tilfojelse ogsa, at der vil veere mulighed for at tilpasse og
justere den digitale version af drejebogen med henblik pa at efterkomme det behov de to VP er gav
udtryk for. Pa denne made bliver drejebogen en open-source ressource, gennem eksempelvis brugen
af Canva, hvor de selv kan fa adgang til at justere drejebogen. Dette leder os til naeste &ndring: mu-

ligheden for at tilpasse og justere drejebogen.

Are you looking to adapt and
customize the guide to your own
= |iking? Read this!

This digital version of the guide allows you to
fill out different sections with methods or
tools that you wish to substitute our
suggestions. We do however recommend,
that you consider the rationale and
suggestions that we provide, to assist in
assessing their relevance!

Figur 134: Mulighed for tilpasning

En del af vores feedback indebar, at Ronja ikke var tilheenger af brugen af personaer, hvortil hun gav
udtryk for, at det ville veere hensigtsmaessigt at muliggere, at brugerne af drejebogen kunne tilpasse
denne med deres egne metoder og @velser. Vi har tidligere i afsnittet givet udtryk for, at vi anerkender
denne feedback, hvorfor denne @ndring vil muliggere dette. Vi fastholder dog, at dette skal geres

med udgangspunkt i, at principperne i drejebogen bibeholdes (jf. figur 134)

Den tredje @ndring, vi har foretaget, er i relation til feedback omkring at vere papasselig med at

inkludere et for fagligt sprog i drejebogen.
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DISCOVERY WORK

To set the stage for a truly impactful session, your
preparation should be rooted in discovery work.

Believe that the people who face a problem are
the ones who hold the key to the answer. So
you're uncovering their perspectives, needs,
challenges, and aspirations long before any sticky
notes hit the wall.

Begin by gathering insights:

* Talk to users and stakeholders.
* Observe their workflows.
¢ |dentify friction points and moments of value.

These insights should inform the language, tools,
and tone of your workshop — and ensure that real
human needs anchor the discussion.

Figur 135: Fjernet fagligt sprog (angéende design thinking)

Af denne grund har vi @ndret i teksten for at undga specifikke begreber som design thinking fra den

originale udgave (jf. figur 135). I stedet har vi omformuleret denne side med henblik pa at fastholde

principperne og formalet med discovery-arbejde, og hvilken rolle det spiller i guiden uden at anvende

unedvendigt fagsprog.
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KAPITEL 6
DISKUSSIOI

e Bidrag til forskningsfelt

e Undersggelsesdesign med f
pa kontekst



10. Diskussion

Vi har i de forrige to kapitler vaeret omkring udarbejdelsen og test af vores drejebog, hvor vi i1 dette
kapitel vil rette opmarksomheden mod at forholde os til specialets undersggelsesdesign og resultater.
Kapitlet er opdelt i to dele, hvor forste del af kapitlet indeholder en refleksion og diskussion af vores
bidrag i relation til de respektive teorier og forskning, vi har fremhavet litteraturreviewet. Dette af-
sluttes med endnu et genbesog af de tre hypoteser med henblik pa at forholde sig til, om disse kan be-
eller afkraeftes. Anden del af kapitlet indeholder en refleksion og diskussion af vores undersogelses-
design i forhold til vores metodiske valg og fravalg, og hvilken indflydelse det har haft pd vores

resultater og udarbejdede losningsforslag.

10.1 Bidrag til forskningsfeltet

Formalet med dette afsnit er at diskutere og reflektere over specialets fund i forhold til eksisterende
teori og forskning. Hermed seger vi ikke blot at reflektere over vores egen undersegelse og bidrag,
men ogsa at bidrage til en bredere diskussion i forskningsfeltet. Desuden vil vi afrunde afsnittet med

en vurdering af, hvorvidt vi kan be- eller afkrefte vores tre hypoteser.

10.1.1 Veardi som falles referenceramme i designprocesser

En dominerende antagelse i design thinking-litteraturen er, at vaerdiskabelse naturligt udspringer af
brugerinvolvering og en iterativ proces (Brown & Katz, 2009; IDEO, 2015). Her forstas verdi typisk
som et implicit resultat af, at designteamet empatisk seger at imedekomme behov. Denne forstéelse
ses eksempelvis ogsé i Pattons (2014) tilgang til USM, hvor det antages, at forstéelsen for vaerdi
automatisk opstir gennem trinvis progression fra indsigt til lesning. Denne antagelse vil vi argumen-
tere for kan veere problematisk. Vores empiriske materiale antyder, at begrebet verdi netop ikke er
selvforklarende i1 praksis, men tvertimod ofte udleser tvetydighed og divergerende fortolkninger.
Gennem vores analyse identificerede vi, hvordan forskellige domaner havde vidt forskellige forsté-
elser af, hvad vardi egentlig beted. Uden et fzlles sprog blev vardi derfor et abstrakt ideal snarere

end en praktisk rettesnor.

