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KOMMA IGANG

DEN HAR
VERKTYGSLADAN
AR TILL FOR DIG

DEN HAR VERKTYGSLADAN KAN HJALPA DIG ATT SKAPA
LOSNINGAR FOR UTMANINGAR DU STALLS INFOR DAGLIGEN.

Bibliotek har funnits i arhundranden, men det har aldrig varit lagligare an nu att
reflektera 6ver deras framtid. | mdnga samhallen runtom i varlden &r offentliga
bibliotek fortfarande det enda stélle dar vem som helst, oavsett utbildning eller
yrkesmadssig fardighet, kan fa tillgang till information. Bibliotek har Iange haft ett
narasambandmedstadersochsamhallensutvecklingochtillenkunskapsekonomi.
Andrew Carnegie sa att “ett bibliotek overtréffar allt annat som ett samhalle kan
gora for sina invanare. Det ar en aldrig sinande kalla i 6knen.”

Trots sin livskraft sa forblir manga bibliotek underutnyttjade och har begrdansade
budgetar ochresurser. De utmaningar som bibliotekarier moter ar reella, komplexa
och varierande. Det foranderliga informationslandskapet kraver nya svar av
bibliotekarierna, nagot som i sin tur kraver nya perspektiv, verktyg och metoder.
For tydlighetens skull vander sig den har verktygsladan framst till bibliotekarier,
men faktum &r att alla som jobbar inom biblioteksmiljon kan ha nytta av design
thinking i det dagliga arbetet.

Det ar viktigt att komma ihag att vissa bibliotek har skiftat forhallningssatt och
perspektiv for att anpassa sig till 2000-talets behov. Bibliotek omformulerar t. ex.
kontinuerligt sina syften och sitt utbud, baserat pa tanken om biblioteket som ett
nav for medborgartjanster, ett samarbetsomrade och en plattform fér experiment.
Var férhoppning ar att se mer av denna varierande anvandning i framtiden. Idag
har du alla mojligheter att bli ambassador for forandring.

DESIGN THINKING AR ETT AV DESSA FORHALLNINGSSATT
Vi skapade den har verktygsladan for att introducera ett arbetssatt som hjalper

dig att starkaditt bibliotek genom att forstd anvandarnas behov, och genom att
involvera de olika anvandargrupperna, med hjalp aven metod som vi kallar design
thinking. Fleraandra branscher, isynnerhetinom féretags- och utbildningsvarlden,
haridrtiondenanvantdetta personfokuserade forhallningssatt foratt|6sa problem.
| den har verktygslddan har vi anpassat dessa metoder till biblioteksmiljon. Du
kommer stegvis att lara dig utveckla battre tjanster, verktyg och upplevelser for
dina anvandare.
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KOMMA IGANG

DAGS ATT AGERA

Som bibliotekarie eller annan
bibliotekspersonal ar det ditt uppdrag att
forbattra samhallet genom att underlatta
kunskapsférmedling. Detta underlattande
maste starta med samhallet sjalvt. For att
du kontinuerligt ska kunna utveckla och
forbattra bibliotekets utbud kravs att du har
djup forstdelse av behoven i ditt samhélle,
saval bland dem som besoker biblioteket och
dem som inte gor det. Som bibliotekarie ar du
expert pa ditt samhélle och grupperna som
finns i det.

Vi vet att dina arbetsdagar ofta ar valdigt
stressiga och att kraven pa bibliotekssystemet
ar hoga, men desto storre anledning att borja
anvanda dig av nya tankesatt i ditt dagliga
arbete. Du kanske undrar vad du kan gora
at bristen pa finansiering eller resurser. Vart
svar ar att du ska borja flytta fokus fran vad
du inte har till vad du har. Det ar fullt mgjligt
att genomféra en omedelbar forandring dar
du befinner dig nu, och alla innovationer ar
inte helt nya. Man sdger ibland att kreativitet
véxer bast med vissa begransningar, sa behall
ett Oppet sinne och I3t detta forhaliningssatt
inspirera dig att fa nya perspektiv pa ditt
arbete. Vi hoppas att du accepterar var
inbjudan.

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

VILKA AR VI?

Vi &r IDEO, en global konsulttjdnst for design
och innovationer som arbetar med allt frdn
nystartade foretag och ideella organisationer till
multinationella foretag. Vi ar kdanda for att vara
foretaget som designade Apples forsta mus
och den forsta bédrbara datorn. Idag anvénder vi
design thinking for att 16sa ett brett spektrum
av problem, t.ex. att forbéattra sanitetsldsningar
i Ghana och att designa om kafeterior i
kommunala skolor i San Francisco.

Du kanske undrar vad vi vet om bibliotek och
om jobbet som bibliotekarie? Som konsultbyra
arbetar vi standigt med kunder i fragor dar
vi inte ar experter. Vi studerar ett problem
grundligt, och darefter erbjuder vi vara kunder
ett nytt perspektiv pa hur man tar itu med de
stora problemen. S& dven om du och dina
medarbetare kanske inte ser er som “designers’,
ska du vara medvetna om att era nya perspektiv
faktiskt kan vara till er fordel. Du behdver inte
vara expertdesigner for att anvanda metoden
design thinking.

Tack vare Bill and Melinda Gates Foundation
och deras progam Global Libraries har vi kunnat
dgna Over ett ar at ett nara samarbete med
bibliotekarier for att skapa denna verktygslada
fordesignthinking.Visamarbetade med Chicago
Public Library i USA och Aarhus Kommunes
Biblioteker i Aarhus i Danmark. Vi observerade
fler an fyrtio bibliotekarier i tio ldnder, och
sedan sammanstallde vi vara lardomar. Vi vill
ocksa tacka foljande organisationer for deras
stod i utarbetandet av verktygsladan:

- Metropolitan Library i Bukarest

- READ Nepal

- Jamaica Library Service

- Regionala offentliga forskningsbiblioteket i
Vinnytsia

- Beyond Access, IREX

Vi har fatt stor insikt i ndgra av de utmaningar
som du moter dagligen, men vi vet att det
finns manga som vi fortfarande inte kadnner
till. Vi vdlkomnar er aterkoppling, fragor och
berdttelser sa att vi kan fortsatta att forbattra
den hér verktygsladan. Ga med i den har listan
med bibliotek som alla arbetar med det héar
forhallningssattet, och dela dina erfarenheter:
hello@designthinkingforlibraries.com.

Lat oss komma igang!

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

66

ag dndrade satt att tanka

kring vart bokklubbsprogram.

Ingen dok upp! Efter flera samtal

med anvandare forstod jag att

biblioteket kanske inte var den

basta platsen for klubben att

motas pa. Jag bestamde mig

for att gora ett nytt forsok pa

ett stdlle dar manniskor traffas

naturligt, pa ett café langre ner

pa gatan. Detta forhallningssatt

handlar till stor del om att prata

med dina anvandare och att

forsoka nagot nytt.

Jeremy Kitchen, bibliotekarie
vid biblioteket i Bridgeport

vid Chicago Public Library,
reflekterar kring design thinking.

29
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KOMMA IGANG

Vad ar Design Thinking?

DESIGN THINKING AR BADE EN METOD
OCH ETT TANKESATT.

Design thinking ar ett kreativt forhallningssatt, eller en serie av atgarder som hjalper dig att
designa meningsfulla I6sningar for ditt bibliotek. Om man ser pa begreppet som ett Venndiagram,
hittar man design thinking-l6sningarna i brytpunkterna mellan tre faktorer: 6nskvdrdhet,
genomfdrbarhet och 16nsamhet. Med andra ord: Nar metoden &r 6nskvard ar den ekonomiskt
I6nsam och tekniskt genomférbar. Innovation uppstar dér dessa faktorer éverlappar varandra.

ONSKVARDHET
(MANSKLIG) INNOVATION

GENOMFORBARHET
(TEKNISK)

Konceptet kan forvisso verka skrammande vid en férsta anblick, men design thinking &r i sjdlva
verket en djupt empatisk och intuitiv process som berdr férmagor som vi alla har inneboende,
men som vi ofta forbiser. Du behoéver med andra ord inte vara en designer for att I6sa problem
med hjalp av kreativa verktyg. Design thinking bygger istéllet pa var formaga att vara intuitiva,
att upptacka monster, att konstruera idéer och resonera kdnslomassigt och rationellt, och att
uttrycka oss genom handling. Design thinking borjar med att man utvarderar manniskors behov,
varfor konceptet gar hand i hand med en metodik som kallas “ménniskocentrerad design.”

Design thinking ar ocksa ett tankesatt, eftersom du borjar att se varlden som en designer, dven
om du inte dr en. Att tdnka som en designer handlar inte om att veta hur man ska rita, det handlar
om att omfamna det okdnda och om att vara kreativ infor det tvetydiga. Att anta en designers
tankesatt hjalper dig att se problem som mojligheter och ger dig sjalvfértroende att boérja skapa
transformativa l6sningar. Vi vet att detta forhallningssatt kanske skiljer sig fran hur du vanligtvis

arbetar och tanken pa att inte veta hur slutresultatet kommer att bli kan vara skrammande, men
kom i hag att det ar viktigt att lita pa processen.
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KOMMA IGANG: VAD AR DESIGN THINKING?

EXEMPEL 1: Om man ndrmar sig ett problem med ett
— kreativt tankesatt som Doug gjorde, kommer

Nedan foljer ett exempel som visar virdet ~Manganyamojligheter att dyka upp.

av design thinking. Foljande ar ett utdrag
fran Creative Confidence, en bok av IDEO- EXEMPEL 2
grundarna Tom & David Kelley:

Har ar ett annat exempel pa design thinking i en
En av mina favoritberdttelser om kreativt  undervisningsmiljo, med ett utdrag fran en av
sjdlvfértroende kommer frdn Doug Dietz, vara andra open source-verktygslador, Design
designer pd GE Healthcare. Han avslutade  Thinking for pedagoger:
nyligen ett projekt dar han arbetade med
en helt ny magnetkamera. En dag da han  Michael Schurr, ldrare i en andraklass i New
var pa sjukhuset for att studera sin design  York, insdg att han aldrig fragade sina elever
i arbete métte han en ung patient som gick  vad som skulle fa dem att kénna sig bekvama
mot scanningrummet med sina férdldrar. Hon i klassrummet. Han hade lagt atskilliga timmar
var uppenbart livradd, med tarar rinnande  pa att samla in innehall till anslagstaviorna i
ner for kinderna. Vid dsynen av den unga klassrummet, men eleverna brydde sig inte om
flickan kallade teknikern for magnetkameran  dem. Exempel 1
omedelbart pa narkoslakaren.

Han pabdrjade ett projekt inom design thinking
Detta  ogonblick  férdndrade  Dougs  med foljande designutmaning: Hur skulle mitt
perspektiv for alltid och han visste att han  klassrum kunna designas for att béttre fylla
var tvungen att gora en forandring. Han  mina elevers behov? Han bestamde sig for att
skrev in sig pa en kurs pa Stanford d.school  tala direkt med sina elever for att ta reda pa
och larde sig att ndrma sig utmaningen fran  vilken design som var bast for deras miljé.
ett manniskocentrerat  designperspektiv,
ndgot som slutligen skulle hjdlpa honom  Medan han intervjuade sina elever kom han
att géra magnetresonanstomografi mindre  fram till att problemet var att eleverna inte
skrammande for barn. Doug visste att han  kunde se anslagstavlorna.
inte skulle kunna fa finansiering for att
designa om en magnetkamera fran grunden,  Baserat pa elevernas aterkoppling kunde han
sd han fokuserade pd sjdlva upplevelsen  designa om sitt klassrum for att battre mota  Exempel 2
istdllet. Han och hans team férvandlade deras behov och 6nskningar. Han sdnkte ner
magnetkameran till en dventyrsberdttelse  anslagstavlorna, sa att eleverna faktiskt kunde
for barn, dar patienten spelade huvudrollen.  se innehallet, och skapade ett bekvamare, halvt
De satte pa fargglada dekaler pa utsidan av  avskilt rum dar eleverna kunde studera. Efter
maskinen och pa alla ytor i rummet, sd attde  dessa sma justeringar, ar hans studenter mer
tackte utrustningen, golvet, innertaket och  engagerade och ror sig friare i klassrummet. Nu

vaggarna. De skapade dven ett manus till  engagerar Michael konsekvent sina elever i att
teknikern som skulle leda patienterna genom  hjdlpa honom med att pa ett mer effektivt satt
dventyret. forma inldarningsmiljon. Han anvander design

for att se sitt klassrum genom sina elevers
I ndgra av prototyperna ingick ett piratskepp  perspektiv.
- ett kaptensroder vid 6ppningen av rummet
gjorde att ytan kdndes mindre klaustrofobisk,
och patienten fick vdlja en skatt fran piratens
kista efter undersokningen. Med den nya
designen minskade antalet patienter som
behovde lugnande ldakemedel. Patienterna
var gladare. Sjukhusen var gladare. Hans
storsta bedrift var dock enligt honom sjalv
nar en liten flicka frdgade sin mamma
efter scanningen: “kan vi komma tillbaka i
morgon?”
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KOMMA IGANG

Design thinking-
processen

Design thinking-processen beskrivs bdst som ett system av dverlappande faser,
snarare an en sekvens av ordnade steg. Det finns tre faser att halla reda pa:
inspiration, idéutveckling och iteration. Nar val en idé har utvecklats till ett
hallbart alternativ, kallar vi detta for att “skala upp’, vilket betyder att din idé har
en storre inverkan och férmagan att forandra pa organisations- och systemniva.
Nar du laser dessa kapitel kommer du att fa en djupare forstaelse for varje fas
inom design thinking genom att du lar dig om specifika projekt som IDEO har
slutfort under arens lopp.

Nar du tar dig igenom dessa faser dr det ocksa viktigt att komma ihag att
processen ar icke-linjar, dvs. den vaxlar mellan konvergent och divergent
tankande, mellan det abstrakta och det konkreta. Nar du borjar att lara dig om
denna process genom att anvanda verktygslddan kommer du sannolikt att ta
dig genom dessa faser i en viss sekvens, men i takt med att du far mer erfarenhet
av design thinking kommer du att upptacka att du kan réra dig mellan och
genom dessa med en storre latthet och ett storre sjalvfortroende.

DESIGN THINKING-PROCESSEN

GETTING
TO SCALE

GETTING
STARTED



1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

KOMMA IGANG: DESIGN THINKING-PROCESSEN

IDEUTVECKLING

ITERATION

handlar om att utforma handlar om att skapa idéer handlar om kontinuerligt
en designutmaning och och géra dessa forstaeliga. undersokande baserat pa

fa nya perspektiv pa
denna mojlighet.

anvandaraterkoppling.

