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KAPITEL 1




OVNING 1

INTRODUKTIONER 15 min

Som designtankare ar det viktigt att omfamna ditt “nyborjarsinne”, sa att du kan narma dig problem som nybérjare, dven om du
redan vet en hel del om dem. Ditt nybdrjarsinne ar ivrigt att lara sig och villigt att undersoka. Ta nagra minuter och besvara fragorna
nedan och diskutera sedan dina svar med ditt team. Se till att engagera ditt nyborjarsinne i den sista fragan nedan.

Vad heter du?

Var arbetar du?

Varfor blev du intresserad av verktygsladan?

Vad vill du ldra dig av denna verktygslada?

Vad vill du géra om fem ar?

Berédtta en historia om den senaste gangen du provade ndgonting for forsta gangen.
Var det spannande eller skrammande? Hur hjalpte det dig att du var nybdrjare?



OVNING 2

ISBRYTARE: VISUELL TELEFON

15 min

Det ar viktigt att vara visuell genom hela design thinking-processen. Att tanka visuellt, kan ocksa hjélpa dig att “komma vidare”
fran viktiga punkter. Denna isbrytarévning hjalper dig att ldra kdnna dina teamkollegor, samtidigt som ni tranar pa visuell tolkning.

ANTECKNING: Nibehover vara dtminstone tre teammedlem-
mar for att utféra denna 6vning. Varje teammedlem behover
ett tomt pappersark och en penna.

STEG 1

- Allai gruppen ska skriva en mening
(tramsig eller allvarlig) 6verst pa ditt papper.

-Vik toppen av pappret for att
doljameningen

- Skicka vidare pappret till personen till
hoger om dig

STEG 2
- Vik upp pappret du just fick, for att avsldja meningen
-Rita en bild av vad du ser

-Vik ditt papper for att délja meningen overst, vik det sedan
igen for att dolja bilden nedanfér den.

- Skicka pappret till héger om dig

STEG 3

Vik upp pappret du just fick, for att endast avsloja bilden (inte
meningen)

- Skriv en ny mening nedanfér bilden, som beskriver vad du ser

-Vik pappret tre ganger for att dolja den forsta meningen,
sedan bilden, sedan den sista meningen

- Skicka pappret till hoger

STEG 4

-Vik upp pappret du just fick, for att endast avsldja den sista
meningen

-Rita en bild av vad du ser.
Vik pappret fyra ganger
-Skicka pappret till hdger

Upprepa dnda tills ditt ursprungliga papper kommer tillbaka
till dig.

Vik upp det och se hur mycket beréattelsen har andrats!



OVNING 3

UTSE TEAMROLLER

Denna 6vning kan hjalpa dig att bestdmma vilka av dina teammedlemmar som ska vara ansvariga for vad.

15 min

Sida1av3

Om nédgon atar sig en sarskild uppgift, betyder inte det att en annan teammedlem inte kan hjalpa till med det
ansvarsomradet, men det ér en god idé att ha en allméan kansla av vem som &r ansvarig for olika uppgifter.

Anvand dessa rollkort for att hjalpa till att starta en diskussion
kring teamroller. Ditt team kanske inte har behov av eller har
alla dessa roller, och manniskor kan ata sig mer &n en roll. Folj
dessa steg:

1. Lat varje teammedlem klippa ut alla rollkorten.
2. Lasigenomvarjekortenochenochrankakorteniférhallande

till hur mycket varje roll matchar din personlighet, dina
fardigheter, eller kvaliteter.

3.Samlas igen som team och diskutera era resultat fran
kortrankningen. Vad rankade varje person hogst? Nagra
medlemmar kommer att ha olika uppfattningar om andra
och det kommer att hjdlpa till att skapa en meningsfull
diskussion. Anvand denna tid for att komma Gverens om
teamrollerna.

* For mer information om dessa roller, 1as The Ten Faces of
Innovation (se kapitel 1, referensavsnitt).

...........................................................................................................................

SCHEMALAGGAREN

ANSVARSOMRADEN
Schemaldggaren kan vara samma person som
teamledaren, eller en annan person i teamet. Denna
person dr ansvarig for att jamféra och hantera
scheman for teamet, och for att sakerstdlla att
teamet slutfér 6vningar i tid.

Du vérderar effektivitet och utférande av uppgifter.
Du alskar projektkoordination och att halla projektet
och teamet pa rétt spar. Du har dven en tydlig
overblick 6ver andra teammedlemmars scheman
och tidskrav, sa att du kan planera rattvist for att
de ska fa de basta tidsramarna och miljéerna for att

E KVALITETER
kunna slutféra arbetet.

DOKUMENTATOREN

ANSVARSOMRADEN
Dokumentatéren &r ansvarig for att fanga teamets
framsteg i varje skede av processen. Detta innebar
alltifran att se till att teammedlemmarna skriver
ner sina tankar pa papper eller post-it-lappar, att ta
bilder av intervjuobjekt, och att blogga om teamets
upplevelser om ni véljer att gora sa. Detta dr en absolut
ndédvéndig roll for teamet och kommer att hjalpa alla
att kdnna sig mycket mer organiserade och produktiva.

KVALITETER

Du ar oerhért organiserad och en hangiven antecknare.
Dina filer och anteckningar arkiveras pa ett logiskt satt
och att hdlla reda pa olika uppgifter fran alla olika
tidpunkter, ar din speciella talang. Dessutom har du
blick for multimediadokumentation, och har alltid en
kamera i handen, redo att kndppa en bild av allt som
inspirerar dig.

...........................................................................................................................



OVNING 3

UTSE TEAMROLLER

15 min

Sida2av3

KONTAKTSKAPAREN

ANSVARSOMRADEN
Kontaktskaparen utgér en kraftkalla under
inspirations- och iterationsfaserna och &r en
enorm tillgang i arbetet med att rekrytera och
hitta intressanta undersékningssomraden. Denna
roll handlar om att koppla teamet till anvandare,
experter och erfarenheter som teamet kan dra nytta
av genom att pa ett smidigt satt interagera med
samhadllet i stort for att fa insikter.

KVALITETER
Du gor snabbt associationer mellan idéer och
manniskor, och vet att de mest inspirerande
upplevelserna kommer genom enkla samtal med
manniskor i samhallet. Du &r ett relationsnav och
verkar kdnna nastan alla som kommer till ditt
bibliotek.

TOLKEN

ANSVARSOMRADEN

Tolken &r nara kopplad till Antropologen, pa sa satt
att han/hon hjélper till att 6verfora lardomar fran
inspirationsfasen till insikter som genererar idéer.
Tolken oversatter efterforskning till fragor och teman
som skapar design. Tolken forhindrar i synnerhet att
teamet omedelbart hoppar fran insikt till 16sning,
och uppmuntrar istdllet teamet att ta monster och
motsdgelser i undersdkningen i beaktande.

KVALITETER
En korsbefruktare, du har férmdgan att gora
kopplingar mellan olika idéer och manniskor. Infor
tvetydighet hittar du oférutsedda samband mellan
idéer, och du ténker ofta metaforiskt. Du ar valdigt
Oppensinnad och alskar att fordjupa dig i 6ppna och
intellektuella fragor.

ANTROPOLOGEN

ANSVARSOMRADEN

Antropologen trivs i inspirationsfasen och driver
teamet att formulera (och omformulera) problemet
genom hela processen. Denna person hjdlper till att
vdgleda resten av teamet mot de djupa insikter som
driver design framat. Framforallt soker denna person
konstant efter satt att inspirera teamet genom deras
kontinuerliga nyfikenhet pa manniskor.

KVALITETER

Du kopplar snabbt och instinktivt med manskliga
erfarenheter och manniskor 6ppnar ofta upp sig infér
dig pa ett satt som de inte gér med andra. Du &r en
mycket intuitiv tdnkare som far energi och gladje av
att observera andra interagera med produkter och
tjdnster, bade inom och utanfér biblioteket. Pa grund
av detta “ser” du ofta saker som gar andra obemarkt
forbi och har en omattlig nyfikenhet pa att fortsatta
fraga “varfor?” om varlden.

HINDERLOPAREN

ANSVARSOMRADEN

Hinderloparen undanrojer hinder under projektets gang
for att starka teamet sa mycket som majligt. Dennaroll ar
avgorande i forhandlingar med intressenter, ledare, eller
i arbete inom en byrakratisk organisation, for att hjalpa
teamet att behalla sin produktivitet. Hinderloparen
kdampar for tid, resurser, och budget fér designprojektet,
och funderar ofta over kreativa satt for att gora detta.

KVALITETER
Du &r en obeveklig problemldsare och du élskar att
hantera utmaningar i outforskat territorium. Ingen fraga
ar for liten eller for stor for dig att hantera, du funderar
alltid 6ver vad som ar majligt, istallet for att grubbla 6ver
begransningar. Manniskor dras till dig pa grund av din
enorma optimism och drivkraft inom din organisation.



OVNING 3

UTSE TEAMROLLER

BERATTAREN

ANSVARSOMRADEN

Berattaren fangar fantasin i ert team och hjalper till
med att utveckla bestamda och kreativa berdttelser
kring er designutmaning. Beréttaren vdver samman
kansla och inspiration for att skapa en 6vertygande
beréttelse om ert projekt. Denna roll dr avgdrande
for att hjalpa till att kommunicera ert projekt till
omvarlden, oavsett om kommunikationen sker
genom det talade ordet, video, fotografi, eller andra
medier.

KVALITETER

Du vet att det basta sattet att kommunicera med
manniskor &r att berdtta en bra historia. Du har
formagan att koka ner flera idéer och koncept till
en kortfattad berdttelse som far manniskor att
lyssna. Manniskor vander sig till dig for att 6versétta,
formulera och uttryckaidéer pa ett verkligt autentiskt
och empatiskt satt.

15 min

Sida3av3



OVNING 4

VANOR OCH LOGISTIK

15 min

Teamledaren ska vagleda denna diskussion. Diskutera som en grupp varje riktlinje kring vanor och logistik, faststall om det finns

nagra problem, och kartlagg potentiella I6sningar.