Derfor vil vi kritisere antagelsen om, at forstaelsen for verdi blot opstar og argumenterer for, at der
er behov for et visionsbaseret designgreb, der gor vaerdibegrebet konkret og faelles. Den visionsbase-

rede metodologi leegger op til en bevagelse mellem en abstrakt og en konkret tankegang (Lerdahl,



2001; 2005). Vi treekker her pé de visionsbaserede frameworks og is@r Core Designs forstéelse af
kvaliteter som bindeled mellem brugerindsigter og produktbeslutninger (Lerdahl, 2001; Rosenstand
& Vistisen, 2025; Vistisen & Rosendal, 2016; Karagamedesign, 2025; Cleveland, 2021). Denne til-
gang blev konkret operationaliseret i vores drejebog, hvor arbejdet med kvaliteter udgjorde en form
for mellemfase mellem problemforstielse og featureudvikling. I testforlebet oplevede vi, hvordan
denne fase skabte grundlag for at diskutere og konkretisere, hvad der faktisk var vigtigt at opnd, og
for hvem. Disse spergsmal kom dermed ikke af sig selv, men som folge af det strukturerede refleksi-
onsrum, vi havde iscenesat. Derved vil vi med vores bidrag, vedrerende forstielsen af en felles veer-
diramme, udfordre antagelsen i design thinking-litteraturen. Hermed argumenterer vi for, at vaerdi
ikke automatisk vokser ud af processen, men kraver varktejer, der guider tvaerfaglige teams til at
oversatte brugerindsigter til onskede kvaliteter, for losninger konkretiseres. Vi vurderer derfor, at en
visionsbaseret metodologi, som det blev operationaliseret i vores drejebog, er et brugbart svar pé
problemet om en fazlles verdiforankring i produktudvikling. Men dette forudsatter, at metodologien
anvendes som et dialogisk og refleksivt stillads. Vi argumenterer dermed samtidig for, at det er 1

praksissens forhandling, og ikke i metodens form, at veerdien og forstéelsen for verdi opstér.

10.1.2 Vardi som metode til fremtidstaenkning

Anskuer vi vores drejebog gennem linsen af strategic foresight-feltet, &bner der sig en bredere forsta-
elseshorisont om, at drejebogen kan forstads som et praksisnert bud pa en metode, der understotter
teams 1 at arbejde med enskvardige fremtidsscenarier og vaerdibaserede visioner, som kan stotte te-
ams og organisationen i at navigere i usikkerhed. Séledes er det ikke blot noget, som er strategisk
udpeget udefra, men noget der er udviklet gennem refleksion og samskabelse i konkrete designbe-
slutninger. I litteraturen om strategic foresight beskriver Wilkinson (2017) preferable futures som en
kategori af fremtidsteenkning, hvor formalet ikke er at forudsige, hvad der vil ske, men at undersoge
og strukturere, hvad vi ensker skal ske, og hvordan vi kan bevage os i den retning. I denne optik
fremstéar vores drejebogs fokus pa at skabe en fzlles vaerdiramme som et konkret og anvendeligt
designgreb, der kan hjelpe teams med, hvordan de strategisk arbejder sig mod enskede fremtidssce-
narier. I forleengelse af dette kan drejebogen ogsé placeres i relation til Buehring og Bishop (2020),
argumenterer for, at designmetoder ikke blot skal facilitere problemlesning, men understette organi-
sationers evne til at tenke og handle strategisk 1 komplekse og usikre kontekster. Vi ser vores arbejde
som en operationalisering af denne ambition, hvor design thinking ikke reduceres til verktajer, men

udvides til en refleksiv praksis, der kan bruges til at forme langsigtede vaerdimassige pejlemaerker.



Vi vil derfor argumentere for, at vores design framework ogsa kan bidrage til en bredere strategisk

ramme i organisationer.

10.1.3 Facilitering som forudsatning for tvaerfaglig alignment

Tvarfaglighed fremhaeves i design thinking-litteraturen som en central styrke ved metoden (Liedtka,
2013; Fatima & Singh, 2024; Bender-Salazar, 2023; Carlgren & BenMahmoud-Jouini, 2022). Vi vil
argumentere for, at det i litteraturen antages, at det tveerfaglige samarbejde i sig selv skaber innovative
losninger, fordi forskellig ekspertise bringes i spil. Men dette perspektiv overser ifelge os et vasent-
ligt forhold, da vi vil argumentere for, at tvaerfaglighed ikke automatisk ferer til alignment, men det
kraever facilitering, feelles sprog og strukturelle greb for at sikre et vaerdifuldt samarbejde. Som Fi-
scher (2000) papeger, rummer tvaerfagligt samarbejde, at alle ved noget forskelligt, hvilket bade er
en udfordring og en ressource. For at det kan blive en ressource vil vi argumentere for, at det kraever,
at der skabes et rum, hvor de forskellige vidensformer kan bringes i spil og omdannes til en form for
felles forstaelse. I vores undersogelse udledte vi, at sddanne rammer ikke opstar spontant, idet vi

identificerede, hvordan deltagere fra forskellige domaner havde forskellige forstaelser for verdi.