Jag har en utmaning.

Jag har lart mig

Jag har en prototyp.

nagonting.
\ \
Hur tolkar Hur testar
jag det och hur jag den pa
uttrycker jag anvandare och
mina idéer? forfinar den?
METODEN AR... TANKESATTET AR...
ANVANDARCENTRERAD BEFRIANDE NAIVT

Det borjar och slutar med anvandarens
behov (till skillnad fran bibliotekets behov).
Biblioteket som organisation kommer att folja
efter ndr du sétter anvandaren forst.

BASERAT PA LEARNING BY DOING

Det handlar om att lamna ditt skrivbord,
mobilisera manniskor, kliva ut fran din
bekvamlighetszon och skita ner handerna.

EXPERIMENTELLT

Det &r en icke-linjar process som kraver
flexibilitet och ett sug efter konstant
utveckling.

Det handlar om att se pa varlden med nya 6gon
och med en nybdrjares sinne, om att vilja lara
sig nagonting nytt om biblioteket som du redan
kanner till sa val.

KREATIVT SJALVSAKER

Det handlar om att slappa radslan for
misslyckande och kritik, att vara okej med att
inte veta “ratt” svar och om att se skdnheten i
det ofullkomliga och oférdiga.

OPTIMISTISKT
Det ar tron pa att problem bara ar forkladda
mojligheter, och pa att manniskor som arbetar
tillsammans pa ett nytt sdtt kan forandra
framtiden till det battre.

/ORDLISTA
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KOMMA IGANG

En kommentar om sprak

Terminologin som anvands for att beskriva design thinking-processen kan variera
stort. Faktum ar dock att inte ens termerna “manniskocentrerad design” eller
“design thinking”ar universella bland metodens utévare. For denna verktygsladas
syften menar vi att manniskocentrerad design ar filosofin bakom, och ursprunget
till, metoden som beskrivs hdr, medan design thinking avser det praktiska
utovandet av metoden och tankesattet.

Nar du upptacker andra resurser i detta dokument, kommer du att lagga marke
till flera olika beskrivningar for varje fas i designprocessen, vilka alla handlar om
samma allmanna process, dven om de kan vara nedbrutna i olika avsnitt med lite

olika titlar.
ALTERNATIVA TERMER
ITERATION

Upptédckande Utveckla idéer Implementering

Upptack Skapa Experimenterande

Lyssna Prototyp Leverera

Tolkning Utveckling
Kanna empati Testa

Definiera l

NYFIKEN PA ANDRA
TERMER | DENNA

. . . . . . . i VERKTYGSLADA?
Vi har varit noga med att fortydliga vara termer, for att géra denna verktygslada BESOK VAR ORDLISTA:
sa forstaelig som mojligt. Manga av termerna som vi anvander i designprocessen
har blivit vanliga i olika sammanhang, men vi férstar att det fortfarande finns sida 117

manga biblioteksmiljéer som inte har exponerats fér de termer som vi anvander
i nagon storre utstrackning. Av denna anledning har vi gjort en ordlista. (sid.
119) med referensdefinitioner i slutet av denna verktygslada.
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KOMMA IGANG

Hur ser processen ut i
praktiken?

Ett design thinking-team, bestdende av fyra barnbibliotekarier och en platschef,
traffades pa Chicago Public Library (CPL) for att fundera kring barn och
konceptet lek. Inspirerade av sin gemensamma uppfattning att lek ar en viktig
del av barns utveckling, stallde de sig foljande frdga: Hur kan vi integrera leken i
CPL:s karnverksamheter for barn?

INSPIRATION

For att samla inspiration genomférde teamet
intervjuer och observationer pa Chicago
Children’s museum, Bronzeville Children’s
museum, Exploratorium och pa andra
bibliotek. De intervjuade experter kring
amnet lek, inklusive tva bibliotekarier med
motsatta asikter - en som hyllade lekens
betydelse och en som var skeptisk till dess
betydelse. Dessa intervjuer gav teamet
information om de olika attityder till lek
som fanns bland bibliotekets anstéllda, och
vilket stéd och vilka utmaningar som de
kan komma att stota pa i sitt designprojekt.
Slutligen intervjuade teamet tre familjer for
att forstd hur familjer anvande biblioteket
tillsammans, och hur biblioteket passade in i
helhetsbilden i deras liv.

ﬂ' s ’ffym

En av bilderna tagen under en intervju med tva syskon. Teamet bad barnen att delta i en
collagedvning som skulle hjalpa dem att uttrycka vad de 6nskade och behovde av ett bibliotek.
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KOMMA IGANG: HUR SER PROCESSEN UT | PRAKTIKEN?

IDEUTVECKLING

Teamet borjade skapa idéer genom att
anvanda inspirationen fran sin undersékning.
Under flera teamm&ten delade de beréttelser
med varandra kring sina erfarenheter, satte
ihop monster, och formulerade flera insikter
som skulle vagleda deras design. Detta ar fyra
av teamets slutsatser:

-Bibliotek upplevs som den tredje sdkra
platsen for barn, efter skola och hem, och
darfor finns det potentiellt en storre tillatelse
att experimentera med olika erbjudanden.

-Biblioteket ska vara en del av den
undersokande processen i ett barns liv.

-Foraldrar och bibliotekarier har en tendens
att vilja kontrollera eller strukturera leken,
sa nya program maste balansera behovet av
kontroll och behovet av flexibilitet som ar en
del av alla lekaktiviteter.

- Foraldrar till barn i skolaldern vill halla isar
lek och studier.

Teamet brainstormade snabbt kring satt att
overfora sina insikter till genomférbara idéer
och prototyper. Pa bara fem timmar anvande
teamet grundlaggande byggmaterial
(mestadels av kapaskiva och leksaker) for
att utveckla ett nytt slags rum dar barnen
kunde berétta historier for varandra. Genom
lek kunde barnen anvdnda rekvisita och
ritverktyg for attlara sig att skapa en beréattelse
med en narrativ struktur med bdrjan, mitt
och slut. For att gora idén forstaelig gjorde
bibliotekspersonalen  fysiska  prototyper
av designen. Deras prototyp inneholl flera
element for sceniskt berdttande, inklusive
en scenbakgrund, (gjord av kapaskiva med
en videoprojektion), enkla kostymer och
handgjorda dockor.

Bilder av den prototyp som teamet skapade mellan

de befintliga bibliotekshyllorna, genom att anvanda
befintligt material som dockor, byggpapper, en
projektor och en barbar dator.
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KOMMA IGANG: HUR SER PROCESSEN UT | PRAKTIKEN?

ITERATION

Teamets forsta prototyp var ett fonster i
biblioteket, avsett for interaktivt berdttande
pa bibliotekets filial i Chinatown, Chicago.
Teamet skapade en stor sagoboksbakgrund
som scen, och erbjod barnen kostymer och
diverse rekvisita, sa att de kunde agera i olika
scener. Dessutom skapade de ett skrivarcenter
bredvid fonstren, med en magnetisk tavla dar
man kunde skriva ner beréttelser och lagga
till detaljer till scenen. Malet var att engagera
barn i att skapa och agera i olika berattelser.
Detta krdvde medvetet minimalt med hjalp
och inblandning av bibliotekarierna eftersom
filialen i Chinatown, liksom manga andra
filialer, hade en lag personalbemanning.
Medan minipilotprojektet pagick samlade
teamet in aterkoppling fran foraldrar och
barn pad samma sdtt och genomférde
observationer. En besokande forskoleklass
dlskade det Oppna rummet dar de kunde
dela med sig av boktips. Vissa barn tyckte
om kostymerna, men detta var sallan kopplat
till historieberattandet. Idéerna tilltalade
huvudsakligen en yngre publik.

Teamet ldrde sig tva viktiga saker under
minipilotprojektet. Forst och framst upptéackte
de att dldre barn var for sjdlvmedvetna for att
upptrada i ett Oppet rum. Darefter kom de
fram till att barn var mer intresserade av att
rita pa tavlorna an av att skriva pa dem; de
skapade inte berdattelser, utan ritade bilder.
Baserat pa observationerna ifragasatte
dessutom teamet huruvida barn kédnner sig
bekvdama med att upptrada infér andra barn,
jamfort med att bara interagera med dem.

Inspirerade av denna frdga och sina andra
lardomar, planerade teamet ett annat
minipilotprojekt, ett projekt som bade
byggde pa barns intresse for att rita och
som mojliggjorde fér dem att skapa nya
berattelser. Barnen uppmanades att skapa
serier, antingen med befintliga vélkdnda
karaktarerfran bécker de gillade, eller med nya
karaktarer som de sjdlva hittade pa. Barnen
kunde ge respons pa varandras beréttelser
genom att tillsammans skapa en gemensam
serie i realtid. Denna handelse fokuserade
mer pa interaktion dn pa utférande. | det har
projektet var teamet mycket mer involverat,
och de ledde aktiviteter som uppmanade
barnen att samarbeta och som uppmanade
dem att rita serier pa fonsterkarmarna och
skapa sina egna miniserietidningar.

Aterigen genomforde teamet intervjuer och
observationer. De kunde se att barnen gérna
samarbetade med historieberdttande och att de
forstod konceptet kring en beréttelses tydliga
inledning, mitt och slut. Barnen &lskade ocksa
att utfora aktiviteter som att skriva pa vaggarna,
nagot som de inte kunde géra hemma.

Iterationen av experimentet gav flera nya
lardomar:

-‘Familjer ~ behbéver i varierande grad
strukturerade aktiviteter, atminstone till dess
att lek pa biblioteket blir rutin.

-Familjer behdver forsta att de far lov att vara
hégljudda i biblioteksmiljon, till skillnad fran
vad de har lart sig.

-En del anstéllda kommer att behdva dndra sin
uppfattning om ovdsen och kontroll, vilket
kan komma att krdva traning och fordndrade
attityder hos personalen.

Teamet
observerar
tva barn vid
skrivarcentret
under det
forsta
minipilot-
projektet.

Bilder pa

berattelse-

fonstret under

teamets

andra
minipilotprojekt.
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KOMMA IGANG: HUR SER PROCESSEN UT | PRAKTIKEN?

SKALA UPP
Baserat pa dessa tva aktiviteter uppstod en ny

designutmaning - hur skulle vi kunna ta vara
idéer vidare till andra filialer? Teamet hade
gatt igenom design thinking-processen och
nu funderade de 6ver hur de skulle kunna
anpassa sin idé till andra platser.

Enligt teamledaren, John Glynn, insag de
att de skulle fa en storre systemomfattande
paverkan kring lekens betydelse om de
fokuserade mindre pa verktyg (sdsom
lekmaterial och leksaker) och mer pa tjanster
och rollen som bibliotekarie. Samtidigt som
de skapade program och aktiviteter for
barn och anpassade dessa program till olika
filialer, ville teamet vara lyhort for enskilda
filialkulturer.

Medan de gjorde undersdkningar i flera olika
sammanhang, fortsatte teamet att ldra sig hur
en idé kan anpassas till valdigt olika miljoer
och personalkulturer. Det som de larde sig har
anvants som principer i utformandet av flera
nya rum for barn, som lyfter fram lek som ett
centralt tema. Genom att sprida sina lardomar
genom systemet, hoppas de kunna influera
bade omvandling av befintliga ytor och
nybyggnation. Deras forhoppning &r att varje
filial skall innehalla en tjanst, ett utrymme och
ett program som visar betydelsen av lek och
historieberattande for barns inlarning.

How might we translate our ideas
across different branch spaces?

BRANCH

SPECTRA unattended kids

I

come & slay branch

big H small
devoted %—> no separata space
program area

L~ -

rigic staff

kids

(Overst) Teamet skapade ett ramverk som riktade sig till de olika filialernas egenskaper, vilket
mojliggjorde for filialer att utvardera sin egen beredskap for en ny typ av lekmgjlighet.

(Underst) En arkitektonisk atergivning av det nya rummet fér barn i Albany Park i Chicago,
inklusive vdggarna med beréattelsefonstret, vilka forst utarbetades av teamet.
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KOMMA IGANG

Varfor ar detta

vardefullt for
bibliotekarier?

Utover att hitta I6sningar pa de utmaningar du stélls infor dagligen, kommer
design thinking ocksa att hjdlpa dig och ditt bibliotek att utveckla ett nytt
arbetssatt. Naturligtvis borjar design thinking med att dina anvandare
engageras, men darifran kan det spridas genom organisationen och ge flera
fordelar for bade biblioteket och dess anvéandare.

INTERNT: FOR BIBLIOTEKET EXTERNT:
FOR BADA FOR ANVANDARE
- Storre kreativt sjalvfortroende
- Storre lyhérdhet for anvandarnas - Storre anvandarengagemang

- Battre projekt- behov )
ledningsprocesser - Okad anvandarndjdhet
- Prioritering och utveckling av
- Starkare samarbetskultur effektiva tjanster - Nya satt att kommunicera med

samhallet
- Strategiskt beslutsfattande

- Fler biblioteksforesprakare- och
lojala anvandare

/ORDLISTA

66

Att se med nya 6gon dr gratis
och tanken att innovation

ar dyrt ar en missuppfattning!
Allt du behover ar att titta pa
din varld pa ett nytt satt for att

kunna se alla mgjligheter som

redan finns dar.

Ett team fokuserade pa
programmering for ungdomar
vid Chicago Public Library.

29
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KOMMA IGANG

Vad kan du anvanda

det till? Vem anvander .
det?

behover inte vara en helt
ny idé, ibland ar det battre att
forbattra en idé som redan

existerar i nagon grad.

DU KAN ANVANDA DESIGN THINKING FOR ATT TACKLA VARJE

UTMANING. Ett team fokuserade pa lek vid
Chicago Public Library

Nar manniskor tanker pa design, tanker de ofta pa estetik som form eller fysiska , ,
objekt, t.ex. en vdldesignad stol. Men design thinking som process kan ha en
mycket vidare paverkan, eftersom du kan anvanda konceptet for att 16sa alla
slags biblioteksutmaningar, inklusive utmaningar gallande program, rum,
tjidnster och system. Med detta i atanke intervjuade vi bibliotekspartners runtom
i varlden och skapade en katalog 6ver olika typer av utmaningar som bibliotek
vanligtvis moter. Vi omvandlade dessa utmaningar till “Hur skulle vi kunna..”-
fragor, eftersom du kanske stéller dig de samma fragorna sjalv, och det finns
manga mdjliga svar och |6sningar pa varje frdga. Vi hoppas att denna katalog ger
dig inspiration for hur du kan vilja anvanda design thinking i ditt eget bibliotek.
Eftersom alla bibliotek moter olika utmaningar, inbjuder vi dig och ditt team att
vdlja ut en verklig utmaning som ditt bibliotek méter och anvanda denna som
grund for de dvningar som vi snart kommer att introducera.