TID

Ovningarna i varje kapitel férvéantas ta dtminstone tva till
tre timmar. Du kommer att behdva dgna omkring en till tva
timmar at studier infor varje mote. Kom i hdg att ytterligare
tid kommer att kravas utanfor motestiderna for undersokning
och experimenterande under senare faser.

KALENDER
Markera regelbundna motestider i en kalender. Markera

datum somteammedlemmar kan missa och planera i enlighet
med detta eller omplanera.

UTRYMME
Sakerstdll att teamet har ett métesrum under hela projektet.

Kan ni ha workshops i ndgons hem, pa din skola, ditt kontor, i din
kyrka?

LEDARSKAP
Under moten kommer er teamledare att leda diskussionen

och underlatta de olika aktiviteterna. Teamledaren ar dven
ansvarig for att koordinera att teammedlemmar tar med sig
material som behovs.

SKAPA GRUNDLAGGANDE REGLER
Virekommenderar att ert team avsatter lite tid at att skapa
nagraregler eller normer for hur ni vill att era moten ska

fungera. Nedan foljer nagra fragor som kan fa er att komma
igdng:

-Hur kan ni strukturera era moten och ert projektrum for att
skapa en miljo av dmsesidigt fortroende och respekt?

-Hur ska dterkoppling, (bade positiv och negativ)
kommuniceras sa att varje person och gruppen far ut sa
mycket som mojligt av den?

-Finns det andra regler som du kan komma pa, som skulle fa
era moéten att flyta pd mer smidigt?

MATERIAL
Alla teammedlemmar ska skriva ut verktygsladan och ta med

den till varje méte.
Teamledaren ar ansvarig for att teamet har foljande material:

-Blackpennor, blyertspennor, tuschpennor, tomma
pappersark.

- Post-it-lappar om det finns; om inte, klipp papperifyrkanter
och ta med tejp for att satta upp dessa pa vaggen.

Under idéutvecklingsfasen kommer ditt team att behéva
samla in och ta med prototypmaterial till motet. Du kommer
att fa mer detaljer kring detta senare.

DOKUMENTATION
Det &r viktigt att ta bilder av processen: av tavlor med post-it

lappar, av forskningsbesdk och av er sjalval Dessa visuella
dokument foérhojer er berdttelse nar ni delar era framsteg
och framgangar med en storre publik. Vi hoppas ocksa att ni
vill dela er berdttelse med oss, sa att vi kan fortsatta att géra
denna verktygslada béttre!

SKRIV NER ERT TEAMNAMN

Ert team ska valja ett namn. Ha roligt och vélj ett namn som &r unikt, och som representerar ert team eller er utmaning.



OVNING 5

UPPVARMNINGSOVNING 50 min

DESIGNA EN BATTRE PENDLING. Designthinking borjarmedfordjupadeintervjuerochkvalitativ efterforskning.  Sida 1 av 3
Det hjalper oss att fa en battre kansla for de manniskor som vi designar fér. Dela upp er i grupper om tva for denna

ovning (eller tre, om er grupp har ett ojamnt antal medlemmar). Intervjua din partner och byt sedan. Hall reda pa

tidsatgangen for varje del av évningen.

INTERVJU: 10 MINUTER

Agna 5 minuter t att intervjua din partner och byt sedan roller)

Intervjua din partner Borja genom att férsta deras morgonpendling. Fraga inte bara om
logistik: ta reda pa hur saker far dem att kanna sig, vad de 6nskar skulle vara annorlunda,
vad de tycker om, vad som ar hinder for dem. Ditt jobb ar att lyssna och lara, sa var inte réadd
for att stalla fragan “Varfor?” Skriv ner dina intervjuanteckningar i faltet nedan.

HAR AR NAGRA TEKNIKER DU KAN PROVA

- Forsok stalla fragan “Varfor?” som svar till fem foljdfragor fran din partner.
- Be din partner att visualisera sin morgonpendling genom en skiss eller ett diagram.




OVNING 5

UPPVARMNINGSOVNING 50 min

DESIGNA EN BATTRE PENDLING. fortsattning... Sida2av3

TOLKNINGSBEHOV: 5 MINUTER
Ta fem minuter for att Iasa igenom dina anteckningar fran intervjun.

-
NY O Skriv ner svar pa fragorna nedan.
KAN DU NAMNA TRE UNIKA ASPEKTER KAN DU NAMNA TRE BEHOV SOM DIN
MED DIN PARTNERS PENDLING? PARTNER HAR VARJE MORGON?

BRAINSTORMING: 10 MINUTER

Nu har du maojlighet att forestalla dig nagra nya [dsningar som kan méta din partners behov. Arbeta med din
partner och skissa upp fyra till sex radikala nya satt att forbattra pendlingen. Du ska fokusera pa idéer for din
partner, och din partner ska fokusera pa idéer fér dig. Men ni ska samarbeta och forséka komma fram till nagra
idéer som skulle kunna forbattra pendlingen for er bada. Bekymra er inte om att vara perfekta, skissa era idéer
snabbt for att fanga dem. Anvand mer papper om ni behover det!



OVNING 5

UPPVARMNINGSOVNING 50 min

DESIGNA EN BATTRE PENDLING. fortsattning... Sida3av3

PROTOTYP: 10 MINUTER
o g Okej, nu dr det dags att bli konkreta. Att gora ndgonting visuellt eller fysiskt kommer hjalpa

dig att battre kunna forestalla dig méjligheterna och fallgroparna med din 16sning, samt att
hjalpa dig att forklara denna pa ett enklare satt for andra. Din prototyp kan vare en modell,
ett diagram, eller en mer detaljerad skiss. Det ar bra att leta upp ndgra saxar, byggpapper,
tejp, och tuschpennor (eller nagonting annat du har runtomkring dig) for att visualisera den
idén.

ATERKOPPLING: 5 MINUTER
Dela dina favoritidéer med ett annat team. Fa aterkoppling fran dem. Forsok inte att sélja in dina idéer utan

forklara demenkelt, och ta reda pa vad teamet verkligen tycker. Vad gillar de med idéerna? Hur skulle de for-
andra eller forbattra dem?



OVNING 6

REFLEKTERA OVER DESIGN THINKING 15 min

Grattis! Du har slutfort din forsta fordjupning inom design thinking! | vanliga fall skulle du upprepa idéutvecklings- och
iterationsfaserna och fortsatta bygga vidare pa din idé, baserat pa ytterligare aterkoppling. Men eftersom din tid ar
vardefull, ska vi bara ta ndgra minuter och reflektera 6ver vad du har lart dig om design thinking.

REFLEKTERA

Tafem minuter for att reflektera var och en runt
foljande fragor. Skriv ner era svar snabbt i era
anteckningsbocker eller pa nagra post-it.

- Vad larde du dig under prototypskapandet i
denna minidesignutmaning?

-Var det vissa delar av processen som var
sarskilt overraskande eller anvandbara, eller
som slog dig som en “aha-upplevelse”? “Aha-
upplevelser”kanvaraldardomar, nya perspektiv
pa en frdga, minnesvarda kommentarer
eller fragor, Overraskningar, utmaningar,
eller tankar som har uppstatt under denna
workshop.

-Vilka delar av design thinking anser du vara
sarskilt anvandbara eller insiktsfulla for att
hantera utmaningar pa biblioteket?

DELA

Nu ar det dags att samlas hela teamet:

-Dela din prototyp med gruppen. Har du idéer pa

hur du vidare kan férfina din idé, baserat pa den
aterkoppling du har fatt?

- Delaochdiskuteraera“aha-upplevelser’medgruppen.

Fanns det liknande eller olika lardomar?
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KAPITEL 1
LARDOMAR

Checklista

GRATTIS! DU HAR SLUTFORT DET FORSTA
STEGET INOM DESIGN THINKING!

Férhoppningsvis gav detta avsnitt dig viss forstaelse for hur
design thinking kan hjalpa dig i dina vardagliga utmaningar
pa biblioteket. Vi hoppas att du ser fram emot att férverkliga
processen i kommande kapitel.

I slutet av varje kapitel finns en checklista som sammanfattar
stegen och 6vningarna som hor till varje fas i metoden.
Kéann dig fri att anvéanda denna lista som en ytterligare
kontrollpunkt for att sakerstalla att du och ditt team &r redo
att gd vidare till nasta fas.

Vid det har laget ska du ha uppnatt féljande:

X Utformat ditt design team

X Informerat ledare och andra intressenter att du haller pa

ochlar dig design thinking.

X Praktiserat visuellt tdinkande med en isbrytare

<> X Utsett teamroller

: : X Diskuterat vanor, logistik, och tidslinje med ditt team
<> <> X Slutfort uppvarmningen Designa en bdttre pendling

X Reflekterat Gver design thinking som ett team
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O
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KAPITEL 2




OVNING 1

DEFINIERA EN DESIGNUTMANING 2 timmar

Innan du valjer ut en utmaning, utforska 2-3alternativ for att hitta ratt slags projekt.
Sida 1av 4

Vilken ar anvandargruppen?

Vilka problem kdmpar de med som du kan l6sa?

Finns det potential att utforska flera [6sningar?

Ar det mojligt att genomféra pa 5-6 veckor?

Att ta projektet med den hogsta poangen i beaktande &r en faktor som kan hjalpa dig valja ditt projekt.

MINST HOGST
Rent spontant, hur positiv &r du till denna designutmaning? 1 2 3 4 5
Vilken potential till paverkan i ditt samhélle har denna designutmaning? 1 2 3 4 5
Hur genomférbart dr det att hantera denna utmaning under de kommande 5-6 1 2 3 4 5
\ ) 2
TOTALT =




OVNING 1

DEFINIERA EN DESIGNUTMANING 2 timmar
Innan du véljer ut en utmaning, utforska 2-3alternativ for att hitta ratt slags projekt. Sida2 av 4

Vilken ar anvandargruppen?
Vilka problem kdmpar de med som du kan l6sa?
Finns det potential att utforska flera [6sningar?
Ar det mojligt att genomféra pa 5-6 veckor?
Att ta projektet med den hogsta poangen i beaktande &r en faktor som kan hjalpa dig valja ditt projekt.