Vi ser her en vigtig kobling til Nonakas (1994) teori om organisatorisk vidensskabelse, hvor viden
transformeres i dynamikken mellem tavs og eksplicit viden. Gennem vores drejebog har vi fokus pé
at muliggere dette, s& deltagerene far mulighed for at konkretisere deres forstaelse. Dette gaelder ikke
kun gennem tale, men ogséd gennem visualisering og stillingtagen. I trdd med Brandt (2007) fungerer
de visuelle og strukturelle greb, sdsom digitale whiteboards, personaer og prioritering af kvaliteter,
som boundary objects, der skal bidrage til, at forskellige fagligheder kan opbygge en falles vaerdi-
ramme uden nedvendigvis at tale samme fagsprog. Dermed vil vi argumentere for, at boundary
objects understotter en tveerfaglig sensemaking-proces, hvilket er i trdd med Kolko (2010) og Rosch
et al. (2023), som ligeledes bererer sensemaking i designprocesser. Dette vil vi argumentere for er
afgerende i et produktudviklingsmilje, hvor begreber som verdi har forskellig betydning athengigt
af, hvilken faglighed det vedrerer. Hertil vurderer vi facilitering som essentiel med henblik pa at
facilitere en meningsskabende praksis, hvor forskellige forstéelser kan omszttes til faelles beslutnin-
ger. Vores tilgang til facilitering tog udgangspunkt i en forstielse af facilitatorrollen som en, der
rammesatter og stotter gruppen mod refleksiv samskabelse. Vi trak her pa Tuckmans (1965) teori,

som vi operationaliserede i drejebogens struktur. Her havde vi eksplicit fokus pa at stette grupper i at



bevaege sig gennem de forskellige stadier af workshoppen. Samtidig viste vores undersogelse, at fa-
cilitering ikke blot handler om at folge en struktur, men om at leese rummet og reagere pa gruppens
behov i momentet. Eksempelvis sa vi flere tilfeelde pd lavpraktiske elementer sdsom pauser, som ikke
blev givet til gruppen, trods der blev givet udtryk for at veere behov for det. Dette kan bunde i erfaring,
hvorfor vi ensker at stilladsere facilitatorer i1 tvaerfaglige workshops, sa de opnar kompetencer inden

for facilitering.

Vi vil qua de ovenstdende refleksioner kritisere design thinking-litteraturens tendens til at fremhave
tverfaglighed som en styrke uden at forholde sig til de betingelser, der skal til for at gere den frugtbar.
Vores indsigter peger pd, at alignment i tverfaglige teams omhandler facilitering snarere end et na-
turligt biprodukt af design thinking. Vi vil derfor argumentere for, at tvaerfaglig deltagelse i work-
shops ikke blot kraever alignment, men den forudsatter det. Og dette alignment skabes ikke gennem
konsensus i traditionel forstand, men gennem en praksis, hvor uenighed og mangfoldighed bringes i
spil gennem falles greb og rammer, som facilitatoren skal medvirke til at facilitere og hdndtere. Her-
med ma der etableres en faelles referenceramme, som de kan operere ud fra, uden at tale forbi hinan-

den.

10.1.4 Forstielse bliver en betingelse for effekt i praksis

Vores drejebog har til formal at understotte facilitatorer i at lede tveerfaglige teams fra problemfor-
staelse til vaerdidrevne produktbeslutninger ved at opbygge en falles vaerdiramme. Denne ambition
er tet knyttet til principperne i design thinking, hvor et centralt ideal er at tage udgangspunkt i men-
neskers behov og skabe vardi gennem iterative og kollaborative processer (Brown & Katz, 2009;
IDEOQ, 2015). I vores analyse og test identificerede vi, at det kan vare udfordrende at operationalisere
design thinkings principper i praksis. Dette er i trdd med Carlgren og BenMahmoud-Jouini (2022),
der identificerer en udbredt implementeringsudfordring, hvor design thinking ofte forbliver pa et kon-
ceptuelt niveau og ikke forankres i konkrete arbejdsgange. Derfor tilslutter vi os Carlgren og Ben-
Mahmoud-Jouinis (2022) kritik og argumenterer for, at der er behov for at forankre konkrete metoder
i praksis pd en méde, som er bade struktureret og kontekstbestemt. Med vores drejebog forseger vi
netop at oversatte design thinking-principperne til et konkret faciliteringsvaerktej, der kan anvendes
1 produktudviklingens hverdagspraksis. Det betyder, at metoden skal kunne indga i eksisterende pro-
cesser, tilpasses praksis og skabe et refleksivt rum, hvor tvaerfaglige teams sammen kan forhandle

verdi, prioritere kvaliteter og traeffe beslutninger med udgangspunkt i en faelles forstaelse. I stedet



for at forstd design thinking som en idealiseret metode, ser vi det derfor som en situeret praksis, der

skal gares anvendelig gennem kontinuerlig tilpasning og kontekstualisering.