PROGRAM TJANSTER

SYSTEM
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KOMMA IGANG: VAD KAN DU ANVANDA DETTA TILL?
VEM ANVANDER DETTA?

PROGRAM .

TJANSTER
Det lampar sig val att borja anvdnda design S )
thinking i biblioteksprogram,  eftersom Medan program vanligtvis ar tidsspecifika

de 3r en serie hindelser som ir latta att erbjudanden sasom kurser, &r tjanster ofta
bygga vidare pa, modifiera och iterera. €N del av systemet, dvs. erbjudanden som
Som bibliotekarie &r du sannolikt redan en ~ Manniskor inte bara deltar i, utan &ven
“mésterdesigner” av flera program, tex. en anvander och féresprdkar. Design av tjanster
sommarlsningsutmaning eller en talarserie. ~ fokuserar ofta péa att gora systemen bakom
Nar du designar program, kan du behéva ta tjdnsterna, t.ex. kommunikation och teknologi,
i beaktande hur dessa ska underlittas, vilket ~ battre for anvérjdaren. .Bland négﬂra 9°d§
innehéll och vilka resurser du kan komma exe.mpel k.a.r.m. namnas tlfﬁn—lunchladqrna E
att behdva, och i vilken kontext (fysisk eller ~ Indien, taxitjanster on-demand, och givetvis

virtuell) de dger rum. Ian av biblioteksbocker! Bra tjanster utnyttjar
bibliotekets kraft, bibliotekariernas kunnande,
Exempel och bibliotekets alla resurser for att driva

samhallet framat.
Hur skulle vi kunna...stédja och differentiera

liskunnighetsprogram fér smabarn genom  Exempel

attinvolvera hela familjen? Hur  kan  vi.skapa  anvidndarvinliga

Hur skulle vi..kunna designa ett pedagogiskt Webbupplevclels.er som ligger i linje med
dataspel som uppmuntrar fysiskt skapande ~ 2000-talets digitala landskap?

och fysisk tillverkning i den digitala aldern?
Hur kan vi... erbjuda relevanta verktyg till vuxna

som vill lara sig IT, i synnerhet till de vuxna som
inte vill be om hjalp?

)
RUM - ‘

Fysiska miljoer signalerar till manniskor hur
de ska uppfora sig och paverkar hur de mar. SYSTEM
Kom i hag att rum inte nédvéndigtvis handlar  ps den hogsta nivan representerar system
om estetik, som fargen pa vaggen. Det
viktiga ar hur manniskor reagerar pa fargen
och vad den far dem att gora. Inom design
thinking talar vi mindre om rum som ser ut
som nagonting, och mer om rum som agerar
som nagonting. Nar du ska designa om ett
biblioteksrum, kan du komma att behova
ta i beaktande byggnadsbegrdnsningar,
cirkulation och fléde av anvdndare, och
specifika verktyg i miljon som skulle kunna
gOra rummet mer interaktivt.

flera intressenter, relationer och behov,
som tillsammans kan betraktas som
ett ndtverk eller en organisation. Bland
exemplen kan ndmnas ett banksystem, ett
stadstackande matkupongsystem och aterigen
bibliotekssystemet. Att designa system innebar
att integrera flera msesidigt beroende tjanster
for att kunna paverka. Utmaningar involverar
ofta strategier pa hog niva kring prioriteringar,
policyer och viktig kommunikation.

Exempel Exempel

Hur kan vi..designa produktiva omsesidigt
Hur skulle vi kunna...skapa en vidlkomnande  férdelaktiga partnerskap med lokala skolor och
atmosfar i biblioteksmiljon som uppmuntrar andra utbildningsinstitutioner?
anvandare att drdja sig kvar och stanna?

Hur kan vi... designa om biblioteksmetoder sa
Hur skulle vi kunna.. anvanda outnyttjade  att manniskor forstar bibliotekets virde pa ett
rum, eller omférdela rum sa att anvdndare  mer meningsfullt och kénslomassigt satt?
kan upptdcka mer av vad biblioteket har att
erbjuda?
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KOMMA IGANG

Hur denna verktygslada
fungerar

Verktygsladan ar uppdelad i tva delar: den har guiden, som bestar av litteratur
och referenser, och en 6vningsbok dar du lar dig genom att bérja anvanda
de olika metoderna. Eventuella uppgifter om tidsatgang foér varje metod och
ovning ar bara forslag - hela verktygsladan tar uppskattningsvis 5-8 timmar per
vecka under de kommande sex veckorna, men det kan ta mer eller mindre tid,
beroende pa hur mycket tid du har att tillga.

OM UTVECKLING AV
VERKTYGSLADOR

-Uppvarmning: Designa en battre pendling,
i Ovningsboken, som tar dig genom alla

Vi har insett att denna verktygslada har vissa
begransningar och vi vill gdrna ta upp dessa
med en gang. Inom design thinking kan du
inte designa for alla, och vi kan heller inte
skapa en verktygslada for alla. Vi medger att:

-Forstochframstfinnsdetensprakforskjutning.
Vi dr baserade i USA och nér vi har arbetat
med bibliotekarier 6ver hela vérlden har vi
darfor framst kommunicerat pa engelska.
Var férhoppning ar att kunna skriva den
forsta verktygsladan pa engelska, och att den
sedan oversatts sa att fler kan fa nytta av den.

-Manga exempel i den har verktygsladan &r
ocksd anpassade till forhallandena i USA
och Europa. Det beror framst pa att vi har
samarbetet med Chicago Public Library och
Hovedbiblioteket i Aarhus. Men vi har gjort
sa gott vi kan for att ta med manga exempel
fran olika kontexter runtom i vérlden.

ONT OM TID?
Genom att ldsa igenom denna verktygsldda

tror vi att du kan ga genom processen utifran
olika tidsplaner, oavsett om du bara har en
timme, en dag eller en manad. Du kanske inte
kommer att kunna fordjupa dig s& mycket i
processen, men du kommer igang! Om du
har mycket ont om tid rekommenderar vi att
du hoppar till:

processfaser pa under en timme.

En snabbguide, Design thinking pa en dag, ett
separat dokument som du kan ladda ner fran:
www.designthinkingforbibliotek.se ,
som sammanfattar metoden i ett notskal.

AR DU REDO?
KANSKE LITE NERVOS?

Vi vet av erfarenhet att vem som helst kan

lara sig om och anvanda design thinking for att
paverka. Allt som krévs ar 6vning och
forberedelse. Med det i atanke kan du

anvanda kommande tre avsnitt for att
forbereda ditt bibliotek for design thinking:

1. Samtal med ledningen
Skélen till att anvdnda design thinking pa
bibliotek, fran en chefs synvinkel.

2.Teambyggande 101
Tips for att skapa framgdngsrika team.

3.Vanor och logistik
Arbetssatt som kommer att gora det lattare
att lara sig design thinking.

=

HAR DU ONT OM TID?
HOPPA TILL:

-Ga till 6vningsboken
kapitel 1, 6vning 5, sidan 10

- En snabbguide, Design

thinking pad en dag,

en separat fil pa webbplatsen:
www.designthinkingforbibliotek.se




SAMTAL MED

LEDNINGEN

| samarbete med IDEO, har personal pa
AarhusKkommunes Biblioteker och Chicago

Public Library anvant design thinking i sina bibliotek for
att forbattra anvandarupplevelsen. | foljande intervju bad vi
ledare fran bada dessa institutioner att reflektera 6ver detta

forhallningssatt, och 6ver vilka rad de skulle ge till dem som ar
nya i processen.

ROLF HAPEL&r chef fér medborgar- och biblioteksservicen i danska Aarhus. Han har
arbetat i fyra danska stader som bibliotekarie, bitradande chef och chef for offentliga
tjanster, och blev 1994 chef for Aarhus Kommunes Biblioteker. Aarhus Kommunes
Biblioteker har sedan langt tillbaka ett rykte om att skapa innovativa tjénster och
utveckling genom att anvanda metoder for samskapande och anvdndarengagemang.
Biblioteket tilldelades European Centre of Excellence i slutet av 1990-talet och mottog
“Access to learning Award” fran Bill and Melinda Gates Foundation 2004. Rolf ar for

nérvarande upptagen med byggandet av det nya huvudbiblioteket i Aarhus, Dokk1, som
Oppnar i mitten av 2015.

BRIAN BANNONG@r den 12:e kommissionaren vid Chicago Public Library, en av de

mest besokta allmdnna institutionerna i staden och ett av de storsta offentliga
bibliotekssystemen i USA. Som verkstallande direktér har han fokuserat pa att 6ka
tillgdngen till Internet och avancerad teknologi pa Chicagos 80 bibliotek, att utdka
utbildningstjanster for familjer och att stodja ekonomisk utveckling for jobbsokare och

sma foretag. Resultatet har blivit att rekordmanga Chicagobor anvénder biblioteket for

att anvénda onlineverktyg, kolla in material, och nétverka med varandra genom det

omfattande nétverket mellan biblioteksfilialer. Innan han bérjade arbeta vid CPL, var Brian
chef vid San Francisco Public Library och hade ledarskapspositioner inom Seattle Public
Library och inom Bill and Melinda Gates Foundation.

F: VILKA FORDELAR TROR DU

ATT DITT SAMHALLE ELLER DINA
ANVANDARE KAN HA AV ATT DIN
BIBLIOTEKSPERSONAL ARBETAR MED
DESIGN THINKING?

Rolf: Jag ser tva stora fordelar for vara anvandare:
Deras behov och 6nskemal tas pa allvar, och de
kanner sig horda. De ses som aktiva resurser i
en bibliotekstransformationsprocess, inte bara
som passiva konsumenter av tjanster - det &r en
demokratisk fordel. Den andra fordelen ar att
anvandarnas input verkligen omvandlas till nya
eller battre tjanster.

Brian: Det &r vdlkdnt att banbrytande
innovationer ofta uppstar som en motreaktion
pa att en organisation forsoker skapa nya
innovationer. Framgangsrika nya tjanster och
produkter syns ofta inte till en borjan, skapas
av en tillfillighet eller initieras av en ledare
som gar sin egen vdg. Den goda nyheten for
bibliotek &r att det inte behdver vara dyrt eller
arbetsamt att stotta innovation. Vi tror att vi
kan ta fram de basta idéerna fran vara team
genom att uppmuntra dem att engagera sig
i vara anvéandares liv. Design thinking gor det
mojligt for personal att ldmna det typiska
problemlésande forhallningsséttet, genom att
folja en fardplan som leder till insikter, vilka i sin
tur leder till handling. Vi behdver inte uppfinna
hjulet varje gang vi stoter pa ett nytt problem
eller vill folja upp en ny idé. Inom design
thinking fokuserar man pa experiment i ganska
liten skala, sa det behover inte kosta mycket tid
eller resurser. Vi behover inte langre skapa ett
helt nytt program utan att veta om det kommer
fungera.

F: VILKA FORDELAR HADE DIN
PERSONAL AV ATT ARBETA MED
DESIGN THINKING?

Rolf: Bibliotekspersonal som har arbetat med
design thinking har lart sig en hel del pa flera
olika nivaer. Konkret har det lart sig om de
aktuella projekten - exempelvis hur anvéndare
foredrar funktionaliteten i vissa av bibliotekets
servicepunkter. Annu mer intressant ar kanske
att de har lart sig hur bibliotekariens roll med
hjélp av design thinking omvandlas till en mer
underldttande roll: de finns dér for att stimulera
nya perspektiv och idéer, bade bland personal
och anvandare.

Brian: Nar vi ser tillbaka pa vart forsta ars
arbete med IDEO och Aarhus, blir det tydligt
att vart samhdlle har dragit fordel av nya och
revitaliserade tjénster, som kommit ur detta
engagemang. En foérdel som vi inte helt hade
forutsett ar den positiva paverkan som metoden
har haft pa var personal och organisationskultur.
Att personalen har fatt uppmuntran, verktyg
och ansvar att upptdcka nya tjdnster har
resulterat i ett kulturskifte. Deras framgangar och
misslyckanden, som vi ocksa har lart oss fran, har
gett oss en tro pa var gemensamma féormaga att
leda, och har skapat en solid grund att sté pa nar
vi designar framtiden for Chicago Public Library.

F: VARFOR TROR DU ATT DET AR
VIKTIGT ATT KANNA TILL OCH
ANVANDA DESIGN THINKING | EN
BIBLIOTEKSMILJO?

Rolf: Jag tror verkligen att bibliotek kan lara
sig av och gynnas enormt av metoder som har
utvecklats inom andra samhallssektorer. Jag tror
ocksa att bibliotek har en fordel i och med att de
i ett tidigt skede kan anta nya metoder, jamfort
med andra offentliga institutioner, dar statliga
krav pa nollvisioner kan begransa formagan att
tanka utanfor boxen.

Brian: Foretag inom den privata sektorn har i
aratals anvant ménniskocentrerad design for att
|6sa svara problem och skapar nya produkter och
tjdnster i en foranderlig varld. Den ideella och
den offentliga sektorn kan anvénda sig av samma
forhallningssatt for att ta itu med utmaningar
i sina respektive miljoer. Offentliga bibliotek
har med framgéang utvecklats for att mota den
foranderliga varlden omkring dem, och de &r pa
manga satt mastare pa utveckling. Men vi maste
vara med och driva utvecklingen, och det ar har
som design thinking kommer in i bilden.

F: VILKET AR DITT VIKTIGASTE

RAD SOM LEDARE TILL ANDRA
BIBLIOTEKSLEDARE SOM FUNDERAR
OVER HUR DESIGN THINKING KAN
IMPLEMENTERAS PA DERAS BIBLIOTEK?

Brian: Om du é&r tydlig med dina prioriteringar
och din vision dr design thinking ett kraftfullt
redskap for att ta dig dit du vill. Det kan ocksa
vara en del i att bygga den organisationskultur
som kravs for langsiktig framgang.