MINST HOGST
Rent spontant, hur positiv &r du till denna designutmaning? 1 2 3 4 5
Vilken potential till paverkan i ditt samhalle har denna designutmaning? 1 2 3 4 5
Hur genomférbart ar det att hantera denna utmaning under de kommande 5-6 veckorna? 1 2 3 4 5

TOTALT =




OVNING 1

DEFINIERA EN DESIGNUTMANING 2 timmar
Innan du valjer ut en utmaning, utforska 2-3alternativ for att hitta ratt slags projekt. Sida3 av4

Vilken ar anvandargruppen?
Vilka problem kdmpar de med som du kan l6sa?
Finns det potential att utforska flera I6sningar?
Ar det mojligt att genomféra pa 5-6 veckor?
Att ta projektet med den hogsta poangen i beaktande &r en faktor som kan hjalpa dig valja ditt projekt.

MINST HOGST
Rent spontant, hur positiv ar du till denna designutmaning? 1 2 4 5
Vilken potential till paverkan i ditt samhalle har denna designutmaning? 1 2 4 5
Hur genomférbart ar det att hantera denna utmaning under de kommande 5-6 veckorna? 1 2 4 5

TOTALT =




OVNING 1

DEFINIERA EN DESIGNUTMANING 2 timmar

Nar du val har valt projektalternativet med hogst podang, kommer du att skriva ner en Sida4av4
designfraga som hjalper dig att behalla omfattningen. Skriv tva Hur kan vi-fragor:

1. Hur kan vi...

2. Hur kan vi...

Beddm om var och en av frdgorna ar: For bred? For snav? Helt ratt?

Ta ndgra minuter och besvara fragorna nedan enskilt och ta sedan fem minuter for att diskutera svaren med ditt team. Om det &r
till hjalp kan du anvdnda post-it-lappar for att organisera dina tankar och leta efter unika perspektiv samt efter dverlappningar i ditt
teams kunskapsbas.

Vilka aspekter av utmaningen vet du redan en hel del om? Vilka ar dina antaganden?

Vilka aspekter av designutmaningen behover du lara dig mer om? Vilka aspekter kanner du inte till?

Vad ar framgang for dig i detta projekt?



OVNING 2

UTFORSKA UNDERSOKNINGSMETODER

1-2 timmar

Vi rekommenderar att du testar sa manga av dessa
undersokningsmetoder du kan. Du maste inte
genomfdra demindgon sarskild ordning, men som regel
kommer dina anvandarintervjuer och observationer
sannolikt att ha mest paverkan i din efterforskning, och
saledes vara hogprioriterade for ditt team att arrangera.
Vilka undersokningsmetoder vill du allra helst prova pa

att genomfdéra om du hade begransat med tid? Tank pa
extrema anvandare ndr du tanker pa vem du kanske vill
intervjua och observera.

En hjalp i borjan kan vara att komma pa nagra
undersokningsdeltagare eller erfarenheter och att vara
beredd att dela dina idéer med ditt team.

(Vi rekommenderar att man startar med 4-5 anvandarintervjuer.)

(Vi rekommenderar att man startar med 1-3 expertintervjuer.)

(Vi rekommenderar att man testar atminstone en observationssession.)

Vi rekommenderar dtminstone en immersiv upplevelse som hjalper dig att kdnna empati med dina

anvandare.)

Forsok att identifiera och utforska atminstone ett tillfdlle av analog inspiration. Féljande sidor innehaller
ytterligare 6vningar om brainstorming kring andra upplevelser.)

20



OVNING 3

EXTREM UNDERSOKNINGSOVNING

Vanligtvis designar organisationer for sina huvudkunder, men att identifiera och intervjua personer som &r véldigt
bekanta med, eller helt obekanta med en produkt eller tjanst, belyser ofta nyckelfragor for designutmaningen. Dessa

“extrema anvandare” ger vdrdefulla insikter och ett nytt perspektiv pa din designutmaning.

15 min

Ta fysiska, kognitiva, sociala och kulturella faktorer i beaktande.

Ndgon som &r helt obekant med denna tjanst.

Nagon som kanner till denna tjanst valdigt val.

Nagon som inte skulle bry sig alls om den har
tjansten.

Nagon som har forfinade och sarskilda behov.

Nagon som avsiktligen skulle vilja att inte
anvanda denna tjanst.

Nagon som uppvisar radikala beteenden i
forhallande till denna tjanst.

21



OVNING 4
ANALOG UNDERSOKNINGSOVNING 15 min

Ett av de basta satten att innovera ar att soka efter inspiration pa olika omraden. Den enkla dtgarden att leta idéer i en
annorlunda kontext kan framkalla manga nya idéer. En kirurg fa t.ex. fa insikter om hur hans eller hennes medicinska
utrustning ska organiseras genom att besdka en jarnaffar; en flygbolagsanstalld kan fa idéer om incheckning genom
att observera en hotellreception.

For att identifiera inspirerande analoga miljoer, lista alla olika aktiviteter (verb) eller kdanslor (substantiv) som du kan
komma pa som har att géra med den miljon. Pa en biltvatt ar aktiviteterna t.ex. att vanta i ko, tvatta, torka och betala.
Bra analoga miljoer skulle kunna inkludera nagra eller alla av dessa aktiviteter, t.ex. att bli klippt eller ga till en tvdattomat.
Brainstorma en liten stund kring flera analoga undersékningsmojligheter nedan. Vi har markerat exemplen i gratt for
att fa igang ditt tankande.

PROVDESIGNUTMANING DIN DESIGNUTMANING
VILKA AKTIVITETER & KANSLOR OMFATTAS AV VILKA AKTIVITETER OCH KANSLOR OMFATTAS AV
DENNA UPPLEVELSE? DENNA UPPLEVELSE?

anlanda

sta i ko

kanna sig nervos

BRAINSTORMA KRING ANDRA SITUATIONER SOM BRAINSTORMA KRING ANDRA SITUATIONER SOM
INNEFATTAR LIKNANDE AKTIVITETER. INNEFATTAR LIKNANDE AKTIVITETER.

hotell

biografer

tandlakarmottagningen
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OVNING 5

PLANERA OCH GENOMFORA
UNDERSOKNINGAR

Sida1av2 nu ar det dags att bli 6vertygad av ditt team

Vem eller vad star Overst pad din undersdknings dnskelista? | vetskap om att du inte kan genomfdéra alla inter-

vjuer, skriv upp din idealiska plan pa en tavla med ditt team, och organisera erfarenheterna eller personerna
utifrdn metod.

Nar du val har identifierat vem du vill tala med och vad du vill se, behover du skapa en plan for att na ut.
Rekrytera deltagare genom att ndrma dig manniskor pa biblioteket, na ut till ditt Facebook-natverk, skicka
e-post, eller ringa for att koordinera schemaldaggningen. Rekrytering tar lite tid, sa det ar bast att komma
igdng med intervjuerna direkt och fortsatta rekryteringen under projektets gang.

VEM ORGANISATION KONTAKTINFORMATION VEM | TEAMET KOMMER ATT REKRYTERA?

VAR ORGANISATION KONTAKTINFORMATION VEM | TEAMET KOMMER ATT ARRANGERA?
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OVNING 5

PLANERA OCH GENOMFORA
UNDERSOKNINGAR

Sida2av2

nu ar det dags att bli 6vertygad av ditt team

Nu ar det dags att skapa en diskussionsguide for att

forbereda for dina intervjuer. Det ar bast att skapa
din frdgeguide i team om tva eller tre personer. Du
kommer sannolikt att behdva mer utrymme an detta
arbetsblad, sa anvand din anteckningsbok for att skriva
ner ytterligare fragor. Borja skapa fragor genom att
folja strukturen nedan. For en intervju pa 30 minuter
rekommenderar vi att man skriver ner dtminstone 20
fragor. Du kanske inte kommer att stdlla alla fragor, i
synnerhet eftersom att du kommer att stalla foljdfragor
och ha ett samtal, men om intervjuobjekten ar blyga, ar
det till hjalp att ha extra fragor.

TIPS!

Vilken demografisk information kan du komma att
behodva fa fran ditt intervjuobjekt? Du kanske vill veta
var de kommer fran och hur manga barn de har. Se till
att stalla dessa fragor pa ett vanligt och icke-démande
satt.

Finns det nagra sarskilda fragor du kan stdlla for att
Oppna upp samtalet och fa manniskor att kdnna sig
bekvdama? Borja med enkla breda fragor. Kom ihag att
dina fragor ska vara 6ppna.

Sedan kan du fordjupa dig. Nu ska du skriva ner
atminstone 10 fragor till som kommer att hjdlpa dig
att fordjupa dig och fa en battre forstaelse for denna

EXEMPEL PA DISKUSSIONSGUIDE

Denna diskussionsguide var till ett projekt kring hur man skapar
béttre program for tonaringar pé biblioteket. Mélet med intervjuerna
var att lara sig mer om hur tonaringar tillbringar sin tid och och vad de
stravar efter i livet.

Tonaringars syn pa bibliotek

- Berétta for oss vad du tycker om bibliotek.

-Vad har du lart dig pa ditt skolbibliotek?

-Vad har du last nyligen?

- Kan du nédmna néagra saker som du inte gillar med biblioteket?

- Kan du nédmna néagra saker som du 6nskar att du kunde gora pa
biblioteket?

Aktiviteter utanfor skolan

- Berétta for oss vad du gor efter skolan.

-Vilka &r dina favoritaktiviteter hemma?

- Till vilka andra platser gar du nar du vill ha roligt? Nar du vill léra dig
saker? Nar du vill vara med dina vanner? Vad gillar du med dessa
platser?

Beratta for oss vad du gor pa helger.

Ambitioner infor framtiden

-Vad onskar du att du kunde gora i skolan?

-Vilken &@r den bésta delen av din skoldag?

-Vad har du for planer efter gymnasiet?

-Vad har du far karriarmal? Vad dréommer du om att gora?

Utse en person att leda intervjun. Denna person
kommer att stdlla nastan alla fragor, vilket forenklar
samtalet for deltagaren. Valj ut nagon annan som
kan anteckna under intervjun. Om ni har en tredje
teammedlem narvarande kan han eller hon fokusera pa
att studera ert intervjuamne och den omgivande miljon.
Vi rekommenderar inte att fler an tre teammedlemmar
narvarar under intervjun, eftersom manga personer
kan fa intervjuobjektet att kdnna sig 6vervaldigad. Alla
medlemmar i teamet ska praktisera olika roller med
olika intervjuobjekt, sa kann er fria att forhandla om
dessaroller i olika intervjuer.