Vi vil qua vores undersogelse argumentere for, at metoder kun virker i det omfang, de forstds og
integreres 1 den konkrete praksis. Denne problematik tradte tydeligt frem i vores feltarbejde. Pa trods
af at USM allerede var implementeret i MapsPeople, identificerede vi i analysen, at deltagerne ofte
var usikre pd, hvordan frameworket konkret skulle anvendes. Eksempelvis var der tvivl om, hvordan
de skulle prioritere, og hvordan brugerverdi skulle inddrages. Vi vil argumentere, at det ikke er selve
frameworkets tilstedevarelse, men forstaelsen og fortolkningen af den, der var begraensende for ud-
byttet af sessionerne. Dette er i tradd med Carlgren og BenMahmoud-Jouini (2022), som understreger,
at metoder ofte fejler, ikke fordi de er uhensigtsmessige, men fordi de ikke forankres kulturelt og
kontekstuelt. Partl og Hussein (2024) peger desuden pé, at modstand mod design thinking ofte bunder
i en manglende forstaelse for formél og relevans, hvilket er en pointe, vi ogsé identificerede gennem

vores undersggelse.

Vi segte at gore drejebogen praksisnar for deltagerne ved at forbinde det til deres aktuelle praksis.
Pé trods af dette oplevede vi stadig modstand i vores test og feedback, hvilket muligvis skyldes de
aktuelle omstaendigheder. Forst oplevede nogle deltagere drejebogens greb som uvedkommende, men
sidenhen fandt de vaerdi i den, fordi de netop havde afprevet den og erfaret, hvordan den kunne leve
videre i organisationen. Grundet dette vil vi argumentere for, at frameworks ikke blot skal instruere,
men ogsa troverdiggeres 1 praksis. Dette vil vi samtidig argumentere for kan pege pa et underbelyst
forhold 1 litteraturen om, at designmetoder ikke blot kraver instruktion, men ogsd en form for tro-
vaerdiggoerelse 1 den kontekst, de skal anvendes i. Vi vil derfor samtidig argumentere for, at drejebo-
gen skal motivere deltagerne til at fa erfaring med design frameworket, som ger, at de kan se vaerdi
og mening i at benytte de redskaber og tankegange, som drejebogen indeholder. Dermed vurderer vi,
at der er behov for praksiserfaring, for det endeligt kan afgeres, hvorvidt et design framework kan
vurderes verdifuldt 1 praksis. Vi identificerede i vores undersoggelse, hvordan deltagerne ikke ned-
vendigvis havde de rette forudsetninger for at kunne lykkes med eksisterende frameworks, hvilket
ledte os til at udvikle en drejebog, som forseger at stilladsere faciliteringen. Vi vil derfor argumentere
for, at forstéelse for metoder og frameworks ikke opstar gennem instruktion alene, men gennem er-

faring. Vores ambition har derfor varet at udvikle en drejebog, der ikke blot formidler struktur og



indhold, men som hjzlper deltagerne med at identificere sig med en proces og herigennem se dens

relevans og potentiale.

Vi vil argumentere for, at forstielse for et framework ikke blot er en fordel, men en forudsetning for,
at det kan skabe mening og verdi i en workshop samt organisation. Derfor argumenterer vi for, at et

design framework ikke blot skal handle om struktur og indhold, men ogsé om kontekstualisering.

Med afset i de ovenstdende refleksioner og diskussioner af vores empiriske fund og deres relation til
eksisterende teori, vil vi nu rette blikket tilbage mod vores tre hypoteser. I trdd med vores abduktive
tilgang udger dette ikke en endegyldig be- eller atkraftelse, men snarere et kritisk genbesog, hvor
hypoteserne vurderes i lyset af den viden, der er fremkommet gennem den iterative vekslen mellem

empiri og teori.

10.1.5 Vurdering af hypoteser

I det folgende vurderes vores tre hypoteser med afsat i analysens resultater og den foregéende dis-
kussion. Formalet er at undersege, i hvilken grad hypoteserne understettes af vores undersggelse,

samt hvilke nuancer eller justeringer der matte vaere nedvendige i lyset af de empiriske indsigter.

10.1.5.1 Hypotese 1: Introduktionen af en visionsbaseret metodologi kan bidrage til at skabe en

vardiorienteret produktudvikling

Diskussionen har i overvejende grad underbygget denne antagelse, men ogsd nuanceret den. Vores
undersogelse peger pa, at introduktionen af et verdiorienteret designgreb, inspireret af blandt andet
Core Design (Vistisen & Rosenstand, 2016; Rosenstand & Vistisen, 2025) og Lerdahls (2001) model,
har vist sig at vaere en anvendelig médde at opbygge en faelles vaerdiramme i produktudvikling. I vores
undersogelse muliggjorde denne tilgang, at deltagere fra forskellige fagligheder kunne drefte og pri-
oritere verdibegreber som konkrete og felles orienteringspunkter, hvilket vi ellers identificerede for-
blev implicit og upracist i praksis. Dermed stotter dette hypotesen. Samtidig har vores undersogelse
tydeliggjort, at et framework ikke automatisk forstas i praksis, hvorfor den effekt er betinget af, at
den oversettes og tilpasses den organisatoriske kontekst. Desuden ma facilitator understette brugen
gennem tydelig rammesatning og andre designmaessige greb. Hypotesen ma derfor forstds som be-

tinget af kontekstuel tilpasning og refleksiv anvendelse.