Rolf: Diskutera med personalen kring hur
du skulle vilja tillampa design thinking: vilka
teman eller fragor &r relevanta? Prova sedan pa
dina anvéndare - det ar faktiskt inte s& svart att
anvéanda sig av dessa metoder och jag lovar att
resultaten kommer att bli goda.
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KOMMA IGANG:

FOrberedelser:

mangfacetterade team
[eamb ande 101
som representerar olika

biblioteksomraden, och med

66

olika bakgrund och erfarenheter,

kan leda till starkare och mer

kreativa samarbeten.

Starka team ar motorerna som driver design . sechpetersen en

. . o bibliotekstransformator vid
thlnk'ng framat. Aarhus Kommunes Biblioteker
Design thinking gors helt enkelt bast i team. | borjan av processen kan du , ’

anvanda denna guide ensam, men vi rekommenderar starkt att man arbetar i
grupp for att ldra sig hur det kdnns att vara en del av ett designteam. Det ar
sa vi skapar starka samarbeten som kommer driva projektet langre an om du
arbetade ensam.

ARBETA MED
DINA RUTINER LETA EFTER MANGFALD

Med tanke pa att din tid &r begransad och ~ Om du véljer ut manniskor som har olika per-
med tanke pa att du maste planera in team-
moten i ditt befintliga schema, kommer ruti-
nen att underlatta detta.

spektiv pa en fraga och som darfor kan bidra
fran olika vinklar, 6kar chansen att teamet hittar
ovantade l6sningar. Medlemmarna i din grupp
kommer att ha valdigt olika arbetssatt, person-
STARTA | LITEN SKALA ligheter och preferenser, s& avsitt tid at att dis-

Ett team fungerar bist om det bestar av en kutera dessa skillnader vid ert forsta mote.

karngrupp av tva till fem personer. Vissa sdager
att tre teammedlemmar ar en perfekt storlek;
om det uppstar en konflikt mellan tva perso-
ner, kan den tredje hjdlpa teamet att komma
vidare. Hur som helst dr det lattare att koordi-
nera scheman och fatta beslut om man star-
tar i liten skala. Om du fortfarande kanner att
det saknas personer i teamet, kan du anvanda
dig av “extra teammedlemmar” utanfor ditt
kdrnteam, och involvera dem i brainstorming,
aterkopplingssessioner, eller for att hjalpa dig
nar det behovs.




|
1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION 5 /SKALA UPP /ORDLISTA

KOMMA IGANG: FORBEREDA TEAMBUILDING 101

DELA CENTRAL UTSE ANDRA ROLLER
Det kommer att vara lattare att schemaligga | DITT TEAM

tid tillsammans och traffas om du och dina Vi har sett att team arbetar bast nar alla har
teammedlemmar redan arbetar p4 samma  bestdmda ansvarsomraden och kénner att de

arbetsplats eller filial (eller dtminstone pa dager projektinnehéllet. Tank pa andra roller
en i narheten). Ni kommer ocks3 att f4 fler ~ som mdanniskor kan ha i ditt team, och anpassa

méjligheter att tréffas och diskutera spontant ~ dem efter medlemmarnas personligheter och
om ni ar p& samma plats. likheter. Vi har en 6vning som kan hjdlpa dig
utse dessa roller. Se Ovningsboken sidan 6.

UPPMUNTRA ENTUSIASM

MOJLIGGOR EGENTID

Aven om stérsta delen av detta arbete gérs i
team, maste man aven mojliggora individuell
arbetstid, eftersom  enskilt tdnkande,
bearbetning, och planering ofta kan ge
betydande framsteg.

UTSE EN TEAMLEDARE

Tank pa era respektive ansvarsomraden,
tidsbegransningar, och expertis inom teamet.
Teamledaren ska:

- Underlatta diskussioner i teamet, sakerstalla
att alla kommer till tals och lI6sa eventuella
konflikter

Teamen vid Aarhus Kommunes Biblioteker bestod av 4-5 personer, ofta av en
B ) ) ) ~ blandning av icke-bibliotekarier eller bibliotekarier med olika fokusomraden, for att
-Kanna till materialet i verktygsladan. Vi sikerstilla ett mangfald av perspektiv.

rekommenderar att man laser igenom
kapitlen och extrareferenserna i slutet av
varje kapitel.

-Overvaka framstegen inom projektet och

uppdatera andra parter utanfoér teamet om

nédvandigt. +
Som teamledare kommer du sannolikt REDO ATT UTSE
att tillbringa avsevdrt mer tid dn andra TEAMROLLER?
teammedlemmar med att organisera din
grupp kring aktiviteter inom design thinking. Ga till 6vningsboken,
Fundera ocks& 6ver hur din ledningsposition kapitel 1, 6vning 3, sidan 6.

paverkar arbetet i teamet. Du vill inte vara
sa overldgsen att andra kanske inte vagar
bidra, men du ska vara sa erfaren att du har
djupgdende kontakter i samhéllet och att du
kanner dig helt bekvam med att préva nagot
nytt.
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KOMMA IGANG:

.o 66
FOorberedelser: U

° ° processen. Om nagon missar
Vanor och logistik
svart att fa teamet att fungera

nar det ar dags att designa

langre fram.

Ett team fran Aarhus Kommunes

DESIGN THINKING KAN VARA EN RORIG PROCESS, MEN MED Biblioteker reflekterar Gver
NAGRA ENKLA STEG KAN DU HALLA DEN TYDLIG OCH ORDNAD.

teaminvolvering.

29

Ett Chicagoteams projektyta bestar av ett gemensamt bord, tillbehér och gott om vaggutrymme dar man
kan satta upp tankar och idéer.
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SKAPA RUM FOR PROJEKTET
Design thinking-processen kréver arbetsplats

for ditt team, men det behdéver inte vara
stort - en vagg kanske racker. Med rummet
kan teamet spara idéer och tankar pa en
central plats och fungerar ocksa som en
fysisk paminnelse om det jobb som har
gjorts. Anvand vaggarna eller stora tavlor
for att satta upp inspirerande bilder eller
anteckningar fran dina undersdkningar, sa att
teamet kontinuerligt kan fordjupa sig. Delade
visuella paminnelser hjilper ditt team att
spara framsteg och att halla fortsatt fokus pa
utmaningen. Om du bérjar kdnna att du har
fastnat, prova att byta arbetsplats och flytta
till ett annat rum om dina tavlor &r mobila.

VARNA OM TEAMTIDEN

GoOr klart  tidsatgangen for  projektet
med hela teamet narvarande. Skapa
kalenderinbjudningar och meddela andra
kollegor utanfor kdarnteamet, som du arbetar
tillsammans med i projekett, for att gora klart
vad som forvantas av schemat. Det enklaste
sattet att tappa styrfart ar att hoppa Over
moten eller att dras at for manga hall. Hitta
antingen en aterkommande métestid med
ditt team eller,, om motestiden varierar,
planera era moten sa langt i forvdag som
mojligt.

FASTSTALL EN
KOMMUNIKATIONSSTRATEGI

Bestam pa ert forsta méte hur du och ditt
team skulle vilja kommunicera utanfor
motena. Organisera allas kontaktinformation
och notera nar de ar tillgdngliga och hur de
kan nds. Nar du boérjar dokumentera ditt
projekt kanske du ocksd vill anvdnda en
digital plattform dar media och framsteg
kan sparas, t.ex. Google Docs, en Wordpress-
blogg eller Tumblr.

VISUALISERA DET

Att uttrycka sina idéer pa ett visuellt satt ar en
av nycklarna till processen design thinking.
Nar vi artikulerar idéer med bilder eller skisser
istdllet for ord, stimulerar vi andra manniskors
fantasi och skapar idéer pa ett mer meningsfullt
och minnesvart satt. Manniskor kan omedelbart
forsta vad som hander pa en bild - de kan peka
pa delar av den, tolka den pa olika satt, och
enkelt bygga vidare pa den!

DELA MED DIG

Att dela dina idéer gar hand i hand med att
vara visuell. Dela dina idéer, tankar, fragor och
bekymmer. Istallet for att skriva ner tankar i
din egen anteckningsbok, testa att skriva med
stor handskriven text pa en lapp sa att dina
teammedlemmar ser. Dina tankar kommer inte
att ga forlorade i samtalet, eftersom de sitter pa
vdggen. Post-it-lappar, eller sma klisterlappar,
har ocksd begransat utrymme, sa du kan inte
skriva en uppsats pa dem: du (och andra) maste
forfina dina tankar sa mycket som mojligt.

DOKUMENTERA FLITIGT

For att kunna fa till en verklig fordndring pa

ditt bibliotek kommer du till sist att behoéva
involvera fler personer an ditt kdrnteam -
kanske ledningen eller samhdllet i stort. Du
kommer att behdva berdtta historien om ditt
arbete genom att visa upp sjalva processen.
Forbered dig genom att dokumentera ditt
projekt sa mycket som majligt under vagen. Det
kan vara till hjdlp att utse nagon i ditt team till
“dokumentator’, nagon som avsatter tid efter
varje mote for att dokumentera processen. Ta
med dokumenteringsverktyg, t.ex. papper och
penna, ett fickminne och viktigast av allt, en
kamera (eller telefon), vart du @n du gar, sa att
du kan fanga 6gonblick i flykten. Skapa en vana
av att ladda upp, organisera och kommentera
alla bilder och all media i slutet av varje dag eller
vecka.

5 /SKALA UPP
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Lycka till
och ha sa kul!




1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

Referenser

LAS

DESIGN THINKING FOR SOCIAL INNOVATION

http://www.ideo.com/images/uploads/
thoughts/2010_SSIR_DesignThinking.pdf

THE TEN FACES OF INNOVATION

http://www.tenfacesofinnovation.com/tenfaces/
index.htm

DESIGN KIT
http://www.designkit.org/

MANNISKOCENTRERAD DESIGN FOR SOCIAL
INNOVATION

Komma igdng och litteratur till kurs 1
http://plusacumen.org/human-centered-
design-for-social-innovation-course-materials/

U5
X%
%%

O

9

5
5

<

Q<><>
9
O

Ve
@
¥

o
S

S

O

<

3 /IDEUTVECKLING

050
%2602 4

4 /ITERATION 5 /SKALA UPP /ORDLISTA

\ 4

OVNINGAR

D.SCHOOL SNABBKURS
http://dschool.stanford.edu/dgift/

SE

IDEO:S VD TIM BROWNS TED TALK
http://www.ted.com/talks/tim_brown_on_
creativity_and_play

TED TALK AV IDEO:S GRUNDARE DAVID KELLEY.
http://www.ted.com/talks/david_kelley_how_to_
build_your_creative_confidence

IDEO DEEP DIVE - VARUKORGSVIDEO
http://www.youtube.com/watch?v=M66ZU2PClcM

KREATIVT SJALVFORTROENDE
http://www.designkit.org/mindsets/3

ove
S

24






1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING

INSPIRATION

Oversikt

4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

STEG 1
DEFINIERA EN DESIGNUTMANING
- ldentifiera anvandaresid. 28

- Identifiera problemet sid.29
- Arbeta med begransningarsid. 31

STEG 2

UTFORSKA UNDERSOKNINGS-
METODER sid.33
- Metodoversiktsid. 34
- Anvandarintervjuer sid. 36
- Expertintervjuer sid.37
- Observationer sid.38
- Fordjupade upplevelser sid.39
- Analoga erfarenheter sid. 40

STEG 3

PLANERA DIN UNDERSOKNING sid.41

- Forbereda for intervjuersid. 42
- Hur man genomfor en intervju sid. 43

STEG 4
DOKUMENTERA UNDER

UNDERSOKNINGEN sid.44
- Hall dig organiserad sid. 45

FALLSTUDIER sid.46

- Magkoll sid. 46
- Kinesiska dejtingtjanst sid. 47

REFERENSER sid.48

/ORDLISTA

sid. 27

26



I I I I SS——————— — —
1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION 5 /SKALA UPP /ORDLISTA

STEG 1

DEFINIERA EN
DESIGNUTMANING

Det forsta steget mot att fa inspiration dr att reflektera 6ver olika typer av utmaningar
som passar for design thinking pa bibliotek: program, rummet, tjanster, eller system. Det
kan aven finnas operativa utmaningar: personalfragor, ett ineffektivt hyllsystem eller en
teknikupphandlingsprocess. Lat dig inte nedslas av detta. Férandring ar en process som kan
ske i tydliga steg, gradvis eller omvalvande, beroende pa vad du skapar (erbjudandet) och for
vem (anvdndarna). Nar man startar en process med design thinking, rekommenderar vi att man
stravar efter att skapa gradvisa I16sningar, vilket innebar att man antingen skapar nya idéer for
befintliga anvandare, eller utnyttjar befintliga idéer for nya anvandare.

STEG
1av 4

NYA ERBJUDANDEN

Omvalvande

BEFINTLIGA ANVANDARE NYA ANVANDARE

BEFINTLIGA ERBJUDANDEN

For att kunna definiera din utmaning behover du forst identifiera en
anvandargrupp och ett problem som behdéver I6sas. Dérifran ramar du in din
utmaning i form av en fraga, och satter upp en lamplig tidslinje for ditt projekt.
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STEG 1: DEFINIERA EN DESIGNUTMANING

ldentifiera malanvandare

Det forsta steget mot att definiera din designutmaning ar att identifiera en malgrupp. Nagot vi har
lart oss med dren ar att ndr man designar "for alla” designar man inte for ndgon. Mdlet med design
thinking ar inte att skapa ett designprojekt som passar alla, utan att fokusera pa ett problem for
en viss grupp manniskor. Detta innebar inte att andra anvandargrupper inte kommer gilla din
idé - men forsok att beskriva en specifik och meningsfull anvandare som en utgdngspunkt for
designen.

Ett bra satt att definiera beteenden &r att

Nar vi nu gar tillbaka till den hdr idén om identifiera en grupp av maénniskor pa ditt
bibliotek. Exempel pad sadana grupper ar:
slaktforskare, barn som deltar i sagostunder
eller tonaringar som spelar tevespel. Tank pa
grupper som du kanner till val - grupper som
du ofta ser eller som har vackt din nyfikenhet.
Det ar mer sannolikt att har dessa personliga
relationer pa ett lokalt bibliotek an pa ett stort
huvudbibliotek, sd vi rekommenderar att du
forlagger din utmaning till en plats du kdnner
val till.

manniskocentreraddesign, &r det dags
att rikta din uppmaéarksamhet mot dina
anvandare. Vi vet att du har manga problem
atttaitu med, menidet har projektet behover
vi fokusera pa dina anvéandare. Stéll dig sjalv
fragor som: “Vilka behov ha vi identifierat
for anvandargruppen lokala ungdomar?”
eller “"Hur far vi fler ungdomar att anvanda
biblioteket?” Om du kan forklara varfor det ar
viktigt att arbeta med utmaningen i just den
hér anvandargruppen har du kommit en bit
pa véagen.