Vem ska:

Genomfora intervjun?

Anteckna?
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OVNING 6

DOKUMENTERA DINA UNDERSOKNINGAR

15 min

Ta ndgra minuter efter varje intervju eller observation for att debriefa med dina teamkollegor och bdérja

fanga vad ni har lart er. Du kan gora denna debriefing virtuellt varsomhelst, men den ska goras direkt efter
intervjun. Forsok att fanga era basta lardomar efter varje session. Detta kommer hjélpa dig att komma ihag
insikter nar du gar vidare till idéutvecklingsfasen. Skriv ner er Efterforskningens topp 5 pa en separat post-
it-lapp (eller liknande), och placera dem i ett rum eller pa en tavla som du kan anvanda for att beratta runt
under ert nasta mote.

Var kommer ni att férvara era lappar med topp 5? Hur ska ni organisera dem?

TIPS

Efter varje intervju, forutom Efterforskningens topp 5, ar det en god idé att utveckla en vana att arkivera

ochorganisera dina bilder. Vi skapar en mapp for varje deltagare pa var dator och valjer ut vara favoriter bland
de mestinspirerande eller informativa bilderna. Dessa kan du dela med ditt team under idéutvecklingsfasen.

Vem ar ansvarig for att organisera, valja och skriva ut bilder?
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1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

LARDOMAR

Checklista

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

GRATTIS TILL ATT HA ARBETAT
DIG IGENOM INSPIRATIONSFASEN!

Detta &r en av de mest givande faserna, eftersom du borjar se
dina biblioteksanvdndare pa nya satt och forsta deras behov

och 6nskningar pa ett djupare plan.

Vid det har laget ska du ha uppnatt féljande:

X Definierat en designutmaning

X Utforskat undersdkningsmetoder

X Genomfért flera anvandarintervjuer

X Genomfort flera andra undersékningsmetoder, t.ex. en
blandning av expertintervjuer, observationer, analoga och

djupt engagerande upplevelser, och andra.

X Dokumenterat och organiserat dina undersékningar,
inklusive anteckningar och bilder

X Delat ursprungliga intryck med ditt team
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KAPITEL 3




OVNING 1

REFLEKTERA KRING RESEARCH 30min

Grattis till att ha slutfort efterforskningen fran
inspirationsfasen!

Du har ocksa lart dig om den andra fasen av processen,
idéutvecklingsfasen. Det finns manga idéer i detta

kapitel i synnerhet, sa planera for att reflektera 6ver vad
du har lart hittills med ditt team. Du kommer att f3 tid
att dissekera och syntetisera sjalva undersdkningen i
kommande steg, sa fokusera nu enbart pa att helt enkelt
reflektera Over processen. Diskutera foljande fragor:

Vilka delar i idéutvecklingsfasen var mest férvanande eller svara?

Vilka dr dina stora lardomar efter att ha last idéutvecklingskapitlet?

Vilka metoder vill du helst testa med ditt team?
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OVNING 2

DELA BERATTELSER

2+ timmar

Denna aktivitet handlar om att beratta historier med resten av ditt team, sa att ni kan paborja

idéutvecklingsfasen.

Borja med att gora en lista pa alla som ditt team har talat

med och de platser som var och en bestkte som en del
av er undersdkning.

Identifiera de typer av undersékningar som er grupp

kundeoch inte kunde genomféra under den senaste
kursen. Finns det fortfarande uppenbara luckor i er
efterforskning? Har ni en plan for att forsoka fylla dessa
luckor?

Nu ar det dags att dela beréttelser kring de manniskor

som du talade med och de platser som ditt team
besokte. Bérja verst pa listan du gjorde. Agna omkring
10 minuter at varje person eller plats.

TIPS!

Om du tog bilder och har tillgang till en skrivare, skriv
ut nagra av de basta bilderna fran varje intervju eller
plats, och hiang upp dem pa vdaggen medan du gar
igenom din lista. Detta kommer att hjdlpa ert team att
organisera era tankar och komma ihdg detaljer, nar ni
borjar visualisera era tankar.

Nedan foljer en grov skiss 6ver vad du ska forsoka dela
om varje person som du talade med:

- Personliga uppgifter: vem motte du?
(namn, yrke, alder, ort, mm.)

- Intressanta berattelser: vilken var den mest

minnesvarda och forvanande berattelse som han eller
hon berattade?

- Drivkrafter: vad brydde sig denna person mest om?
Vad motiverar honom eller henne?

- Hinder: vad gjorde honom eller henne frustrerad?

- Interaktioner: vad var intressant med hur han eller hon
interagerade med omgivningen?

Resterande fragor: vilka fragor skulle du vilja utforska
om du fick ett samtal till med denna person?

Medan du lyssnar till dina teamkollegors beréttelser,
skriv ner anteckningar och observationer om vad de
sdger. Anvand kortfattade fraser eller meningar som
alla i ditt team enkelt kan forsta. Forsok fanga citat. De
ar ett kraftfullt satt att representera en deltagares rost.
Skriv ner en anteckning per post-it-lapp for att férenkla
sorteringen och indelningen i kluster. Se till att du
skriver tillrdackligt stort (och tillrackligt snyggt!) sa att
alla kan ldsa dina anteckningar. Var dven sa visuell som
mojligt!

Nar du har talat fardigt om en viss person som du har
intervjuat, hang upp Kklisterlapparna pa vaggen under
den personens fotografi (om du har ndgot); om du
inte har ndgot fotografi, skriv personens namn pa en
anteckning overst. Det ska vara en separat sektion pa
vaggen for alla personer som ert team intervjuade.
Forvara om majligt citat och bilder tillsammans for att
kunna mala upp en rik beréttelse.
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OVNING 3

IDENTIFIERA MONSTER 30 min

| denna 6vning identifierar du moénster i din forskning och fér samman information i anvandbara teman.

Varje teammedlem ska vilja ut de fem anteckningar
som de tyckte var mest intressanta eller insiktsfulla
bland de klisterlappar som ert team hangde upp

pavaggarna. Ta bort dessa post-it-lappar fran gruppen
och sdtt upp dem pa ett nytt tomt omrade med mycket
tomt utrymme runtomkring. Lat oss kalla dessa post-it-
lappar for dina “parlor”.

Granska de “parlor” som ert team har valt ut ochférsok
organisera dem i liknande grupper eller kategorier.
Dessa kallas “kluster” Ndamnde manga personer samma
sak? Forekom vissa beteenden upprepade ganger?
Vilka fradgor var uppenbara? Hoérde du motstridiga
uttalanden? Finns det en forklaring till denna konflikt?

Granska snabbt resten av dina post-it-lappar pa vaggen
(“icke-parlorna”). Hitta ytterligare anteckningar som
stodjer de kluster som du har skapat. Kan du ldgga
till nagra bilder eller visuella observationer som
underbygger de kategorier som din grupp har skapat?

Skapa minst tre och hogst femkluster. Var inte radd for
att omgruppera information om det finns andra kluster
som a@r mer meningsfulla for dig och ditt team. Kan du
behova skapa ett nytt kluster? Kan tva befintliga kluster
kombineras?

Skapa entitel pa varje kluster som du har skapat, t.ex.
“betydelse av narhet till bibliotek” eller “mdjligheter med
daglig pendling”
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OVNING 4

OMVANDLA TEMAN TILL INSIKTER 1-2 timmar

Nu ar det dags att omvandla dina teman till insikter.
Bra insikter driver bra design, sa det ar viktigt att inte
stressa igenom denna del av processen. | denna 6vning
kommer du att praktisera tolkning, sa det ar viktigt
att titta pa din undersdkningsinformation pa ett icke-

bokstavligt satt och forsoka hitta fragan “varfor” bakom
de teman som har uppkommit. Forsok undvika frestelsen
att omedelbart tanka pa l6sningar pa fragor och problem
som har bubblat upp i din efterforskning, och fundera
istdllet pa djupet kring de manga anledningar som finns
till att dessa problem existerar.

Sakerstall att din designutmaning har skrivits med stora

bokstaver ochatt texten ar synlig for hela teamet under
denna process. Att snabbt kunna hadnvisa din utmaning
till olika kallor kommer att géra denna 6vning enklare,
eftersom det hjdlper dig att koppla dina insikter till den
frdga som du slutligen forsoker att besvara.

Se tillbaka pa de olika rubrikerna for dina teman.

Utarbeta kortfattade meningar for varje tema, som
forklarar varfor det tema som du har identifierat
beskriver en utmaning for manniskorna i samhallet
som du talade med. Kom ihag att en insikt kombinerar
observation och ingrepp, sa du kommer behova tolka
bortom temat for att kunna utforma insikter. Kann er fria
att arbeta individuellt eller som en grupp.

EXEMPEL
Tema: Betydelsen av narheten till biblioteket

Insikt utformad: Manniskor behéver/vill ha/har ,
men/trots/pa grund av .

Maéjliga insikter:
- Méanniskor vill delta i evenemang pa centralt beldgna

bibliotek, men kédnner sig skramda av tanken att
behdva planera en resa in till stan for den sakens skull

-Manga manniskor besoker bara det bibliotek som

ligger ndrmast deras hem, trots faktumet att det finns
andra bibliotek som skulle kunna fylla deras behoy,
ndra deras arbetsplatser och skolor

-Om manniskor bor langt fran biblioteket, tenderar de

att beséka det mindre ofta, men de tillbringar mer
tid med att surfa och stalla fragor for att fa ut mesta
mojliga av sitt besok

(Dessa insikter ar helt fabricerade och bor inte rubba din
egen process i att fa insikter!)

Nar du val har nagra meningar till varje tema, arbeta med
hela ditt designteam for att revidera och skriva om dina
insiktsforklaringar tills gruppen har fangat de mest unika
och dvertygande insikterna for varje tema. Titta tillbaka pa
din designutmaning: Vilka ar de 3-5 basta insikterna som
bast moéter din utmaning?