Vi vurderer, at hypotesen delvist kan bekreftes, men med vesentlige forbehold. Pa baggrund af vores
test og feedback har introduktionen af den visionsbaserede tilgang lykkedes i at fa de ansatte til at
italeseette samt konkretisere vaerdi bade 1 og uden for workshops. Forbeholdet dekker dog over en
mangel pa komplet test af hele drejebogen 1 praksis, hvorfor det er uvist, om anvendelsen resulterer i
produkter forankret i de udarbejdede verdier. Vi vurderer derfor, at der er behov for yderligere test-

ning af drejebogen for at endeligt kunne be- eller afkrefte hypotesen.

10.1.5.2 Hypotese 2: Tveaerfaglig deltagelse i workshops kraever alignment gennem dialog og

feelles referencerammer

Som vi bererer i diskussionen, er tvaerfaglighed ikke i sig selv en katalysator for innovation, men
narmere en kompleks samarbejdsform, der forudsatter, at der er fokus pa facilitering samt faelles
referenceramme og visuelle greb, der kan agere som boundary objects. Uden dette vil vi argumentere
for, at deltagere i tvaerfaglige workshops risikerer at operere ud fra deres respektive faglige forstdelser
og dermed tale forbi hinanden, snarere end at opné en falles forstaelse. Facilitatorens rolle er her
afgerende for at kunne opbygge denne falles forstielse, samt vil vi pdpege vigtigheden af at styrke
facilitering som en central designkompetence i komplekse organisatoriske samarbejder. Vi vil derfor

argumentere for, at hypotesen kan vurderes som bekraftet.

10.2.5.3 Hypotese 3: Udbyttet af en workshop, der tager udgangspunkt i et design framework,

pavirkes af deltagernes forstielse for anvendelsen af frameworket i praksis

Det blev gennem vores analyse tydeligt, at deltagernes manglende forstielse for USM kunne have en
haemmende effekt pd deres udbytte af workshoppen. Deltagernes forstaelse af design frameworket
viste sig at vere afgerende. Dog ma det tilfojes, at det ogsa handler om at kunne se frameworkets
relevans i egen praksis. Det er dermed ikke nok, at metoden forklares, men den skal tilpasses og
legitimeres i den kontekst, den anvendes i. Dette bekraefter, at forstaelsen af frameworket ikke blot er
en fordel, men en afgerende forudsatning for, at design frameworket kan skabe verdi i praksis. Pa

baggrund af dette vurderer vi hypotesen som bekraftet.

Vurderingen af vores hypoteser har givet os et nuanceret billede af, hvordan vores empiriske fund
spiller ssmmen med de hypoteser, vi oprindeligt arbejdede ud fra. For at kvalificere grundlaget for
vores resultater, finder vi det nu nedvendigt at vende blikket mod vores undersggelsesdesign, som

har dannet grundlag for vores fund.



10.2 Undersogelsesdesign med fokus pa kontekst

Vi har 1 begyndelsen af specialet argumenteret for at have foretaget research for design med henblik
pa at skabe forstéelse for brugen af design frameworks i en produktudviklingsproces. Formalet med
at bedrive research for design er fremlagt med en hensigt om at belyse, hvordan praksis, kontekst og
deltagere spiller ind i1 den del af processen, som forskeren forseger at pavirke og forstd (Forlizzi et
al., 2009). Denne hensigt stemmer overens med vores pragmatiske forstdelsesramme, idet vi anser
viden som noget, der skabes gennem praksis, hvor interaktion, refleksion og iteration er afgerende
(Dewey, 2012; Gimmler, 2018; Dalsgaard, 2014). Vi har med udgangspunkt i denne tilgang til viden,
aktivt indgdet 1 den praksis, vi forseger at pavirke. Med en forstielse for behovet for refleksion, er
det essentielt, at vi forholder os til, hvorvidt vi er lykkedes med at fa de nedvendige indsigter i praksis.
Som pépeget spiller konteksten for den praksis, der underseges, en vigtig rolle. Vi har pa baggrund
af vores test og feedback session af vores drejebog faet indsigter, som kan bidrage til at indikere, om
vi har forholdt os tilstreekkeligt til den kontekst, vores praksis indgar i. Dette vil vi udfolde og disku-
tere 1 det kommende afsnit. Efterfolgende vil vi diskutere metodiske overvejelser i forhold til vores

indsamling af empiri.