Din  malgrupp kommer att definieras

baserat pa bade anvandarbeteenden och
pa demografi. Enbart demografi, t.ex. alder,
kdn och socioekonomisk status, ger ingen
helhetsbild av manniskors liv. Vi har kommit
fram till att de djupare skikten i en anvéndares
beteenden, 6vertygelser och varderingar ar
mycket mer anvdndbart for design. Exempel
pa sadana beteenden &r hur manniskor
anvander teknik, hur manniskor anvander
biblioteket, hur manniskor pendlar, och sa
vidare. Beteenden tenderar att stracka sig
over demografiska granser och ar generellt
sett enklare att designa for.

Pa Chicago Public Library bestod en bibliotekaries
malgrupp av en grupp engelskastudenter, hér pa
bilden.

/ORDLISTA

STEG
1av 4

28



1 /KOMMA IGANG

2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION

STEG 1: DEFINIERA EN DESIGNUTMANING

ldentifiera problemet

Nar du val har valt madlgrupp kan du fundera 6ver vilka problem de moter pa
biblioteket. Snarare an att fokusera pa dina bristande resurser bor du tanka pa
vad du onskar for din anvandargrupp. Det kan vara sa att din malgrupp har ett
inneboende problem. Om malgruppen t.ex. ar “dldre manniskor som inte vet
hur man anvander datorer” ar ditt problem uppenbart utifran de beteenden
du omedelbart identifierade. Om din malgrupp ar “manniskor som kommer till
biblioteket for att delta i gruppmoten for slaktforskningsintresserade” kan du
borja fundera 6ver vilka deras problem kan vara. Vad kan du hjalpa dem med?
Vilka stotestenar eller frustrationskallor kan de ha stott pa? De har kanske inte
ratt tillgang till de filer de behover, eller sa ar rummet de anvander inte anpassat
till deras behov. | det har skedet behover du definiera ett problem, men kom i
hag att problemet oftast skiftar och forandras i takt med att du lar dig mer. Borja
nagonstans och var 6ppen for att din forstaelse av problemet kan férandras.

For att ditt team ska lyckas behéver du  Fundera 6ver hur du kan vdnda din utmaning

5 /SKALA UPP
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La'gg en stabil grund for ditt
projekt fran start - vélj ut

fundera 6ver en genomférbar omfattning nar
ett problem identifieras. Du kanske har stora
drommar om att gdra organisationen battre,
mindre byrdkratisk, eller om att férandra
allmdnna uppfattningar om biblioteket.
Nyckeln till att definiera en utmaning &r
dock att ringa in ett problem som gar att |6sa
med den tid och de resurser som du har till
forfogande. Vi upplever att stora drommar
barakan uppfyllas med verklighetsforankrade,
noga avgransade projekt. Nar du val har
skapat en 6vertygande I6sning for ett relativt
litet designprojekt, kan du visa for andra vad
som ar mojligt och skala upp det darifran, for
att fa en bredare inverkan.

till en mojlighet. Vi gor detta genom att skriva
ner en “Hur kan vi-frdga” (HKV). Hur bred och
djup du gor din HKV-fraga ar avgérande: Om
du stéller en alltfor bred fraga vet du inte var du
ska borja. Stéll en fraga som &r for snav och du
riskerar att kvava kreativiteten.

Pa regionbiblioteket i Vinnytsia i Ukraina kartlagger
ett team mojliga utmaningar for malgruppen
funktionshindrade anvéndare pa biblioteket.

en specifik anvéandargrupp

att fokusera pa innan du gor

nagonting annat.
Mark Kaplan, bibliotekarie vid

Bezazia-filialen vid Chicago
Public Library.
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STEG 1: DEFINIERA EN DESIGNUTMANING

Har ar nagra enkla riktlinjer att félja da du skapar din utmaning, dar din malgrupp och ett problem
kombineras:

1. Fokusera pa en specifik anvandargrupp pa biblioteket
2. Sakerstall att din fraga ror ett problem
3. Skapa méjligheter att utforska flera I6sningar

4. Sékerstall att projektet kan slutféras inom 5-6 veckor
(eller inom den tid som du och ditt team tycker ar lamplig)

Har ar tva exempel pad designfragor som team fran Chicago Public Library skapade. Vihar inkluderat
versioner av deras fragor som ar for vida, for sndva samt de slutgiltiga, korrekta versionerna.
Sakerstall ocksa att fragan framst rér anvandaren.

EXEMPEL 1: EXEMPEL 2

For bred: Hur kan vi fa tonaringar att komma till For bred: Hur kan vi uppmuntra till mer lek pa

biblioteket? biblioteket? STEG
Tav 4

For sndv: Hur kan vi skapa kurser i digitala For snav: Hur kan vi uppmuntra barn till att leka av

fardigheter for tonaringar? med utkladningsdrdkter under sagostunder?

Korrekt: Hur kan vi skapa relevanta digitala Korrekt: Hur kan vi skapa mer lektillfdllen for barn

tjdnster for missgynnade tonaringar som som kanske inte har tillgang till sddant i skolan?

besoker biblioteket efter skolan?

Du kan se samma monster i detta exempel. Det

| det alltfor vida exemplet stélls en gigantisk  alltfor vida exemplet &r inte genomférbart under
frdga som inte gar att besvarar inom ramarna  en kort tidsperiod; det alltfér snava exemplet ar for
for ett enda designprojekt. Det &r ocksa  fokuserat pa en direkt I6sning och inte tillrackligt
problematiskt eftersom det handlarom attfaen  for problemetistort. Det korrekta exemplet 6ppnar
anvandare att gora nagonting, en formulering  dorren till flera I6sningar och visar pa behovet for
som du alltid bor undvika i din HKV-fraga.  denna specifika anvandargrupp.
Design thinking handlar inte om att kontrollera
din anvandare, det handlar om att gora ett
battre jobb for att tillgodose deras behov. | det
alltfor snava exemplet fokuserar man for mycket
pa losningen istéllet for pa helhetsproblemet.
En framgangsrik designfrdga Oppnar for
utforskande och flera l6sningar. Dessutom
beaktar inte sddana frdgor anvdndarens
beteende; frasen “for tonaringar” sdger inget om
deras behov. Det korrekta exemplet fokuserar pa
en specifik anvandargrupp och dess behov pa
biblioteket, tar itu med ett problem och erbjuder
en mojlighet att utforska flera l6sningar. Det
har ocksa tillrdckligt med fokus, sa att du kan
utforska fragan pa djupet under 5-6 veckor.
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STEG 1: DEFINIERA EN DESIGNUTMANING

Arbeta med
begransningar

Nu ndr du har tankt ut en bra designutmaning ar det tid att fundera 6ver en del av de
kontexter och begransningar som du moter. Begransningar kan verka skrammande,
men vi har lart oss att den basta designen ofta skapas med harda begransningar. Det
som forst kan tyckas vara en mangd begransningar kan i sjdlva verket hjalpa dig att ringa
in och fokusera pa ratt utmaningar. Begransningar kan ocksa hjalpa till att fa fram andra
kreativa mojligheter som man annars inte hade tankt pa.

Detta kan vara den storsta begransningen du  Inventera befintliga forrad, teknik, och verktyg som du redan har for att

kommer att stota pa. Har dr nagra fragor att kunna forverkliga din designldsning. Beakta:

tanka pa nar du paborjar ditt projekt:
anka pa hdr du paborjar ditt proje -Vilka slags prototypleveranser kommer du att behova eller ha tillgdng

- . .
- Har du redan en budget? Hur stor dr den i til? (T.ex. papper, lim, tejp, saxar, pennor)

sa fall? -Vilken slags teknik kommer du att behova eller ha tillgang till?(T.ex.

- Kommer du att behdva samla in pengar for telefoner, datorer, skrivare)

-Vilka verktyg kan du komma att behéva eller ha tillgang till?
(T.ex. fickminne, post-it-lappar eller klisterlappar, stora anslagstavlor,
anteckningsbdcker till teammedlemmar.)

att slutfora dittprojekt? | sa fall, var och hur
kan du gora det?

- Har du redan all kompetens du behdver i
dittteam?

- Maste du ansla pengar for att hyra inextern
hjalp for att slutfora ditt projekt?

- Fundera 6ver vad du kan behéva bygga.

Kommer du att behdva avsétta en budget for
detta?

- Kommer du att behéva ge de deltagare
som du involverar i din undersékning
incitament i form av t.ex. presentkort eller
gratis kaffe?

Vid Hovedbiblioteket i Aarhus organiserade
bibliotekarier projektverktyg sa att pennor, tejp och
annat material alltid fanns tillgangligt.

STEG
1av 4
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| kapitel 1 talade vi om team building och
hur man skapar starka team. Forutom att
skapa ett mangfacetterat team, behover du
forbereda dig pad att ditt teams behov kan
skifta och &ndras under projektets gang.
Detta ar normalt! Forsok att behalla samma
medlemmar i kdrnteamet, men kann dig fri
att kontakta andra experter om det behovs.
Stall foljande fragor till dig sjalv:

- Hur mycket tid kan varje person rimligtvis
dgna at projektet? Hur kan teammedlemmar
tilldelas olika ansvarsnivaer baserat pa dessa
begransningar?

- Kommer teamet att behova arbeta utanfor
ordinarie arbetstid? Vad finns det for
incitament till detta?

-Teammedlemmarna lagger mycket tid

pa projektet, och hur kan utomstdende
stodja dem i deras roll? Maste nagon, t.ex.
biblioteksledningspersonal, godkdnna att
teammedlemmarna deltar i projektet?

Att faststdlla en stabil arbetsplan och

genomforbar kalender med mal, &r en
avgorande del av att definiera processens
omfattning. Pa IDEO gillar vi att skriva ut
stora kalenderaffischer med information om
deadlines, resedatum, mellanméten, semestrar
m.m. sa att hela teamet kan se alla aspekter av
tidplanen. Fundera over fragorna nedan da du
satter din tidplan:

- Har du ett startdatum for ditt projekt?

- Har du en méldeadline for nar du vill prova din
forsta l6sning?

- Har du nyckeldatum och milstolpar att ta med
i berdakningen?

- Hur mycket flexibilitet har du i dintidplan?
Saker gar inte alltid som planerat!

Till sist foreslar vi att du avsatter 4-8 timmar per
vecka i 5-6 veckor at projektet, men detta ar en
grov uppskattning baserat pa det antal timmar
som vi forutser att dina studier och aktiviteter
kommer att ta. Vi vet att det ar en inte obetydlig
tidsmangd varje vecka, men vi vet ocksa av
erfarenhet hur viktigt det ar att halla styrfart
under hela processen. Nar du anstranger sig och
lar dig nya koncept dr det extra viktigt att du
haller dig till &mnet och fokuserar pa processen
tillsammans med dina teammedlemmar, for att
idéerna verkligen ska sjunka in.
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==

REDO ATT DEFINIERA
DIN
DESIGNUTMANING?

Ga tillévningsboken,
kapitel 2, 6vning 1, sidan 16
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STEG 2 66

nnovation borjar
I med manniskor,
inte med idéer. Att
lara fran anvandarna
forst &r nyckeln.
Manniskor &r viktigast

i denna process.
Genom att lagga
tid pa att intervjua
och observera vara
anvdndare kan vi
Iéra oss om vad som
verkligen &r viktigt
for dem. Vi forblir
relevanta och lagger
| motsats till research i biblioteksmiljon, handlar research inom design thinking om att vérenergi och vara

lyssna, observera och om att vara 6ppen for det ovantade. Designresearch, som vi kallar resurser dér de
det, handlar om att dppna upp mojligheter snarare dn om att prova och ligga fram bevis, Paverkarmest.
Med ratt forberedelse kan denna fas inspirera dig och ge dig nya, frascha perspektiv pa Ett team vid Chicago

din utmaning och skapa en god grund for nasta steg i din design. Public Library
reflekterar Gver sin

efterforskning.
Il undersokningsfasen kommer du att planera och genomféra undersokningar for att battre ’ ’

forsta anvandarna och problemet. Denna research kommer att leda till nya insikter, vilket

i sin tur leder till nya idéer. Var beredd pa och var 6ppen fér 6verraskande upptackter om

ditt bibliotek, dina anvandare och de problem som du vill ta itu med. Vi hoppas att dina oree
efterforskningar inspirerar dig till att se ditt bibliotek med nya 6gon. w4

Yulia, bibliotekarie fran Ukraina, ville battre forsta de funktionshindrade anvandarnas behov.
Hennes team besokte ett lokalt rehabiliteringscenter och diskuterade anvandarnas hobbies och intressen
over en lunch.
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STEG 2: UTFORSKA UNDERSOKNINGSMETODER

Metodoversikt

| ditt projekt kommer du sannolikt att anvdnda de flesta av de grundlaggande
undersokningsmetoderna nedan. Om du vill lagga till fler metoder finns forslag pa sadana
i slutet pa var lista. Alla projekt kraver olika forhallningssatt till efterforskning, men for att
komma igdng rekommenderar vi att man bdrjar med dessa grundmetoder.

Grundmetoderna ger dig en djupare forstaelse for anvandaren som person genom samtal,
observation, och genom att du bokstavligen satter dig in i anvéandarens situation. Kom i
hag att médnniskor inte alltid gor det de sdger, och inte alltid sdger hur de kdnner. Ditt jobb
under efterforskningen ar att forsdka kdnna igen dessa nyanser och motsdgelser och att

5 /SKALA UPP /ORDLISTA

SAY THINK
V
\

forstd dem sa langt det ar maojligt.

I

ANVANDARINTERVJUER

En av grundstenarna i design thinking ar att
forsta anvandaren. Genom dessa intervjuer kan
du fanga anvandarens behov, vérderingar och
overtygelser. Fundera éver vem du kommer att
designa for innan du boérjar med intervjuerna.
Fundera &ver huvudbibliotekets anvandare,
bibliotekspersonalen och samhéllet omkring
biblioteket.

Anvand detta nar:

Du behover en grundldggande forstaelse for
anvéandarens behov, vérderingar och évertygelser.
Det ar bast att gora dessa intervjuer i borjan av
ditt projekt.