Be ndgon utanfor ditt kdarnteam att granska de insikter
som ni har kommit fram till for att se vilka som kdnns nya
och meningsfulla. Kom ihdg att goda insikter ar: intuitiva,
icke-uppenbara, produktiva och sadana som fastnar.
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OVNING 5
FORMULERA HUR KAN VI-FRAGOR 30 min

Se pa denna omgang av Hur kan vi- fragor som ett avstamp for idéutveckling. Du kommer att vilja ut dina tre basta
insiktsforklaringar fran den senaste Gvningen och omvandla dem till en skapande brainstormingpunkt.

Som team, vdlj tre favoriter ur insikterna — forhoppningsvis ror dessa tre olika teman och informationsgrupper. Detta
kommer att ge mer variation till de HKV-fragor som du slutligen skapar. Anstrang dig ocksa for att valja forklaringar som
formedlar ett nytt perspektiv eller en ny kdnsla av maojlighet. Skriv ner dessa insikter.

Arbeta individuellt i ndgra minuter for att forsoka omvandla de valda insikterna till HKV-fragor. Se till att lasa tipsen i
litteraturen och studera vara exempel noggrant for att forsta vilka fragor som ar for breda, och vilka som &r for snava.

For bred: HKV omarbeta konceptet efterratt?
For sndv: HKV skapa en strut i vilken man kan &ta glass utan att spilla?
Precis lagom: HKV omarbeta en glass for att den ska bli lattare att ta med sig?

Dela dina HKV-fragor med gruppen. Arbeta sedan som grupp for att forfina era HKV-fragor tills de kdnns som relevanta
fragor som ni ldngtar efter att besvara, i en del av er brainstorming. Kom ihag att de varken ska vara for breda eller for
snava.
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OVNING 6

BRAINSTORMA

1 timme

Nu nar du har skapat nagra bra Hur kan vi-fragor till din designutmaning, ar du redo att borja skapa idéer! Utnyttja den kreativa
kraften i en grupp genom att genomféra en brainstorming med 6-8 personer och genom att félja stegen i denna 6vning.

Vélj 3 HKV-fragor som kanns spannande och som ger
digidéer direkt.

TIPS!

Den viktigaste delen av att lyckas med brainstorming-
sessioner ar att forbereda bra HKV-fragor. Kom ihdg att
valja fragor som ar viktiga att besvara, dven om de later
svara att |0sa.

Reservera ett rum med ett bord och tillrackligt med

platser for alla deltagare. Skriv dina HKV-fragor i stor stil
pa en vagg och sakerstall att det finns tillrackligt med
utrymme for att utveckla dina idéer. Alla ska ha en hog
post-it-lappar och en tuschpenna att skriva med. Som
en bonus kanske du ska fundera pa att ta med snacks
eller andra godsaker till brainstormingsessionen.

Lat facilitatorn for brainstormingen introducera

teamprojektet och vad utmaningen handlar om.
Granska brainstormingreglerna som grupp och fraga
alla om det finns nagra fragor vid denna punkt. Satt ett
kvantitetsmal foridén om du vill, fér att utmana gruppen
att forsoka komma pa sd manga idéer som mojligt.

Facilitatorn ska lasa upp fragan hogt.

Lagg ca 15 minuter pa varje HKV-fraga, en idé per post-it-
lapp, och var visuell! Hing idéerna pa vaggen nedanfor
den forsta HKV-fragan, medan ditt team ldser upp dem
hogt. Se till att du lyssnar pa andras idéer samtidigt som
du funderar pa din nasta idé. Ga vidare till andra HKV-
fragor efter att intresset ebbar ut, eller efter omkring 15
minuter.

Om ni har tid over i slutet av brainstormingen, be

dina motesdeltagare att rosta pa sina favoritidéer fran
sessionen. Kom ihdg att fordela era roster baserat pa de
idéer som kanns mest innovativa, och pa de som har
storst sannolikhet att lyckas.

| efterdyningarna av brainstormingen ar det ofta valdigt
manga idéer som kastas upp pa vdggen. Organisera
och satt relaterade idéer 16st i kluster for att borja gora
dem alla begripliga. Sakerstall att du inte gldmmer bort
dina favoritidéer genom att ta bilder av dina HKV-fragor,
samt av de mest lovande idéerna/skisserna pa papper
eller post-it-lappar. Arkivera och organisera dessa bilder
sa att du inte forlorar ursprunget till dessa framtida
koncept.
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OVNING 7

SKAPA EN TANKEKARTA 2tmmar

| denna 6vning ska du ga tillbaka till dina basta idéer och omforma dem som forberedelse for Sidalav4
att skapa prototyper.

Utvdrdera de idéer som baseras pa fragorna nedan i teamet. De kan hjalpa er att bedoma vilken idé som &r bast for att borja skapa
en prototyp.

MINST HOGST
Rent spontant, hur positiv dr du till denna idé? 1 2 3 4 5
Hur innovativ och frisch kdnns denna idé? 1 2 3 4 5
Hur praktisk, realistisk och genomférbar ar denna idé? 1 2 3 4 5

Jamfor podangen pa idéerna som grupp.

TOTALT =
Den idé som har fatt hogst podang dr den mest lovande.

Spara den ursprungliga post-it-lappen som beskriver den idé som du vill bérja skapa en prototyp utifran.

Sakerstall att den kopplas till din designutmaning, sa att du vet vad den ursprungliga idén handlade om.
Som i exemplet nedan:

EXEMPEL
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OVNING 7

SKAPA EN TANKEKARTA 2timmar

| denna 6vning ska du ga tillbaka till dina basta idéer och omforma dem som forberedelse for Sida2av4
att skapa prototyper.

Anvand detta formular, eller besvara dessa fragor genom att anvanda post-it-lappar pa en tavla. Att skriva

svar pa dessa fragor kommer atthjdlpa dig och ditt team att anpassa er till syftet med och karnan i idén.

DESIGNUTMANING: HUR KAN VI-FRAGA:

UTVALD IDE: BESKRIV IDEN:

HUR KOMMER DENNA IDE ATT PAVERKA DEN
UTMANING SOM DU STAR INFOR?
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OVNING 7

SKAPA EN TANKEKARTA 2tmmar

| denna 6vning ska du ga tillbaka till dina basta idéer och omforma dem som forberedelse for Sida3av4
att skapa prototyper.

3A. BRYT NER ANVANDARUPPLEVELSEN | MINDRE DELAR

Ta din basta idé och skissa upp en resa eller en serie scener, baserade pa anvandarupplevelsen av idén.
Borja med en skiss och nagra listpunkter kring vem din idealiske anvandare ar? Har ar fortsattningen pa vart exempel:

EXEMPEL
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OVNING 7

SKAPA EN TANKEKARTA 2timmar

| denna 6vning ska du ga tillbaka till dina basta idéer och omforma dem som forberedelse for Sida4av4
att skapa prototyper.

Nar du bryter ner anvandarupplevelsen i en serie steg, kommer du att borja inse att din idé inte bara ar
en statisk idé, utan en samling komponenter. Vad som borjar véxa fram ar vad vi kallar en tankekarta, som
hjalper dig att forestdlla dig hela upplevelsen och flera olika dimensioner av en enda idé. Se till att foljande
punkter tacks nar du skissar pa post-it-lappar.

Vem ar din anvandare? Vilka beteenden och/eller egenskaper kdnnetecknar honom/henne?

Hur far din anvéndare veta om konceptet? Hur skapar du medvetenhet?

Hur borjar din anvandare egentligen anvanda konceptet?

Vad hander medan din anvandare upptacker ditt koncept? Vem eller vad mer ar involverat och behovs?

Vad hander efter att anvandaren upptacker konceptet?

Hur hjélper konceptet din anvandare pa lang sikt?

Foresprakar din anvandare konceptet och berattar fér andra om det?

Se till att du svarar pa ovannamnda fragor pa post-it-lappar eller andra skisser under denna 6vning och satt
upp dem pa en vagg. Detta hjalper ert team som helhet att visualisera anvandarupplevelsen gemensamt,
och det kommer att hjdlpa er att battre forsta anvandarresan som en sekvens av steg.
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OVNING 8
SKAPA EN PROTOTYPSPELPLAN 1 timme

| denna 6vning granskar du varje moment av din tankekarta och bestammer vilken del du ska starta med.

Borja skriva specifika fragor som du vill ha svar pa for varje moment av din tankekarta. Fragorna ska vara kopplade

till varjemoment i upplevelsen. Vad med anvandares beteenden ar du t.ex. mest nyfiken pa? Vilken tror du ar
konceptets svagaste punkt och vad skulle du vilja veta for att ta reda pa hur du kan forbattra konceptet?

Fundera sedan 6ver minsta majliga, lagteknologiska objekt som du behdver skapa for att kunna besvara den
specifika fragan. Under varje konceptmoment ska du satta upp post-it-lappar, diskutera och skriva med ditt team.

Vilken ar den viktigaste nyckelfrdgan att besvara?

Hur kan vi bygga minsta maojliga, Idgteknologiska objekt for att testa detta?

Ga tillbaka till de frdgor du hoppas kunna besvara. Vilken kanns viktigast och mest akut? Rangordna
delarna pa din tankekarta i prioritetsordning och valj ut de 1-2 basta delarna av ditt koncept, och gor
prototyper utifrdn dessa.
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OVNING 9

PLANERA EN SKAPARDAG

Videt hér laget har du inte bara valt ut ett favoritkoncept, utan har ocksa ringat in nagra delar av din tankekarta som du skulle
vilja lara dig mer om. De &r dags att borja skapa! For att starta processen och borja lara dig, rekommenderar vi att ordnar en
skapardag med ditt team. Planera i forvag for denna handelse, eftersom den kommer att ta lite langre tid, ndgot som kraver

mycket energi fran ditt team.

4+ timmar

Satt upp ett mal tillsammans for att skapa atminstone

1-2 delar av en prototyp av konceptet i slutet av er
skapardag, och dela upp teamet i mindre grupper om
ni ar tillrackligt manga for att gora det.

Granska materiallistan i “En ndarmare titt: satt att skapa
prototyper” och samla ihop s& mycket som mdjligt
av detta material som du kan. Reservera ett rum i
biblioteket dar ni kan sprida ut er och stoka ner.