10.2.1 Den ideelle praksis vs. virkelighedens praksis

En af de drivende filosofier for vores drejebog er, at en session, der arbejder med USM, kun er sé
god, som det forarbejde, der ligger forud for sessionen. Dette er en forstielse, som Michael selv ita-
lesatte under vores indledende interview og er et princip, som bidrager til at bergre vores problem-
formulering i forbindelse med, hvordan der forudsettes en skabelse af en felles veerdiramme. Forar-
bejdet er vigtigt, eftersom det er her indsigter dannes, og identificeringen af problemer, som forseges
loses, forekommer. Derfor tager drejebogen udgangspunkt i et princip om, at dette forarbejde skal
konkretiseres, sa det lettere kan indga i arbejdet med frameworket USM. Dette behov for konkretise-
ring er baseret pé indsigter, som er et resultat af vores metodiske tilgang med at observere sessioner
(Gf. afsnit 5.1.3.2.2). Anbefalingen om at foretage forarbejde er forankret i bdde design thinking i
forbindelse med discover-processen (IDEO, 2015), men ogsd i forhold til workshoppens rammer (Wi-
renfeldt Jensen & Albrechtsen, 2022). Det er blevet tydeligt for os, at der kan argumenteres for en

mangel pé forstaelsen af hele konteksten, som sessionerne indgar i.



Det blev papeget af VP of Product i vores feedback session, at hendes erfaring med konsultationsar-
bejde, som hun sammenligner vores arbejde med, har mangel pd nysgerrighed og ydmyghed for de
betingelser, der ligger til grund for, at praksis er, som den er (jf. bilag 9). I afsnit 5.1.1.1 har vi papeget,
at vi har haft en regelmessig tilstedevearelse pa virksomhedens kontor. Dette var med henblik pa at
kunne indga i hverdagssituationer og placere os selv som en potentiel ressource for erkendelse under
en forudsatning om at kunne reflektere over vores position i praksis (Rylander, 2012). Vi arbejdede
under en formodning om, at vi gennem observationer kunne fi et indblik i og forstielse for mangden

af tid og ressourcer, der var tilgengelige samt fa et indblik i1 virksomhedens status.

Vi har flere gange pdpeget, at virksomheden, under ny ledelse, er i en transformationsproces mod en
ny produktudviklingspraksis. Udover dette fik vi dog ogsa indsigt i, at der foregik en raekke fyringer,
samt er virksomheden blevet opkebt. Disse var alle relevante indikationer pa, at den kontekst, vi
undersogte, kunne vere pavirket af mangel pé tid og ressourcer, som kunne have indflydelse pé vores
observationer omkring manglende forarbejde. I henhold til vores problemformulering er det en kon-
tekstuel faktor, som spiller en essentiel rolle. Dette bade i forhold til forudsatningerne for at kunne
forberede sig til at facilitere en workshop med design frameworks, men ogsé i forhold til at bearbejde
og konkretisere brugerindsigter. Pa den ene side vil vi argumentere for, at vores drejebog indeholder
metoder og overvejelser, som kan bidrage til, at deltagerne af en session kan fi et vaerdifuldt udbytte
uathangigt af mangden af forarbejde. Dette 1 forbindelse med at italesatte og definere vardier, som
skal indfries og bidrage til at prioritere fremtidige releases. Men pa den anden side erkender vi, at
vores eftersporgsel pa konkretisering af forarbejdet, 1 form af en udarbejdet persona, kan tolkes som
en mangel pé forstaelse for den virkelighed, de ansatte i virksomheden befinder sig i, hvor tid og
ressourcer kan vaere begraensede. Dewey (2012) pdpeger, at erfaring altid er forbundet med tidligere
oplevelser og vaner, hvilket taler ind i et behov for, at vi skulle have haft bedre forstielse for kontek-
sten. Det handler i stor grad om at vere bevidste om en dualitet i praksis, nar det kommer til ideelle
scenarier, som vores drejebog taler ind i, og den virkelighed som drejebogen egentlig indgér i, som 1

dette tilfeelde sjeldent vil vare ideel.

10.2.2 Metodiske overvejelser

Det kan ydermere diskuteres, om vores undersogelsesdesigns metodiske tilgang til indsamling af em-

piri kunne have bidraget til at inddrage konteksten bedre. Hvor vores empiriindsamling har vaeret



fokuseret pa indsamling af indsigter omkring selve arbejdet med USM-frameworket, kan det disku-
teres, om det har vaeret begraensende i at give os kontekstuelle indsigter. I forhold til specialets fokus
pa at drive research for design, kan det diskuteres, om dette har givet os tunnelsyn pa processen. Pa
den ene side har vores empiriindsamling vaeret rettet mod selve processen og arbejdet med et design
framework. P& samme tid har vi dog pdpeget, at research for design ogsé indeberer en forstielse for
konteksten og deltagerne i den proces. Det kan derfor argumenteres for, at vi med fordel kunne have
inkluderet et fokus pa eksempelvis at observere en PM i deres daglige arbejde, eller praksis i flere
organisationer. Dette med henblik pa at fa en forstéelse for, hvad der vil vaere realistisk for dem i
forberedelsen til en USM-session. Med et valg om at anvende observation som en primar empiriind-
samlingsmetode kunne et bredere fokus, end blot observation af sessioner, have nuanceret vores ind-
sigter. McDonald og Simpson (2014) beskriver shadowing, som en form for ”mobile observation” (s.
14), der bidrager til at fi indsigt i den observeredes handlinger og interaktioner pa tvars af tid og sted.
Om end dette er en selektiv form for data, papeges det, at det, der observeres, er ude af bade obser-
vateren og den observeredes kontrol, hvorfor det giver mulighed for at fa indsigter, som overgar
forskerens antagelser (McDonald & Simpson, 2014). Disse indsigter kunne dermed have veret ver-
difulde for at fa en bedre forstéelse for, hvad der var muligt i praksis for en PM, og herigennem kunne
det bidrage til at forholde os bedre til dualiteten mellem det ideelle og det virkelige. Med andre ord
ville en udvidelse af vores metode have muliggjort en bedre forstielse for konteksten, bade organisa-