FORDJUPADE UPPLEVELSER

Denna metod som gor det mgjligt for dig att
kdnna empati med din anvandare kallas ocksa
deltagarobservation. Genom att fordjupa dig
sjalv i en ny erfarenhet kan du battre forsta
anvandarnas motiv, tankar och kénslor hédr och
nu. Om du t.ex. designade for blinda skulle du
kunna fordjupa dig sjélv i den erfarenheten
genom att forsoka utféra enkla uppgifter med
férbundna 6gon.

Anvand detta nar:

Du vill fa djup empati fér dina anvdndare och se
ditt bibliotek genom deras 6gon.

I 2 Y
EXPERTINTERVJUER
Expertintervjuer ar ett bra sétt att snabbt lara

sig mycket om ett problem. Fundera 6ver vilka
forskare eller organisationer som kan vara
inspirerande for din designutmaning.

Anvénd detta nar:
Du snabbt vill f& en battreforstaelse for det
problem som du arbetar med. Dessa intervjuer
ar bast att genomfora precis i bérjan av projektet.

ANALOGA MILJOER

Att uppleva analoga miljder kan hjélpa dig att sedin
utmaning i ett nytt ljus: fundera 6ver de aktiviteter,
kanslor och beteenden som utgdr din utmaning.
Sok sedan upp platser utanfor biblioteket som har
dessa aspekter gemensamt med din utmaning.
Om du t.ex. funderar pa att introducera lektillfallen
pa biblioteket kan du besdka ett museum med
barnavdelning, en leksaksaffar, en dockteater eller
en nojespark.

Anvand detta nar:
Du vill se problemet ur en annorlunda synvinkel.

&%

OBSERVATION

Ofta goér manniskor inte alls vad de sdger. Intervjuer
hjalper dig att forsta varderingar och overtygelser,
men observationer kan visa faktiska beteenden.
Observera personens ansiktsuttryck, kroppssprak,
gangstil och hur personen interagerar med andra
och omvarlden.

Anvand detta nar:

Du vill forstd anvandarensverkliga behov och
beteenden battre.
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Metodoversikt

Att samla in designresearchmetoder ar ett omfattande, omvéxlande och sténdigt vaxande arbete.

4 /ITERATION

5 /SKALA UPP

Kann dig fri att experimentera med de extra metoderna, utdver grundmetoderna. De kan hjalpa
dig att finslipa specifika saker som du vill lara dig, och kan vara bra komplement till dina samtal

med anvandare.

‘ :i

PERSONLIGA DAGBOCKER
Be anvandare att skriva ner reflektioner kring sar-
skilda tillféllen eller teman i slutet av dagen. Detta
ger dem tid for personligt och ostort reflekteran-
de, och du fér lasa vad de ténker i deras egna ord.

Anvand detta nar:

Du vill léra dig om en anvéndares erfarenhet 6ver
en langre tid.

KORT

Skapa en serie kort med ett enda ord eller en enda

bild pa och be anvadndarna att prioritera vad som
ar viktigast/minst viktigt, intressant eller relevant
for dem.

Anvand detta nar:
Du vill att flera anvandare skall sélla i en uppsatt-

ning idéer, eller nar du vill se monster i
anvandarnas vérderingar.

XEA

FOTOUPPSATSER
Ge anvandare en engangskamera och en lista

péa foremal och/eller erfarenheter att fotografera
under en vanlig dag. Detta ger dig ett visuellt
forstahandsperspektiv pa dina deltagare genom
att du ser vad som ar viktigt for dem och vad
som ingar i deras dagliga liv. Du kommer att
fa en visuell presentation av “dag i livet” fran
anvandaren.

Anvand detta nar:

Du vill jamféra en grupp anvandares olika
dagliga erfarenheter och verkligheter och stélla

dem mot varandra.
LN 6 5‘

PROVOKATIONER

Dessa &r en serie idéskisser med tillhérande for-
klaringar. Idéerna kan vara avsedda att framma-
na en stark reaktion, eller tidiga idéer som du vill
integrera i prototyper.

Anvand detta nar:
Du vill fa tidig aterkoppling kring varfér anvén-
dare tycker om eller inte tycker om vissa funk-
tioner.

RESEKARTOR

Be anvandare att skapa en personlig tidslinje dver
en erfarenhet, och be dem sedan kartlagga hur de
kénde sig vid olika punkter langs vagen. Anvand
kartan som en visuell utgangspunkt for samtal.

Anvand detta nar:

Du vill diskutera ett komplicerat systemeller en
serie interaktioner med en anvandare. (Processen
med att kdpa en bil ar ett bra exempel.)

==

REDO ATT LISTA
IDEER PA
UNDERSOKNINGS-
METODER?

Ga till 6vningsboken,

kapitel 2, 6vning 2, sid. 20
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Anvandarintervjuer

Grundprincipen inom design thinking &r enkel: Vi lar oss av manniskor. Aven
om du har dina egna asikter, antaganden, intressen och mal ar det viktigt att
du tillfalligt satter dessa at sidan for att istallet lara av andra manniskor. Detta
forhallningssatt uppmuntrar dig att tillbringa kvalitetstid med manniskor for att
fa djupare insikter och inspiration fran deras liv. Vi vet ocksa att det kan vara
skrdammande att narma sig manniskor man inte kanner och att stalla en rad
fragor till dem. Men allt sddant blir lattare med 6vning och férberedelse. Sa har

kan du borja.

Anvédndarintervjuer &r egentligen samtal
med manniskor i en grupp som du vill battre
forsta for ditt projekt. Forestdll dig en karta
over alla manniskor som kan tankas ha asikter
och synpunkter om din designutmaning,
t.ex. bibliotekspersonal och organisationer
i lokalsamhallet. Arbeta som ett team och
bestam er for vilka ni vill [dra er fran och hur ni
vill komma i kontakt med dem.

Vanligtvis designar manniskor utifran idén

om anvandaren. Men att identifiera och
intervjua personer som kanner till en produkt
eller tjanst valdigt val, eller inte kdnner till den
alls, kan belysa viktiga fragor i utmaningen
och ge vardefulla insikter som kan anvdndas
for forbattring. Tank pa ménniskor du skulle
vilja tala med som representerar ytterligheter
i beteende: tex. superanvdndare, icke-
anvandare, lojala anvandare, skeptiker eller
mastare.

Fundera pa hur du vill att interaktionen med
din anvandare ska se ut exakt. Var vill du
tréffa dem? Finns det nagon aktivitet som ni
kan gora tillsammans for att berika samtalet?
Vilka fragor ska du stélla till dem? Intervjuer
varar i allmédnhet i omkring 45-60 minuter,
och vi foreslar att man som mest tar med tre
personer att intervjua.

Du kommer att behdva knyta kontakt med de

manniskor som du vill intervjua. Tveka inte att
anvanda dina personliga natverk - fraga dina
vanner, familjemedlemmar och andra kolleger
som kanske har ett storre natverk for att se vem
som &r intresserad av att hjalpa dig med ditt
projekt. Du kan dven rekrytera anvandare direkt
pé biblioteket. Aven om du inte kidnner dem,
tycker manniskor i allmanhet att det ar roligt
att dela med sig av sina kunskaper, sarskilt om
du talar om fér dem att ditt mal &r att skapa en
positiv fordndring pa biblioteket. Ett satt att 6ka
intresset ar att erbjuda ett litet incitament, t.ex.
presentkort pa kaffe eller ndagon annan liten
tacksamhetsgest.

EXEMPEL

Ett team fran Hovedbiblioteket i Aarhus
arbetade med att forsta behoven som hor
ihop med teknikanvdndning pa biblioteket.
De anvénde sitt sociala natverk for att hitta
en mangfald anvandare. Vissa var tekniskt
kunniga, andra hade mycket liten erfarenhet
av teknik, som i exemplet med anvdndaren
hér. De mejlade vanner och familj och hittade
flera deltagare till intervjuer. De genomforde

timslanga intervjuer hemma hos anvandarna

for att ldra sig om vad de hade for behov av
tekniken pa biblioteket. Som en del av intervjun
bad designteamet deltagarna om att fa se pa
deras mobiltelefoner och pa andra apparater
som de anvdnde regelbundet. Vid slutet av
intervjun fick deltagarna tva biobiljetter var
som tack for hjalpen.

STEG
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Expertintervjuer

Expertintervjuer ar precis vad de heter: intervjuer med ndgon som har en djup
expertkunskap inom ett omrade som ingar i ditt projekt. Experter kan vara
sarskilt anvandbara nar du behover en stor méangd information pa kort tid, eller
om du vill veta det senaste inom ett omrade. Anvand ditt eget natverk for att
hitta experter som kan inspirera dig. Det ar bara att mejla manniskor och se om
de vill tala med dig eller fora dig samman med andra experter.

Valj experter utefter ditt mal. Letar du efter
nagon med en radikal asikt, eller vill du fa
en mer historisk oversikt 6ver vad som har
fungerat och vad som inte har fungerat?
Skaffa nagra olika perspektiv for att balansera
upp din information.

EXEMPEL

IDEO intervjuade en professor och
bibliotekarie vid University of Chicago
Mansueto Library for ett projekt om framtiden
for offentliga bibliotek. Deras bibliotek bestar
av tva delar: En del innehaller en traditionell
samling monografier, och den andra delen
ar ett massivt underjordiskt arkivsystem som
levererar bocker med hjdlp av automatisk
hamtning. Det underjordiska systemet &r
till for sallsynta bocker. Experterna hade en
intressant syn pa bibliotekens framtid. De
menade att monografier sa smaningom
kommer finnas helt tillgdngliga digitalt, men
det kommer fortfarande att finnas ett behov
av séllsynta och speciella bocker pa bibliotek.
Detta gor arkivsystem som det pa Mansueto
sarskilt viktiga for bokens framtid.

MAX LOAD /By
500 153

Planeranoggrant hurduvill att samtaletska flyta.
Be gdrna experten att aktivt hjdlpa dig utarbeta
ett koncept i ett tidigt skede av processen. Med
videokonferensverktyg som Skype kan du dela
och utveckla visuella koncept i realtid.

EXEMPEL

En grupp bibliotekarier pad Chicago Public
Library intervjuade det egna bibliotekets chef
for tonarsavdelningen, Jeremy Dunn, om
ett projekt som handlade om att engagera
tondringar i biblioteksverksamheten. GIlom
inte att medarbetare pa ditt bibliotek kan vara
experter att intervjua.
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2av 4

37



1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

STEG 2: UTFORSKA UNDERSOKNINGSMETODER

Observationer

Observation ar en viktig del av design thinking, eftersom manniskor kanske
berattar en sak for dig och sedan gor en annan. | sjdlva verket ar manniskor ofta
omedvetna om manga saker de goér. Aven om du lir dig om en persons motiv och
varderingari en intervju, ar det idealiskt att lara sig om faktiskt beteende genom
observation. Observation kan bli ett av dina basta verktyg for design thinking.
Nyckeln &r att halla 6gonen 6ppna - titta aktivt efter vad dina anvandare gor,
bade pa biblioteket och utanfor.

Valj ut en grupp, en handelse eller aktivitet

som duvill observera. Eller om du arbetar
direkt med dina anvéndare kan du ta dig
tid och observera beteenden hos dem som
ar relevanta for ditt projekt. Du kan avsluta
med att observera deras beteenden under
en intervju. Du kan be méanniskor visa dig hur
de gor saker eller var de foérvarar saker. Hall
o6gonen 6ppna for allt som &r intressant eller
ovantat.

Reflektera over de tillfallen som du tyckte var

intressantast omedelbart efter observationen.
Skriv ner dem pa post-it-lappar eller i en
anteckningsbok sa att du kan dela dem med
teamet pa ett korrekt, levande och visuellt
satt.

EXEMPEL

| ett sjukvardsprojekt pa IDEO intervjuade vi en
kvinna som tog flera receptbelagda mediciner.
Kvinnan hade artros, sa intervjuaren fragade
henne om det var svart for henne att 6ppna sin
medicin. Hon svarade “nej!’ Intervjuaren fragade
henne sedan om hon kunde visa dem hur hon
oppnade sin medicin, och hon visade genom
att anvanda en kottkvarn for att dppna flaskan.
Detta var en viktig lardom fér teamet. Hon hade
hittat en 16sning som faktiskt gjorde det latt
for henne att 6ppna sina flaskor, men det var
en extrem |6sning. De skulle aldrig ha fatt reda
pa detta om de inte hade observerat hennes
faktiska beteende.

/ORDLISTA
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Fordjupade
upplevelser

Fordjupade upplevelser, aven kallat deltagarobservation, anvands ibland av
etnologer och dr en mycket anvandbar metod for design thinking. Det dr ett
utmarkt satt att skapa empati med dina anvandare och att se varlden ur deras
synvinkel. Aven om du inte behéver tillbringa hela veckor med dina anvéndare
i deras miljo, kan du se till att traffa dem i en miljé som de kdnner sig bekvama
eller hemmaii.

Eftersom du arbetar pa biblioteket dagligen
har du utvecklat ingrodda vanor och
perspektiv. Ett bra satt att borja se med nya
ogon dr att tillbringa en dag i din anvandares
skor. Var anvdndare pa biblioteket fér en dag.
Leta upp en bok, anvdnd en dator eller ga till
utrymmen som du vanligtvis inte besker. Om
du arbetar med barn, sétt dig pa huk och se
varlden fran deras perspektiv. Om du arbetar
med rorelsehindrade ménniskor, férsok sjalv
att ta dig runt staden eller biblioteket i rullstol.
Dessa upplevelser kommer att férédndra hur
du ser pa varlden.

En annan mojlighet &r att leta efter nya

upplevelsersom kan hjdlpa dig att fa empati
med dina anvdndare. Om du t.ex. letar nya
idéer kring sdtt att erbjuda hdlsosammare
matalternativ for folk som har det svart
kan du besdka en lagpriscafeteria eller en
snabbmatsrestaurang under lunchruschen.
Std i ko, bestdll en maltid och observera
rummet medan du ater.

EXEMPEL

| ett projekt for IDEO Ethiopia om att 6ka
inkomsterna for smabonder G&vernattade
IDEO:s designteam i Arsi Negelle, Etiopien,
och hjélpte till att pldja familjens dkrar ndsta
morgon. Overnattningen hjilpte teamet
att se bortom de vanliga berdttelserna som
hjdlporganisationer far hora, och istéllet
praktiskt fa ta del av en jordbrukares vardag
och framtidsdrommar.