Avsatt tid i slutet pa sessionen for att samlas hela
teamet och granska vad ni har skapat. Be varje
underteam eller person att forklara hans/hennes
prototyp, och gé igenom denna om det ar ett rollspel
eller ett framforande. Stall fragor omgaende for att
fortydliga avsikten med prototypen.

Ta om mojligt bilder for att fanga prototypprocessen
langs vdgen. Du kommer att forvanas over att se hur
manga saker ni kan skapa pa sa kort tid, och andra
utanfor ert team kommer att bli nyfikna pa er pagaende
dokumentation.

Medan ni visar era prototyper for varandra, borja att
formulera hur idén konkretiserades och processen for
detta. Ofta forandrar vi saker i farten, medan vi skapar,
eftersom man ofta hittar battre designmajligheter nar
man gor saker konkreta. | nasta kapitel ska du borja
fundera pa hur du ska fora ut dina idéer pa faltet och
lara dig annu mer fran verkliga anvandare.
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1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

LARDOMAR

Checklista

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

GRATTIS TILL ATT HA SLUTFORT
IDEUTVECKLINGSFASEN!

Detta ar sannolikt den mest tidskravande fasen, eftersom den
handlar om att forstd alla dina lardomar, och att 6versatta
insikter till konkreta versioner av din idé: prototyper! | takt
med att du praktiserar mer design thinking, kommer det
att bli lattare att bygga en bro mellan efterforskning och
tankevackande design, men for tillfillet kommer detta
formodligen att ta mycket tid och leda till manga diskussioner
i ditt team.

Vid det hér laget ska du ha uppnétt féljande:

X Reflekterat kring din efterforskning

X Delat berattelser med ditt team fran
inspirationsfasen

X Identifierat monster i din undersdkning

X Omvandlat undersékningsteman till anvandbara insikter

X Formulerat Hur kan vi-brainstormingpunkter

X Hallit atminstone en brainstormingsession

X Skapat en tankekarta for din idé

X Skapat en prototypspelplan

X Skapat atminstone en prototyp
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KAPITEL 4




OVNING 1

REFLEKTERA KRING ITERATION 20min

Grattis till att ha skapat din forsta prototyp!

Du har nu fatt erfarenhet av att konkretisera en idé sd att
andra kan reagera pa den, vilket ar ett av de viktigaste
stegen inom design thinking. Men designprocessen
stannar inte dar. Nu ar det dags att borja fundera pa hur
du ska iterera, eller utveckla, din design.

| litteraturen visar vi hur dina prototyper utvecklas till
minipiloter, och slutligen till piloter som implementeras
i ditt biblioteks huvudutbud. Reflektera en stund 6ver
skillnaderna mellan de olika iterationerna av din idé
genom att diskutera foljande fragor med ditt team.

Varfor tror du att iteration ar viktigt?

Kan du ndamna andra exempel pa saker (produkter, tjanster, utrymmen eller 6vrigt) pa biblioteket som har
genomagatt flera forandringar? Vilken var utgangspunkten och var slutade det?

Ga igenom skillnaden mellan termerna prototyp, minipilot, och pilot.
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OVNING 2

PLANERA OCH UNDERLATTA
ATERKOPPLING OM PROTOTYPER:20min

Det &r dags att testa prototypen som du har skapat pa nagra anvandare. Nedan féljer ~ Sida 1 av 2
nagra riktlinjer att félja nar du planerar for och underlattar produktiv aterkoppling. Se

till att ditt team kommer fram till en dverenskommelse kring aterkopplingsplanen, och

forsok valja en tidpunkt nar de flesta kan delta i aterkopplingssessionerna.

DEFINIERA VAD SOM SKA TESTAS

Bestam tillsammans med ditt team vilken slags aterkoppling
du vill ha: Omformulera de nyckelfragor som du utvecklade i
ordning, innan du borjade skapade prototypen. Vilka &r mélen
med din efterforskning?

VALJ UT ATERKOPPLINGSDELTAGARE

Skapa en dnskelista av manniskor fran vilka du skulle vilja fa
aterkoppling. Denna lista kan inkludera manniskor som har
sett din idé utvecklas 6ver tid, eller ménniskor som du aldrig
har mott. Se till att engagera dina sociala natverk for att skapa
en stabil lista med aterkopplingsdeltagare. Sakerstall att dessa
deltagare kan vara narvarande pa ratt tid och plats, under dina
schemalagda aterkopplingssessioner.

Deltagares namn:

Varfor vi vill ha denna persons aterkoppling:

Vem kommer att rekrytera fran projektteamet:

Deltagares namn:

Varfor vi vill ha denna persons dterkoppling:

Vem kommer att rekrytera fran projektteamet:

Deltagares namn:

Varfor vi vill ha denna persons aterkoppling:

Vem kommer att rekrytera fran projektteamet:

Deltagares namn:

Varfor vi vill ha denna persons aterkoppling:

Vem kommer att rekrytera fran projektteamet:
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OVNING 2

PLANERA OCH UNDERLATTA
ATERKOPPLING OM PROTOTYPER:20min

Sida2av?2

PLANERA ATERKOPPLINGEN
FRAGEGUIDE

Skapa en frageguide som hjalper till att strukturera dina

aterkopplingssamtal. Formulera dina fragor sa att de leder till
konstruktiv aterkoppling och uppmuntra deltagare att bygga
vidare pa din idé, t.ex:

Kan du beskriva vad du gillar mest med denna idé och varfér?

- Om du kunde &ndra en sak med denna prototyp, vad skulle
det vara?”

-Vad skulle du vilja forbattra med denna idé?”

-Vad gillar du inte med denna idé?

DIN FRAGEGUIDE:

Organisera dina fragor enligt féljande struktur:
1. Borja med allmanna intryck. Lat deltagarna dela
sina inledande tankar om ditt koncept.
2. Be om specifik aterkoppling pa din idé.
3. Oppna upp diskussionen och uppmuntra ett bredare

samtal.

UNDERLATTA BRA ATERKOPPLING

Titta tillbaka pa vara tips om hur man tar emot givande aterkoppling under er aterkopplingssession:

1. Uppmuntra drlighet och 6ppenhet
2. Hall dig neutral

3. Anpassa efter hand
4. Fanga aterkoppling omedelbart
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OVNING 3

SAMMANSTALL ATERKOPPLING timme

Fa teamet att tillsammans forstd vad som fungerade bra och av vad som kan forbattras med din
prototyp. Se till att debriefa med dina teamkollegor efter varje testsession, sa att lardomarna fran din

aterkoppling fortfarande ar farska och minnesvarda.

VEM, VAD, VAR?
-Var testade du prototypen?
- Hur testade du den?

-Vad testade du for?

DE BRA SAKERNA
-Vad vardesatte deltagarna mest?

-Vad engagerade dem?

DE DALIGA SAKERNA
-Vilka delar av idén skulle deltagarna vilja forbattra?

-Vad fungerade inte?

DET OVANTADE
- Hande nagonting som du inte hade forutsett?

- Fanns det tillfallen da du insag nagonting viktigt (ett
“heureka” eller en “aha”-upplevelse)?

GA VIDARE
-Vad skulle kunna 6vertyga dem om idén?

-Vad kraver vidare utredning?

SAMLA ATERKOPPLINGEN | KLUSTER:

Diskutera de reaktioner ni fick pa eraprototyper som team.
Borja genom att dela de intryck som du fangade direkt
efter era aterkopplingssessioner. Anteckna pa klisterlappar.
Sortera och fér samman aterkopplingen i kluster: Vad togs
emot positivt? Vilka bekymmer framkom? Vilka férslag och
vidareutvecklingsidéer fann du?

IDENTIFIERA KOMMANDE STEG

Ga tillbaka till din tankekarta en stund. Titta pa dinatidigare
lardomar och idéer. Vilken var din ursprungliga avsikt? Galler
den fortfarande efter den aterkoppling du har fatt?

Vilka &r de kommande stegen du ska ta for att bygga vidare
pa din prototyp? Lista de tre som du kdnner dr viktigast att
hantera i din ndsta iteration.
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OVNING 4

dags att lata sig

UTFORMA EN MINIPILOT o tearet

Vid det hér laget ha du skapat en serie prototyper och
bett anvandare om aterkoppling pa dessa prototyper.
Nu ar det dags att utforma en minipilot, som ska kunna
genomforas pd ditt bibliotek, utan mycket forklaring
frdn din sida. Detta ar en mgjlighet att observera hur

Sida1av3

anvandare kan interagera med din idé i en mer naturlig
miljo, utan att du behéver forklara hur den fungerar. Din
minipilot kan innehalla flera olika prototyper, men den
fokuserar fortfarande pa en specifik hypotes med malet
att besvara nyckelfragor.

UTVECKLA EN HYPOTES

Vilken dr den idealiska hdandelseutvecklingen? Hur forestaller du dig att anvandaren kommer att interagera

med din minipilot?
Diskutera med ditt team och skriv ner din hypotes:

UTARBETA NYCKELFRAGOR

| motsats till en prototyp som kan vara mer utforskande till sin natur, kan vi inte nog betona att minipiloter
ar byggda kring valdigt specifika nyckelfragor. Minipiloter planeras, utformas och genomférs baserat pa
uppgiften att finna svaren till dessa frdgor. Forsok att tanka pa tre nyckelfrdgor som du vill besvara. Beakta:

-Vad ar viktigast att lara sig for att forbattra din idé?

-Vilken del av idén ar du mest osaker pa? Hur kan detta utvecklas till en nyckelfraga?

-Vilka antaganden ar inbyggda i din minipilot? Hur kan dessa omvandlas till fragor,

sa att du inte antar nagonting?

Nyckelfrdgor for var minipilot:
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OVNING 4
dags att lata sig

UTFORMA EN MINIPILOT teamet

Sida2av3

DEFINIERA KONTEXT OCH PLATS

Miljon som du véljer fér din minipilot ger ledtradar och signaler som hjalper anvandare att forsta hur de ska engagera sig i din idé.
Brainstorma tre alternativ for en minipilotkontext tillsammans med ditt team, och betygsatt varje alternativ baserat pa féljande
parametrar.