torisk og rollemaessigt, for den praksis, vores undersggelse fokuserede pa.



KAPITEL 7
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11. Konklusion

Vi har i dette speciale pa kandidatuddannelsen Interaktive Digitale Medier pd Aalborg Universitet
foretaget en empirisk funderet, kvalitativ undersogelse med henblik pa at besvare folgende problem-

formulering:

Hvordan kan facilitering af workshops med design frameworks skabe en feelles veerdiramme i tveer-

faglige teams i en produktudviklingspraksis?

For at besvare dette indgik vi et casesamarbejde, hvor vi gennem semistrukturerede interviews og
observation indsamlede empiri med henblik pa at danne indsigt i en produktudviklingspraksis, hvor
der arbejdes med workshops, som tager udgangspunkt i frameworket USM. Til bearbejdelse af vores
empiri udarbejdede vi en analysemetode med inspiration fra tematisk analyse og affinity diagrams.
Analysemetoden havde til formél at muliggere en analyse direkte i vores indsamlede empiri i form af
observationsskemaer, hvilket bidrog til at vi kunne opretholde tidslige og kontekstuelle aspekter som

et led i vores analytiske fremgang.

Vi kan pa baggrund af analysen konkludere, at mangel pa stilladsering og introduktion til et design
framework resulterer i tvivl og usikkerhed omkring brugen af frameworket i praksis. Dette forekom-
mer bade som lavpraktiske elementer som anvendelsen af frameworket i sig selv, men ogsa pa et
abstraktionsniveau, hvor brugen af frameworket har til formal at skabe vaerdifulde lesninger og pro-
dukter for brugere og kunder. Det kan i den forbindelse yderligere konkluderes, at det er udfordrende
at definere, hvilken vaerdi der enskes skabt i et produkt, grundet manglende inddragelse af metoder
til at konkretisere brugerindsigter. Derudover opstér der yderligere udfordringer i, hvordan anvendel-
sen af frameworket forankres 1 de definerede verdier. Ydermere kan vi konkludere, at facilitering af
arbejdet med frameworket er essentielt, bade i1 forbindelse med facilitering af workshops generelt,
facilitering af tverfagligt samarbejde og mere konkret med det specifikke framework. For at imede-
komme vores problem udarbejdede vi et losningsforslag i form af en drejebog, som har til formal at
stilladsere facilitatorer af tvaerfaglige workshops med henblik pé at opbygge en faelles vaerdiramme,

der kan lede produktudviklingen.

For at imgdekomme vores problem udarbejdede vi et losningsforslag i form af en drejebog, der har

til formal at stilladsere facilitatorer i faciliteringen af tvaerfaglige workshops. Indholdet af drejebogen



har til hensigt at tydeliggere, hvilke trin der kan tages, for, under og efter en workshop med henblik
pa at skabe en fzlles vaerdiramme. Den felles vaerdiramme skal bidrage med et abstrakt element, som
produktudviklingspraksissen kan forankres i. I centrum af vores drejebog er en revideret udgave af
USM-frameworket, der er suppleret med en visionsbaseret metodologi, som bidrager til at italesette
og definere verdier, som skal agere ledestjerne for udarbejdelsen af konkrete losningsforslag og pri-

oriteringen af releases.

Vores losningsforslag er et kvalificeret geet pd at imedekomme problemstillingen. I vores underse-
gelse opstillede vi tre hypoteser, som vi vil be- eller atkrafte pa baggrund af vores fund. De tre hy-

poteser er:

Introduktionen af en visionsbaseret metodologi kan bidrage til at skabe en verdiorienteret produkt-
udvikling.

Udbyttet af en workshop, der tager udgangspunkt i et design framework, pavirkes af deltagernes for-
staelse for anvendelse af frameworket i praksis

Tvarfaglig deltagelse i workshops krever alignment gennem dialog og felles referencerammer

Ovenstdende hypoteser er blevet testet i praksis og evalueret gennem en feedback session pa baggrund
af en praesentation af vores udarbejdede drejebog.