STEG
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Analoga upplevelser

Du kanner formodligen till konceptet analogi. Det dr en associativ tankeprocess
som hjalper dig att 6verféra mening fran ett specifikt amne till ett annat. Analoga
undersokning gor det samma: Du hamtar inspiration fran en annorlunda kontext
eller erfarenhet som pd manga satt ar inte ror amnet for din designutmaning,

men som kan ge dig ett nytt perspektiv.

Tank pa erfarenheter som ligger utanfor ditt
dmnesomrade, men som pa nagot satt ar
kopplade till det du undersoker. Om ditt mal
t.ex .ar att skapa en gemensamhet, tank pa
andra grupper som har lyckats med det. Ett
team som arbetade med att skapa en kansla
av samhorighet pd en distansutbildning
intervjuade en tidigare medlem i Navy
SEAL, for att ta reda pa hur utformade sina
traningslager for att skapa band mellan
rekryterna.

Fraga dig sjalv, vilka olika roller biblioteket
spelar? Var i kontexten till ditt problem
finns det analoga problem eller situationer i
varlden som skulle kunna inspirera dig?

Exempel 1

EXEMPEL 1

Betrakta biblioteket som en tredje plats. En
tredje plats ar ett socialt rum som &r skild fran
hemmet och fran arbetsplatsen. Finns det andra
tredje platser som du skulle kunna utforska?
Kanske ett café eller ett aktivitetscenter?

Betrakta biblioteket som ett inldrningscenter.
| denna kontext kan en analog miljé vara ett
museum, ett kulturcenter eller till och med en
skola.

Andra miljder som skulle kunna vara analoga
till  bibliotek &ar lekplatser, marknader,
internetcaféer, tradgardsféreningar och parker.

EXEMPEL 2

For ett biblioteksprojekt med design thinking
i Danmark utforskade IDEO aktiviteter for barn
och familjer. De betraktade biblioteket som en
plats for interaktiva utstallningar och bestamde
sig for att besoka det lokala museet for att
fa inspiration. PA& museet fann de interaktiva
utstallningar som var gjorda fér vuxna men som
tilltalade barn, och de fann ett engagerande
kreativt rum dér bade barn och vuxna kunde ta
del av olika konst- och hantverksprojekt.
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Ett bra satt att borja forbereda for efterforskning ar att géra en dnskelista for
ditt mal. Fundera 6ver vilka metoder som bast kan hjélpa dig att forsta

anvandarna och besvara fragor. Borja valja undersékningsmetoder och tank pa att

dokumentera din forskning: om du gor dina observationer pa biblioteket

kan du med storsta sannolikhet fotografera och filma. Om du gor dina observationer

pa en annan plats kan du behova tillstand for detsamma.

Ett satt som vi anvander for att forbereda for dessa upplevelser ar att vi latsas vara turister
som besoker ett annat land for férsta gangen. Forestall dig att du ar pa ditt bibliotek for

forsta gangen, sa att du kan forsoka se pa det forutsattningslost.

Som en del av din intervju, kan du fa chans
till en fordjupad upplevelse om du ber om att
fa félja ndgon under dennes dag eller rutiner.
Frdga exempelvis en anstélld pa biblioteket
eller en anvandare som tittar i en bok. Du kan
stalla fragor om vad de gor under processen.

Istallet for att folja ndgon under en dag
kanske du kan uppleva biblioteket som ndgon
som ingar i din malgrupp? Du kan delta i en
workshop, titta i en bok, skriva eller lasa lite
pa biblioteket under en dag. Forsok att se ditt
bibliotek frdn anvdandarens perspektiv.

Anteckna mycket och ta manga bilder av vad du

ser. Lyssna, kdnn, kdnn doften och smaka under
ett studiebesok. Samla direkta citat nar det gar.
Skriv ner dina spontana tankar utan att tanka pa
hur de kommer att uppfattas.

Bilder hjdlper dig att komma ihdg vem du talade
med och vad du sag. Bilder tagna under dina
intervjuer gor din efterforskning mer visuell,
meningsfull och ldttare att komma ihdg och
navigera genom. Fradga alltid intervjuobjekt
om det ar okej att ta bilder, och anvéand aldrig
dessa bilder foér nagonting utanfér det interna
projektet.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

6
tudieresor var
Svérdefulla. Vi
fick inspiration och
kunde Gppna upp for

nya idéer. Vi larde oss
att forandring inte
behover vara sa svart.

Nar du forbereder
din dnskelista ska
du vara medveten
om att dessa resor
arvarda den tid det
tar att ta sig till de
olika platserna for
att se vad andra
organisationer gor.
Vikomtillbaka
inspirerade och
upprymda over vilka
majligheter det fanns

for Chicago Public
Library.

Ett team vid Chicago
Public Library
reflekterar 6ver sin
efterforskning.

29 sree
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kapitel 2, 6vning 4, sid. 23.
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Forbered for

Intervjuer

Intervjuer ar huvudsakligen samtal, men det betyder inte att det ar enkelt
attintervjua. Forsok fa deltagarna att kdanna sig bekvama nar du talar med
dem, det ska kdnnas som om ni tar en fika tillsammans. Det kanske later
konstigt, men en avslappnad intervju kraver rigordsa forberedelser.

Nar du val har planerat dina intervjuer, ar det dags att planera vad du
vill frdga. Eftersom intervjuer ar samtal vill du inte att de ska vara alltfor
formella, men det hjalper att ha en uppsattning fragor. Frdgorna fungerar
som en referens for att sakerstalla att du far med alla diskussionsamnen,
men du kan alltid stalla frdgor sominte ingar i den planerade diskussionen.

Fundera 6ver malet for er designutmaning
som ett team. Stdll nagra grundlaggande
fragor till er sjalva: Varfor gor du denna
undersodkning? Vad vill ni komma fram till?
Kom ihdg att det mest vardefulla med att
skapa en plan for intervjun &r sjalva végen dit.

En god tumregel ar att starta med nagra enkla
fragor, for att sedan ga pa djupet. Detta ger
ditt intervjuobjekt tid att kdnna sig bekvam i
ditt sallskap.

-Samla grundldaggande relevant demografi
forst. Fraga hur gamla de &r, vad de arbetar
med, om de har barn, osv.

-Borja med frdgor som &r enkla, men
samtidigt breda. Du vill fanga storre idéer
innan du borjar grava i detaljer. Om du
exempelvis intervjuar ndgon om hur deras
familj anvénder biblioteket, kan du boérja
med en snabb frdga som “Berdtta for mig
varfor du tar med dina barn till biblioteket,”

eller”Beréatta for mig om den senaste gangen

som din familj kom till biblioteket”

- Fordjupa dig: Stéll fragor om foérhoppningar,
rddslor och ambitioner. Det dr bast om dessa
fragor ar 6ppna, men anda har en subtil
koppling till din designutmaning. | exemplet
med familjen som besoker biblioteket, kan du
senare under intervjun stalla frdagor som “Vad
har du for férhoppningar och dréommar for
dina barn?”

Stéll 6ppna fragor. Det hjélper dig att vidare
utforska din utmaning och intressanta amnen
som du stoter pa under djupare samtal.

-“Beratta om en upplevelse..”

-“Beratta historien om..”

-“Beratta om den senaste gangen du..”

-"Vad ar det basta/varsta med...?"

-“Kan du hjalpa mig att férsta mer om...?”
Uppmuntra manniskor att berdtta hela sin

historia och undvik fragor som leder till ja/nej-
svar.
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HUR-MAN

GENOMFOR

INTERVJU

Nar du val har rekryterat deltagare, behéver du intervjua dem.
Har ar ndgra allmanna riktlinjer som du kan f6lja.

FA DEN INTERVJUADE
ATT KANNA TILLIT

Skapa en fortroendeingivande atmosfar

genom att borja samtalet pa ett avslappnat

satt. Prata forst om nagot som inte har med din
undersdkning att gora, for att fa intervjuobjektet
att kanna sig bekvam. Var noggrann med vilken
miljé du véljer for intervjun, och se till att den ar
tillrackligt avskild.

- Lyssna talmodigt. Avbryt inte och lamna rum for
pauser som ger deltagarna tid att tanka.

- Anvand icke-verbala gester som 6gonkontakt,
nickande,och leenden for att forsakra deltagarna
om att du dr engagerad i, och intresserad av,
vad de har att sdga.

- Uppmuntra deltagarna att visa saval som att
beratta.
Be deltagare att visa det foremal eller det rum
de pratar om.

- Lat deltagare rita vad de pratar om.
- Frdga“varfor?” efter foljdsvar.

VET VAD DU LETAR EFTER

Leta efter tecken som avslojar vad manniskor
bryr sig om och kom ihdg att de kan sdaga emot

sig sjdlva. Vad manniskor sager skiljer sig ofta
fran vad de faktiskt gor.

- Leta efter ledtradar i sakerna som manniskor
omager sig med eller i hur de uppfor sig.

- Lagg marke till Idsningar och anpassningar som
manniskor hargjort for att ett system eller verktyg
ska fungera battre for dem.

FANGA VAD DU SER

Anteckna mycket och ta manga bilder av vad du
ser. Lyssna, kann, kann doften och smaka under
ett faltbesok. Samla direkta citat nar det gar. Skriv
ner dina spontana tankar utan att ténka pa hur
de kommer att uppfattas.

SAMLA CITAT

Samla viktiga citat direkt under intervjun istdllet
for att tolka vad du tror att personen sager.
Senare, ndr du delar dina intervjuerfarenheter
med ditt team, kommer du att ha en mer korrekt
bild av vem personen ar - pa dennes villkor och
med dennes sprak.

BARA LAT DET SJUNKA IN

Bekymra dig inte sa mycket om att din
upplevelse ska kunna forstas just nu. Senare kan
den komma att paverka ditt projekt pa satt som
du aldrig hade kunnat forestalla dig.
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STEG 4

DOKUMENTERA
UNDER
UNDERSOKNINGEN

Efter en intervju ar det &r latt att kdnna sig 6vervaldigad av all den information du har fatt. Att ta sig tid direkt
efter en intervjusession for att samla vad du har observerat dr en enorm hjalp for dig nar du senare ska beratta
om dina upplevelser for ditt team. Planera in 10-20 minuter extra efter en intervju eller observation sa att du
kan dela dina spontana intryck med dina teammedlemmar medan du har dem férskt i minnet. Det &r viktigt
att detta inte gors infor personen du precis har intervjuat. Om du ar pa biblioteket behover du ta dig till en
plats dar det inte finns ndgra anvandare. Jamfor upplevelser och intryck, men bry dig inte om hur dessa ska
tolkas annu. A

STEG

4av 4

EFTERFORSKNINGENS TOPP 5
Ett enkelt satt att ndrma sig detta, ar att

dokumentera dina fem viktigaste intryck,
nagot som vi kallar: Efterforskningens topp
5 Det tar bara ndgra minuter och sedan har
du en bra grund for idéutvecklingsfasen. Du
kommer att vilja 6vervaga att lagga till flera

saker i din Efterforskningens topp 5. Fanns det +

nagra minnesvarda citat eller berattelser? Vad

forvanade dig mest? Vad var intressant med VILL DU HA MER TIPS
hurhan/hon interagerade med omgivningen? OM DOKUMENTATION?
Fundera over fragor som du skulle vilja G4 tillsvningsboken,
utforska i din nasta intervju. Fanga fragor kapitel 2, 6vning 5, sidan 25

eller idéer som uppkom efter intervjun for att
ldgga till dessa i din intervjuplan.
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STEG 4: DOKUMENTERA UNDER UNDERSOKNINGEN

Hall dig organiserad

En viktig vana att utveckla nar du efterforskar ar att organisera all
information som du samlarin. Setill att ladda upp alla bilder och videoklipp
efter varje arbetsdag, och forvara dina anteckningar pa din arbetsplats sa
att du latt kan se och fa tillgang till dem. Ju mer organiserad du ar nar
du gor dina undersokningar, desto mer effektivt kommer du att kunna
slutféra de kommande faserna i ditt projekt.

Det kommer att vara lattare att vara Det finns manga onlineverktyg som du kan
organiserad om nagon i ditt team ansvarar  anvanda for att fa hjalp med att organisera ditt
for dokumentationen. Om du inte redan har  arbete. Nedan finner du gratisresurser som du
gjort det, fundera Over vilken teammedlem  kanske vill prova, sérskilt om du goér mycket
som ar bast lampad for att kontinuerligt efterforskning eller har ett stort eller utokat
organisera och arkivera din all information.  team inblandat i ditt designprojekt. Om du inte
Denna person ansvarar ocksa for att skriva  kannertill nagon av dessa rekommenderar vi att
ut bilder och for att dokumentera ditt teams  du provar att anvanda dem tillsammans med STEG
framsteg i bilder. teamet, eftersom ett verktyg inte passar alla, 4av 4
och man kan behéva préva sig fram.

ARKIVERING PLANERING

Basecamp ar ett webbaserat  Doodle dr en webbaserad tjanst som ar bra om du

projektledningsprogram. Det har en inbyggd  Vvill planera ett méte med manga méanniskor. Anvéand

kalenderfunktion, och kan lagra alla slags  Doodle for att hitta motestider som passar alla.

dokument som du kan dela med ditt team. Om

nagot dndras eller diskuteras pa Basecamp skickas ~ Med Google Kalender, kan du bjuda in

ett meddelande omedelbart till ditt team, sa att du teammedlemmar till samma kalender och dela viktiga

kan halla koll pa handelseférloppet dven om niinte  datum, méten och moétestider. Detta ar praktiskt nar

befinner er pd samma plats. du koordinerar efterforskning, langre moten med ditt
team, eller sessioner for anvandaraterkoppling.

Dropbox ar en tjanst som du kan anvéanda for att

skicka videoklipp, bilder och alla andra slags filer till DELA

“molnet’, sa att du har tillgéng till dessa dokument =~ ————

Overallt. Detta &r en bra resurs for att dela filer som  Wordpress &r en bloggplattform som ar bra for

ar for stora for mejl. att fanga projektreflektioner. Nar du paboérjar ditt
designprojekt ar det viktigt att avsatta tid till att skriva
SAMARBETE och reflektera kring ditt teams framsteg.

GoogleDocséardetverktygviframstrekommenderar ~ Google Plus &r bra om du har ett Googlekonto - om
nar man vill skriva tillsammans. Anvand det for att du inte har det, rekommenderar vi starkt att du skaffar
samla fragor, dokumentera moétesanteckningar  ett. Google Plus ar ett socialt natverk dar du kan se
och for att skapa en gemensam resurs for insikter ~ uppdateringar fran vanner och grupper. Anvéand
eller information. Det mesta av ditt arbete kommer Google Plus for att dela information inom teamet, t.ex.
att ske pa vdggarna i ditt projektutrymme, men  webbplatser, bilder och videoklipp.