1. Kontextens namn: (t.ex. litteraturvetenskapsavdelningen,
andra vaningen)

MINST HOGST
Hur relevant dr denna kontext fér min malgrupp? 1 2 3 4 5
Hur mycket kontroll kan vart team utdva i denna? 1 2 3 4 5
Hur sannolikt &r det att vi kommer att kunna ha spontana samtal med anvéandare i denna kontext? 1 2 3 4 5

TOTALT =

2. Kontextens namn: (t.ex. café tvdrs dver gatan fran biblioteket)

MINST HOGST
Hur relevant dr denna kontext fér min malgrupp? 1 2 3 4 5
Hur mycket kontroll kan vart team utdva i denna? 1 2 3 4 5
Hur sannolikt &r det att vi kommer att kunna ha spontana samtal med anvéandare i denna kontext? 1 2 3 4 5

TOTALT =

3. Kontextens namn: (t.ex. biblioteksentré, lobby)

MINST HOGST
Hur relevant dr denna kontext fér min malgrupp? 1 2 3 4 5
Hur mycket kontroll kan vért team utéva i denna? 1 2 3 4 5
Hur sannolikt ar det att vi kommer att kunna ha spontana samtal med anvandare i denna kontext? 1 2 3 4 5

TOTALT =

Diskutera totala podang med ditt team och anvand denna kommentar
for att anpassa en kontext for din minipilot. Ju hégre det totala
poangantalet ar, desto mer sannolikt ar det att du kommer att hitta
en plats som du kan ldra av pa ett produktivt satt i din undersdkning!
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OVNING 4
dags att lata sig

UTFORMA EN MINIPILOT et

Sida3av3

IDENTIFIERA RESURSER
Din minipilot kommer att krdva resurser. Nar du planerar maste du fundera 6ver vilka resurser du

kommer att behdva. Det finns manga komponenter att ta i beaktande, och du kan komma att vilja
tilldela alla teammedlemmar uppgifter. Se till att foljande fragor diskuteras:

XBe om tillstand
X Ge forhandsbesked och forvarningar till lampliga personer/lamplig personal
X Schemalagg undersékning

X Schemaldagg teammedlemmarna och eventuellt engagemang fran personer utanfor det
omedelbara teamet

X Skaffa material

X Ordna tid for forberedelser

SKAPA EN PLAN

Titta tillbaka pa din tankekarta som du skapade nar du forst borjade skapa prototyper, och bygg
vidare pa denna for att skapa en plan for din minipilot. Din minipilot ska integrera och férbattra de
prototyper som du redan har gjort, och du ska utforska hur du kan bygga andra delar av kartan for
att skapa en mer fullstdndig anvdandarupplevelse. Det kan ocksa vara anvandbart att omformulera
din tankekarta sa att den passar andra ramverk fér utformning av minipiloter. Ga tillbaka till
kurslitteraturen for mer information. Skapa er plan tillsammans med alla teammedlemmar och satt
sedan upp den pa en stor tavla i ert arbetsutrymme.
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OVNING 5

TA EMOT OCH INTEGRERA
DIREKTATERKOPPLING Svertygas

dags att lata

av teamet

Ga tillbaka till 6vning 2 och gd igenom samma &vning genom att granska aterkopplingen fran din minipilot.
Slutfér dessutom 6vningarna nedan for att bygga vidare pa de lardomar som du har inhdmtat under denna
process. Medan du fortsatter att genomféra undersdkningar éver tid, kommer du att géra denna 6vning

igen och igen.

FANGA OBSERVATIONER
Diskutera med ditt team om ndgon lade maérke till ovantade

beteenden eller handlingar hos anvéndare under minipiloten.
Observationerna kan innehdlla nyanser som gangvégar,
ansiktsuttryck, kroppssprak osv.

GRANSKA DINA NYCKELFRAGOR
Ga tillbaka till dina nyckelfragor som du formulerade nér du

utformade din minipilot. Vilka fragor har du besvarat genom
minipiloten, och vilka fragor forblir fortfarande 6ppna? Vilka
fragor kan ha andrats, baserat pa det du har lart dig sa har
langt? Vilka nya fradgor har uppstatt, baserat pa din senaste
minipilot?

IDENTIFIERA KOMMANDE STEG

Titta pa din tankekarta och pa eventuella ramverk som du har utvecklat for att utforska designen pa din undersékning
Diskutera med ditt team hur ni skulle vilja ga vidare till er ndsta iteration. Fundera 6ver fragor fragor som:

Vad kdnns 6nskvart, genomforbart, och Ionsamt fér bade anvandare och biblioteket?

Vilka delar av minipiloten svarar bast mot den ursprungliga designutmaningen?

Vad behover vi fortfarande |6sa som team?
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OVNING 6

OMVARDERA ERT KONCEPT

Grattis!

Ert team har framgangsrikt utforskat
metoden design thinking. Ge er
sjalva en klapp pa axeln. Ni har gjort
stora framsteg mot att designa battre
anvandarlosningar pa ert bibliotek.

Vi hoppas att ni kan fortsdtta att genomfora
pilotundersékningar genom att ta ett steg tillbaka och
utvdrdera de framsteg som ni har gjort for att uppna
er designutmaning. Det fina med iteration ar att er idé
fortsatter att forbattras over tid, i takt med att ni lagger
mer och mer energi pa att utforma battre I6sningar. Sitt
ner tillsammans med ert team och diskutera hur ni skulle
vilja ga vidare mer er minipilot. Forhoppningsvis brinner
ni fortfarande fér er utmaning och vill se den genomféras
genom implementering av en av era idéer.

UNDERSOK OMFATTNINGEN

Fundera pa bibliotekets storre strategi och mal. Hur passar syftet med din undersékning ihop med denna
strategi? Gar den att implementera? Ar den tillrickligt genomarbetad for att lanseras? Har den potential for
att kunna bli ett kdarnerbjudande? Vad behéver forandras for att denna ska kunna bli ett kdrnerbjudande?
Diskutera dessa amnen med ditt team, och 6vervag aven att involvera biblioteksledningen i diskussionen.

SATT UPP MAL

Kom ihdg att mdlen och hypoteserna for din minipilot kan férdandras genom flera olika iterationer. Borja

brainstorma, tillsammans med ert team, kring anvandbar statistik som kan hjalpa er att satta upp mal for
kommande undersdkningar. Dessa indikatorer dr ofta otraditionella, men dnda lika viktiga som de typiska

statistiska uppgifter som du kanske alltid har anvant.

Vara framgangsindikatorer:

PLANERA FOR FORTSATTA UNDERSOKNINGAR

Om du vill fortsatta att kontinuerligt genomfora piloter, och om du kan forutse att din minipilot kommer att

vdxa,tank da pa de resurser som kravs for att detta ska ske. Fortsatt till ndsta kapitel, Skala upp, fér metoder

for att skapa en fardplan och for att be om mer resurser.
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1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

KAPITEL 4
LARDOMAR

Checklista

DU HAR TAGIT DIG IGENOM
DESIGN- THINKING-PROCESSEN!

Reflektera nu som team &ver allt det arbete ni har slutfort
hittills for att infora positiva fordndringar pa ert bibliotek.
Ni har lart er nya metoder och tekniker och ny praxis som
forhoppningsvis har fordndrat ert tankesdtt kring vad ni
som bibliotek erbjuder era anvandare. Dessutom har ni tagit
ett avgorande steg i iterationsfasen, i konkretiserandet av
era idéer, genom att skapa en direktundersékning som era
anvandare kan interagera med. Detta ar det snabbaste sattet
att ta reda pa hur era idéer ska férbattras.

Vid det har laget ska du ha uppnatt féljande:

X Reflekterat tillsammans med ditt team kring

iterationsfasen

KPlanerat och underlattat terkoppling om prototyper

X Sammanstallt aterkoppling

X Utformat en minipilot

X Mottagit och integrerat dterkoppling

X Omvarderat ditt koncept
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KAPITEL 5




OVNING 1

SKAPA EN PRESENTATION 4 timmar

Forestall dig din presentation som ett foresprakarverktyg. Sida 1av 2
Du kan anvdnda en 6vertygande presentation for att:
Be om ytterligare ekonomiska medel, eller ekonomiskt stod- Rekrytera fler teammedlemmar
- Introducera din idé for méjliga partners - Skapa mer styrfart at ditt projekt
Reflektera 6ver framsteg i den stérre organisationen

Varfér kommer du att presentera din beréattelse? Skapa sedan en logisk progression i din berattelse genom att
anvanda dessa féreslagna punkter:

- Introducera dig sjalv: Vem &r du? Vilka ar ditt team?

- Definiera din utmaning: Vilket problem kunde du se, och
vilka dr anvandarna?

- Inspiration: Vem talade du med och observerade, och vilka

var de viktigaste lardomarna av dessa samtal och observa-

tioner?

Vad ar malet for presentationen?

- Idéutveckling Vilka koncept kom du fram till, och hur skapa-
de du prototyper avdem?

- Iteration Vilken dterkoppling fick du, och hur byggde du

vidare pa denna genom fortsatta undersdkningar?

- Agera nu: Vad kommer harnast for ditt team, och hur kan
medlemmar i mélgruppen hjélpa dig med de kommande

stegen?

Vilken ar din publik?

Var kommer du att presentera din berattelse?

Vilket format kommer du att vdlja, baserat pa det ovannamn-
da?
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OVNING 1

SKAPA EN PRESENTATION

Se till att vdva in intressanta upplevelser och

berattelse. Ta tid med ditt team och brainstorma kring anek-

doter som ni kan ha med i er berattelse, t.ex:

- Vad 6verraskade dig mest ndr du sokte efter inspiration?

- Vilken var din mest absurda brainstormingidé?

Vilken var den mest kreativa prototypen?

lardomar i din

4 timmar

Sida2av 2

-Vilken del av processen var svarast?

-Vilka illustrativa och provokativa bilder och visuella element

stodjer din berattelse bast?

Anvand innehallet fran denna 6vning och foljande bildmallar

for att formulera din berattelse:

-Vilka moment av denna erfarenhet var mest givande?

steg 1
INTRODUCERA DIG SJALV

-Vilket ar ditt team?

-Vilka ar era roller?

- Kan du ndmna nagra intressanta
saker med dem och deras roller?

exempel:

steg 3
LARA AV ANVANDARE

- Hur genomfoérde du dina undersokningar?