Vi kan i relation til forste hypotese konkludere, at den visionsbaserede metodologi har lykkedes med
at skabe en felles vaerdiramme, hvor det abstrakte niveau i produktudviklingen bliver italesat i form
af veerdier. Vi kan dog ikke, pa baggrund af vores begransede test, lave en entydig bekraftelse af
hypotesen, eftersom anden del af drejebogen ikke blev testet. Pa grund af dette er vi ikke i stand til at
vurdere, om den felles vaerdiramme ogsé viderefores og anvendes til at forankre specifikke releases
og lesningsforslag i de udarbejdede verdier.

I forbindelse med den anden hypotese, kan vi konkludere, at tverfagligt arbejde er en kom-
pleks arbejdsform, som ikke selvsagt skaber innovation. Denne arbejdsform forudsetter, at samar-
bejdet skal faciliteres med en bevidsthed om at skabe falles referencerammer og gere brug af visuelle
greb. Vi argumenterer for, at foruden dette fokus pé facilitering, vil det tverfaglige samarbejde 1
workshops risikerer at operere ud fra deres respektive faglige forstéelser, hvilket modarbejder ska-
belsen af en falles forstaelse. Vi konkluderer derfor, at facilitatorens rolle er essentiel og skal anses

som en central designkompetence i komplekse organisatoriske samarbejder.



Med henblik pa at teste den tredje hypotese har vi varet i stand til at konkludere, at manglende
forstaelse for USM har en hemmende effekt pa udbyttet af en workshop. Vi konkluderer, at der 1
denne sammenheng is@r spiller en mangel pa forstaelse for frameworkets anvendelse i egen praksis.
Vi konkluderer pa baggrund af dette, at introduceringen af et design framework skal stilladseres og
tilpasses den kontekst, hvori det skal indgé for at ege udbyttet og sikre, at design frameworks skaber

verdi 1 praksis.

12. Perspektivering

Formalet med denne perspektivering er at fremhave relevante indsigter og overvejelser, som har re-

levans for at relatere vores bidrag til fremtidig forskning.

12.1 Generativ Al: Teknologiens rolle i workshops

I begyndelsen af dette speciale overvejede vi, hvorvidt vi skulle fokusere pa, hvilken rolle Al (kunstig
intelligens) spiller i en workshop-praksis, og hvilket potentiale det kan have fremadrettet. Vi beslut-
tede, at vi ville afgreense vores undersogelse, hvilket ikke inkluderede AI, men som et led i vores
feedback-session for testen af vores drejebog kom emnet pé tale. Med afsat 1 den session vil dette

afsnit afdeekke nogle overvejelser omkring, hvilken rolle Al kan have i relation til vores drejebog.

En indsigt, vi gjorde os pa baggrund af vores feedback session, var at overveje potentialet i, hvordan
drejebogen kunne implementeres i en generativ Al sdisom ChatGPT. VP of Product papegede en be-
kymring i forbindelse med drejebogens mangde af indhold, hvor hun gav udtryk for, at hun ikke ville
gennemga en 25 siders PDF, men i stedet ville fodre en Al med indholdet (jf. bilag 9). Om end vi vil
argumentere for at hendes holdning baseret pé indholdet i vores drejebog er misvisende, da de 25
sider ikke udelukkende bestér af sammenhangende tekst, ser vi bestemt et potentiale i at anvende Al-
teknologien til at ege funktionaliteten og brugbarheden. Generativ Al, som ChatGPT, er god til at
opsummere og syntetisere information og redegere for indhold, hvorfor det vil muliggere, at brugeren
kan stille specifikke spergsmal til indholdet i drejebogen og hurtigt 4 svar (Polster, Bilgram & Gortz,
2024). Dette potentiale medbringer dog en bevidsthed om, at indholdet i drejebogen med fordel skal
formateres og udarbejdes pa en made, som tillader Al’en at identificere essentielt indhold, eksempel-
vis ved brug af punktopstilling og tekstformatering i form af fed, kursiv og understreget tekst.

Som bekendt anbefaler vi i drejebogen, at brugerindsigter med fordel kan konkretiseres i form af



personaer, men vi har i afsnit 10.2 diskuteret, om dette er hensigtsmaessigt i forhold til den organisa-
toriske kontekst. Involveringen af Al taler for, at det kunne vaere tidsbesparende, idet generativ Al
kan gge effektiviteten og udarbejdelsen af metoder som personaer (Polster et al., 2024). Dette taler
ind 1, at med virksomhedens varierende tid og ressourcer til at indsamle og bearbejde brugerindsigter
samt andet forarbejde, kan opfordringen til at anvende Al som et redskab bidrage til at gore dette
mere plausibelt. Med udgangspunkt i dette perspektiv kan der vaere et uforlest potentiale i vores bi-
drag, hvor en dimension af vores drejebog vil vere at udarbejde en GPT eller lignende. Med henblik
pa at akkommodere en travl og uforudsigelig hverdag vil inkluderingen af Al muligvis give brugeren
et bedre udgangspunkt for at fi det fulde udbytte af vores drejebog. Dette kan derfor vare et spen-

dende omrade at udforske nermere.
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