-Vad stod ut under undersékningen?
- Vilka @r dina 5-10 basta 6vergripande
teman/insikter?

exempel:

TEAM

VARA INSIKTER

FOTO
AV
PLATS

FOTO AV
PERSON

I

VART TEAM

steg 2
DEFINIERA UTMANINGEN

-Vilken utmaning borjade du

med?

-Vilka stora fragor utforskar du?

- Pa vilket satt & utmaningarna
relevanta for biblioteket?

exempel:

VAR UTMANING

steg 4
UNDERSOKNING OCH ITERATION

-Vad skapade du baserat pa din
utmaning och undersékning?

-Vad larde du dig av denna undersékning?

- Hur anvande du aterkoppling for att
utveckla din prototyp?

exempel:

VAR PROTOTYP

L]

VARA LARDOMAR

QD
SES

steg 5
VAD KOMMER HARNAST

- Hur forandrar ditt experiment pa ett

grundldggande satt kundtjanster till
det battre
-Vad vill du testa harnast, givet alla
dina
erfarenheter sa har langt?

exempel:

VAD KOMMER HARNAST?
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OVNING 2

SKAPA EN FARDPLAN

2+ timmar

Om du ar redo att borja planera framtiden for ditt experimenterande, bérja arbeta tillsammans med
ditt team for att skapa en fardplan och tidslinje for fortsatt iteration och utveckling.

1. FASTSTALL MAL

Vilka ar dina slutliga mal for detta projekt?

Hur forestéller du dig att din idé kan bli en del av bibliotekets
arbete?

Vad behover du gora for att detta ska bli verklighet?
Hur vill du att din idé ska paverka samhallet?

Vem behover du involvera?

2. SKAPA EN TIDSLINJE
Skissa upp en idealisk tidslinje for att skala upp och

implementera ditt projekt. Fundera over vad du vill
astadkomma bade pa kort sikt och pa lang sikt. Detta &r en lista
over milstolpar som du kanske vill inkludera, med exempel pa
hur lang tid varje projektdel kan ta:

- Utarbeta projektpresentation (3 dagar)
- Overtyga nédvindiga intressenter (1 vecka)

- Skaffa de ekonomiska medel som kravs for vidare iterationer
(4 veckor)

- Planera for en direktlansering av hela pilotundersékningen
(2 veckor)

- Faststalla lanseringsstatistik (1 vecka)

- Incheckning varje pilotvecka under de kommande 6
manaderna

Tidslinjerna efter att du har skapat din forsta prototyp och
minipilot varierar ganska mycket, eftersom du maste ta flera
handelser i beaktande for att konkretisera din idé. Din egen
tidslinje kommer att bero pa de resurser som krévs for att
lansera en fullstandig pilot, vilka som behdver involveras,
och hur mycket tid det kommer att ta att producera en mer
utvecklad upplevelse for dina anvandare.
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OVNING 3

UTVARDERA RESULTAT

For att bedoma en pilots paverkan, ar det viktigt att ha ett systemomfattande och holistiskt
synsatt. Vi uppmuntrar dig att se bortom din vanliga statistik for att mata hur din idé fungerar.

2 timmar

Testa foljande 6vning eller utveckla en metod pa egen hand.

1. LISTA ELLER KARTLAGG

ALLA INTRESSENTER SOM KAN
TANKASBERORAS AV DIN LOSNING
PA ETT POSITIVT, NEGATIVT ELLER
NEUTRALT SATT.

Ett kartformat fungerar bra fér denna 6vning, da

detta visar natverksrelationer mellan intressenter.
Forsok att skapa en komplett lista. Kom ihag att
inkludera intressenter som ditt team kanske inte
har fokuserat direkt pa, som finansiarer, manniskor
i samma samhalle eller i intilliggande samhallen,
som inte drar direkta fordelar av projektet, och
icke-manskliga intressenter som djur, miljon och
naturresurser. Placera denna karta eller lista pa ett
stalle dar du kan hanvisa till den ofta.

2. NAR DU SER OCH SPARAR
EFFEKTERNA AV EN LOSNING,
SKRIVDEM PA LISTAN ELLER KARTAN.

Fargkoda de intressenter som far fordelar av
I6sningen och de som upplever negativa effekter.
Kvantifiera om mojligt effekternas varde med ett
standardiserat matsystem.

3. Medan du anvander det som du har lart dig
fran denna 16sning, fortsatt att iterera din 16sning
for att hitta satt att 6ka de positiva och minska de
negativa effekterna.

4. GRANSKA LOSNINGENS NETTOVARDE.
Se denna Ovning som ett satt att fortsatta lara

ochutmana teamet att forbattra I6sningar for att
gOra resultaten mer och mer positiva.

Granska litteraturen dar vi diskuterar olika
framgdngsindikatorer, inklusive analogt ledarskap,
medvetenhet, engagemang, och dynamiska
forandringar. Diskutera foljande med ditt team:

- Vilka indikatorer kommer ni att anvanda for ert
projekt?

-Vilka ar era mal?

- Vad kan ni mata? P4 kort sikt? Pa lang sikt?
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OVNING 4

FORVALTARSKAPSPLAN

1 timme

| takt med att din 16sning blir mer hallbar, maste du planera for hur ditt projekt ska forvaltas, eller
vagledas, over tid. Inom design thinking upphor aldrig idéer att itereras och forbattras, sa att uppratta
en plan for férvaltarskap ar avgorande for att sakerstalla att din idé forblir relevant och anvandbar for

din malgrupp.

1. REKRYTERA HJALP
Fundera over vem i ditt team och bland

bibliotekspersonalensom ska bjudas in att dela
ansvaret for bibliotekets framtida utveckling.
Nedan foljer nagra olika roller att ta i beaktande:
-Radgivare

- Prototyphjdlp

- Observator

- Finansiar

- Facilitator

- Publicist

2. INCHECKNINGAR

Borja schemaldgga milstolpemdten langt i

forvagmed teamet som organiserar arbetet. Du
kommer ofta att ha ett team med varierande
uppgifter, och alla kan befinna sig pa helt olika
platser. Incheckningar kommer hjdlpa dig att
bibehalla kontinuiteten och méjliggoéra inldarning
nar du anpassar ditt koncept.
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OVNING 5
— REFLEKTERA OVER DIN ERFARENHET

1 timme

Sida1av2

MINA STYRKOR OCH SVAGHETER

Reflektera en stund dver din personliga tillvéxt. Sannolikt kdnde du dig mer bekvam under vissa delar av den manniskocentrerade
designprocessen dn under andra. Detta ar fullstdndigt normalt. Se tillbaka pa de senaste fyra kurserna. Vilka omraden kdndes mest
naturliga? Med vilka omraden kdmpade du? Varfor? For varje fas i designprocessen (Inspiration, Idéutveckling, Iteration) markera
var du hamnar pé axeln mellan“Jag kdampade” och “Jag lyckades val” Under det, skriv nagra meningar om varfor.

JAG KAMPADE JAG LYCKADES VAL

Varfor? Vilken var din storsta “aha-upplevelse” under denna fas?

@ JAG KAMPADE JAG LYCKADES VAL

el —

Varfor? Vilken var din storsta “aha-upplevelse” under denna fas?

JAG KAMPADE JAG LYCKADES VAL

,@-: |

Varfor? Vilken var din storsta “aha-upplevelse” under denna fas?
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OVNING 5
p— REFLEKTERA OVER DIN ERFARENHET

1 timme

Sida 2 av 2

Fundera pa vad du gillade eller inte gillade med att arbeta tillsammans som ett designteam, denna verktygslada, och med den
overgripande design thinking-processen.

DISKUTERA FOLJANDE AMNEN

Teamdynamik

-Hur var det att arbeta som ett designteam? Tycker ni om att arbeta tillsammans?
-Vilket var det mest inspirerande 6gonblicket for ert team?

-Vilket var det mest frustrerande?

-Fanns det tillfallen av konflikt eller oenighet? Hur kom ert team fram till en 16sning pa konflikterna?

Verktygsladan

-Vilka var de mest framgangsrika aspekterna av verktygsladan?

-Vilka var dess svagaste delar?

- Forestall er att vi fick ett bidrag fran en valdigt generds donator for att
forbattra verktygsladan. Kan ni ge oss tre forslag pa var vi ska borja?
Skicka denna aterkoppling till:hello@designthinkingforlibraries.com

Du!

Sannolikt kdnde du dig mer bekvam under vissa delar av den ménniskocentrerade designprocessen dn under andra. Detta dr helt
normalt och en av anledningarna till varfér det &r sa viktigt att ha ett tvarvetenskapligt designteam. Se tillbaka pa kursen.

-Vilka omraden kdndes mest naturliga for medlemmarnaii ditt team? Var det under inspirationsfasen? Under idéutvecklingsfasen?
Under iterationsfasen?

- Pa vilka omraden kdimpade teammedlemmarna? Varfor?
- Fattades det formagor i ditt team? Vilka var det?

-Om du kunde ta med en ny medlem i ditt team for ndsta designutmaning, vilka fardigheter skulle den personen besitta?
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1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

KAPITEL 5
LARDOMAR

Checklista

VNN NN

[

3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

GRATTIS TILL ATT HA TAGIT DIN IDE TILL
NASTA NIVA, OCH TILL ATT DEN AR PA VAG ATT
IMPLEMENTERAS!

Férhoppningsvis har du lart dig massor, och har en
optimism infor att gora ditt projekt hallbart och mer
varaktigt pa ditt bibliotek.

Sa vad kommer harndst? Nu nar ni ar utrustade med denna
nya manniskocentrerade designmetod

kan ni diskutera om det ar meningsfullt att halla ihop som
ett team medan er idé forvaltas. Alternativt, kanske ni vill
fullfolja en annan idé helt individuellt, eller rekrytera nya
teammedlemmar att engagera sig. Tack for att ni har tagit er
tid att lara er om méanniskocentrerad design. Ha det sa roligt
darute!

Vid det har laget ska du ha uppnatt féljande:

X Skapat en presentation

X Skapat en fardplan

X Utvarderat resultat

X Planerat for forvaltarskap

X Reflekterat 6ver din erfarenhet

60



61



62



63



64