Google Docs ar anvandbart for att fa ner tankarna

pa papper.
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FALLSTUDIE

Nr.. 1

“gut-check”

UTMANINGEN

Tjocktarmscancer ar den ndst vanligaste orsaken till
cancerrelaterade dodsfall i USA och drabbar bdde man och
kvinnor i lika stor utstrackning. Screening ar det basta sattet
att upptacka sjukdomeni ett tidigt stadium, ndr behandlingen
ar som mest effektiv, men det &r bara hélften av alla 50-aringar
och dldre som genomgadr screeningar. For att hantera
detta problem samarbetade IDEO med Department of det
amerikanska regeringsorganet Health and Human Services
(HHS).

OVERSIKT

For att forstd varfér madnniskor inte screenas for
tjocktarmscancer, genomfoérde IDEO efterforskning i flera olika
miljoer. Dessa metoderinnefattade: omfattande hemintervjuer
med patienter med en rad kroniska till akuta symptom; “fluga
pa vdggen“-observationer av samtal mellan patienter och
ldkare; diskussioner med olika slags lékare och méten med
experter pa beslutsfattande och 6verférande av medicinsk
forskning till praxis. Teamet upptéckte att utmaningen handlar
om gapet i kommunikation och perspektiv mellan Idkare och
patient. Lakarna, de medicinska experterna, har kunskapen att
forklara betydelsen av en tjocktarmsscreening och vilka olika
typer av tjocktarmsscreening som finns, medan patienterna ar
experter pd sin egen livsstil och hur en behandling kommer
att passa in i deras liv.

Designlosningen  var en  kommunikationsverktygsldda

- webbplats, patientvittnesmal inspelade pd video, kort
med samtalstips, planscher, broschyrer, och t-shirts — som
stodjer patienten i beslutsprocessen, fran kunskap om olika
screeningalternativ till steg mot att férbattra den egna halsan.

VARFOR INSPIRATION VAR VIKTIGT

Genom efterforskning insag teamet att de behévde skapa ett
verktyg for att underldtta battre samtal. IDEO-designern Amy
Schwartz forklarar hur de olika undersdkningsmetoderna
slutligen belyste det faktum att “ldkare &r fran Mars och
patienter &r fran Venus!” Med andra ord: genom att bevittna
patienters och lakares samtal forstod teamet béttre hur olika
utgangspunkter de bada parterna hade i fragan. Teamet var
tvungna att betona, eller se, utmaningen utifran anvandarens
perspektiv, i detta fall var patientens.

For inspiration sokte de efter liknande situationer, dar en icke-
expert (patienten) och en expert (ldkarna) var tvungna att
kommunicera for att komma fram till en 16sning tillsammans.
Schwartz pekar pa dynamiken mellan en frisér och en kund.
Medan friséren forstar de tekniska skillnaderna mellan olika
harklippningar, baseras kundens behov, férutom utseende, pa
livsstilsval som hur ofta de vill fa haret klippt under ett ar och
hur mycket tid de kan lagga pa att fixa det.

gut-check p——

Why should [ care
about colon cancer screening?

\Watch this quick videa intrs o
s wabeiba and fisd oul

Colon Camcer Screening Choioss Viewths: leastimsive  iongestiastng  montprivei

Thst Wk That Are Being Sredisd
HomeSoolTet X Waitingfor Symphoms [ e e—

Compare the Chodees Thet Werk
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FALLSTUDIE

Nr.. 2

“Kinesisk dejtingtjanst”

UTMANINGEN

En av de ledande dejtingplattformarna i Kina har mer &n 70
miljoner registrerade anvandare, men deras app anvdndes
inte alls i lika stor utstradckning. Samtidigt kdnde manniskor
att dejtingupplevelsen var fér overvakad. Féretaget bad IDEO
att anpassa upplevelsen med malet att skapa ett starkare
engagemang genom att gora det roligare och mer romantiskt.

OVERSIKT

Teamet visste att de ville ldra sig mer om anvandarna - unga
singlar — och deras dejtingbeteenden, sa de experimenterade
med tva innovativa undersokningsmetoder: bilddagbocker
och gruppdiskussioner. Teamet bad fyra man och fyra
kvinnor att skapa en Alla hjartans dag-dagbok, bestaende av
“etnologiska selfies’, eller bilder som de tog av sig sjalva under
en dag. Detta gav dem mojlighet att inte bara undersoka vad
anvandarna sade sig vdrdesdtta, utan ocksa deras beteende.
Dessutom arrangerade teamet en gruppdiskussion som
borjade som en fest och utvecklades till en chatgrupp online,
med malet att ldra sig mer om socialt spel, samvaro och karlek.

Slutligen designade IDEO om foretagets app och bytte fran en
plattform som tidigare bara tillat anvandarna att kommunicera
via e-post till en plattform med en mangd lekfulla och sociala
interaktionsmojligheter. De larde sig t.ex. att folk vill rddgora
med sin familj och sina vdnner om vem de dejtar, och byggde
in ett socialt element i appen.

1. m
single
PR
=111

VARFOR INSPIRATION VAR VIKTIGT

En intervju mellan tva personer ar en bra grund for research,
men det ska ses som en utgdangspunkt, inte en slutpunkt.
Var inte radd for att vara kreativ, som detta team blev nar
de anvande olika undersdkningsmetoder. “Det spelar roll
vem som berdttar en historia och hur den berédttas,” sager
IDEO-designern Ge lJin. “Nar manniskor berdttar sina egna
berattelser pa ett avslappnat satt far vi den mest insiktsfulla
informationen.” Ju fler berdringspunkter eller maojligheter
du har att fa kontakt med dina anvdndare, desto battre
mojlighet har du att vinna deras fértroende. Teamet byggde
fortroendefulla relationer med undersékningsdeltagarna
genom ett flertal teknikkanaler. Att ordna en gruppchat som
en del av ett forskningsprojekt var fordelaktigt pa tva nivaer:
det mojliggjorde fér designerna att observera gruppdynamik,
fordjupa sig och stélla fragor som de kanske inte skulle ha
tankt pa under de enskilda intervjuerna. Dessutom var det en
ytterligare mojlighet och ett ytterligare satt att knyta kontakter
med anvandare och pa sa satt ytterligare en mgjlighet att
vinna deras fortroende. Ofta ses ny teknik som ett hinder for
kontakt, men detta var ett bra exempel pa hur ny teknik gjorde
det mojligt att skapa kontakt pa ett nytt satt.

32% A
Pk, E!Riﬁﬁ
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1 /KOMMA IGANG

2 /INSPIRATION

Referenser

DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS TOOLKIT, 2:A UPPLAGAN

Utforska kapitel
http://www.designthinkingforeducators.com/

DESIGNKIT INSPIRATIONSMETODER
http://www.designkit.org/methods

Hur intelligenta begransningar framjar

kreativiteten
http://blogs.hbr.org/2013/01/how-
intelligent-constraints-dr/

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

MANNISKOCENTRERAD DESIGN | PRAKTIKEN
Lar dig mer om de olika undersoknings-
metoderna som anvandes av IDEO.org-teamet
som en del i ett projekt for rena kokplattori T
anzania. Ladda ned den slutliga versionen av
projektet:

http://bit.ly/cookstovesdeliverable

EMPATI

Emi Kolawole, chefredaktor pa d.school vid
Stanford University, pratar om vad empati
betyder for designkitet.
http://www.designkit.org/mindsets/4

5 /SKALA UPP /ORDLISTA
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IDEUTVECKLING
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STEG 1 ‘6

oy et var ett tidsddande arbete, men vi
B E R A T T A fick mycket insikter fran studieresorna
och intervjuerna som hela teamet kunde
tala om. Erfarenheterna som inte delades

genom historieberattande var nastan
bortkastade.

John Glynn, Barnbibliotekarie
vid Chicago Public Library

29

Vid det har laget har du pratat med manga manniskor och fatt flera nya perspektiv pa din
utmaning. Det ar tid att dela med dig av dina lardomar till resten av ditt team, sd att ni kan
borja utveckla insikter och kanna igen teman.

Dela berattelser
med ditt team

Att dela berattelser handlar om att berdtta med en sarskild avsikt: att belysa
omraden med méanga mojligheter. En del team kanske har delat upp sig under .
sin efterforskning, medan andra gjorde allt tillsammans. Hur som helst ar det nu sTEG

avgorande attavsattatid att beratta tankevackande och stimulerande berattelser 105
for varandra. Det ar nu du kan férdjupa dig i olika anvandarperspektiv och fa en

djupare forstaelse for hur din designutmaning paverkar manniskors liv.

FORBERED EN LYSSNA AKTIVT

BERATTARSESSION Medan ni lyssnar p4 varandra, ska du ochdina
kollegor jamfora och kontrastera det ni har lart
er.Vilka olika asikter finns? Var finns spanning-
teamet for varje intervju, analog erfarenhet  ar och motsigelser? Leta efter framvéxande

Planera minst 15 minuters berattande i

eller annan efterforskningserfarenhet. Se  monster. Ett biblioteksteam
till att det finns gott om plats pa vaggarna i i Aarhus

rummet och dela ut pennor och klisterlappar intervjuade

till alla teammedlemmar. Skriv ut bilder fran en hel familj

samtidigt, sa de
beréttade historier
utifrdn varje
familjemedlems
perspektiv.

varje upplevelse, och ha tejp redo for att
satta upp dessa pa vaggen.

TURAS OM ATT TALA

Referera till din lista Over erfarenheter
fran efterforskningen, som du organiserat
utifran typ av efterforskning och forsék dela
allt i kronologisk ordning. Om du berattar
berdttelsen, ar det alltid till hjdlp att ga
tillbaka till anteckningarna du gjorde under
din intervju eller observation.
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STEG 1: BERATTA HISTORIER

HUR MAN BERATTAR EN BRA
HISTORIA

- Anvand levande detaljer och beskrivningar
nar du beréttar historier

- Undvik att generalisera, ddma eller vérdera

FOR EN INTERVJU/OBSERVATION:

- Personliga detaljer: Vem motte du?
(namn, alder, plats, yrke, familjeférhallanden)

-Intressanta historier: Vilken var den mest
intressanta och/eller mest foérvanande
historia som denna person berattade for
dig? Om du skulle géra en Efterforskningens
topp 5, se tillbaka pa dessa huvudpunkter
for att friska upp minnet. Om detta var
en observation, vad kunde du hamta fran
ansiktsuttryck, kroppssprak, och handlingar
i kontexten?

-B.V.O: Detta r en forkortning for att hjélpa

dig att komma ihag Beteenden, Varderingar
och Overtygelser: grunderna for att uppna
de djupt funktionella och kédnslomdssiga
relationer somdin person har tillutmaningen
i fraga. Vilka ritualer eller beteenden &r unika
for denna person? Vad varderade han/hon
mest? Vad tror denna deltagare pa?

- Motivation/hinder: Vad motiverar denna
person? Vad bryr sig han/hon mest om? Vad
var ett hinder for honom/henne? Vad tyckte
han/hon var frustrerande?

-Kontext: Hur sag hans/hennes miljo
(hemmet, kontoret, arbetsplatsen, annat)
ut? Om denna miljo var biblioteket, hur

interagerade han/hon med detta?

- Resterande fragor: Vilka fragor skulle du vilja
utforska om du fick ett samtal till med denna
deltagare?

FOR EN FORDJUPAD/
LIKNANDE UPPLEVELSE:

- Platsdetaljer: Vart gick ni och hur hor det
ihop med din utmaning?

- Intressanta berattelser: Vilken var den mest
minnesvdrda eller forvanande delen av
besoket? Hur gav upplevelsen dig ett nytt
perspektiv pa din utmaning?

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

SAMLA INFORMATIONEN | SMA
ELLER LAGOM STORA BITAR.

Nar en person talar ska de andra anteckna pa
klisterlappar. Skriv stort och lasligt sa att alla kan
se anteckningarna. Anvdnd kortfattade fraser
eller meningar som alla i ditt team latt forstar.
Viktigt &r att fa med deltagarens rost i form av
meningsfulla citat.

VISA DINA ANTECKNINGAR

Samlainallaanteckningarfraner berattarsession
och sétt upp dem pa vaggen pa ett ordnat satt.
Borja med bilder, grundldggande detaljer om
personen eller besoket och fyll sedan pa med
vad du har lart dig. Det ar viktigt att organisera
anteckningarna sa att du kan navigera bland
dem och bygga vidare pa dem i ndsta steg.

Ett exempel pa hur ett team visade sina
anteckningar innan de beréttade historier for
varandra.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

VILL DU LARA DIG
MER OM ENGAGERANDE
BERATTELSER?

- Ga till “"En ndrmare titt:
Utveckla dina anteckningar
sidan 54

- Ga till dvningsboken,
kapitel 3, 6vning 2, sidan 29

STEG
1av5
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STEG 2

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

HITTA TEMAN

Ni har era klisterlappar pa vaggen, bilder fran era besok, och lardomar fran varje
erfarenhet. Nu ar det dags att hitta samband i er efterforskning, for att kunna

identifiera monster och teman.

ldentifiera monster

Titta pa alla era anteckningar och bérja notera var monster kan védxa fram. Nar
du berdttade historier i det forra steget, vilka citat, idéer, eller andra tankar
aterkom? Dessa ar sannolikt utgangspunkten for teman, som gar hand i hand
med de rika insikter som driver din design.

SAMLA IHOP INFORMATION
Organisera relaterad information  fran
intervjuer och forskningserfarenheter i
kluster pad din tavla. Vad ndmnde manga
manniskor? Vilka fragor var uppenbara? Nar
du borjar skapa kluster med ditt team, se till att
diskutera eventuella meningsskiljaktigheter
om var informationen ska ansamlas.

SE BORTOM YTAN

Identifiera vilken information som

verkar framkalla mer energi fran dina

teammedlemmar. Vilka lardomar vacker flest
fragor och inbjuder dig att bygga vidare pa?
De anteckningar som diskuteras mest handlar
ofta om saker som visar pa svarigheter eller
mojligheter. Dessa anteckningar har storst
potential att leda till insikter.

IDENTIFIERA RELATIONER

Du kommer se att informationen i klustren
hor ihop. Vad har de gemensamt? Vilken &r
den réda traden? Dra dig inte for att gruppera
och omgruppera dina kategorier; detta éar
en icke-linjar process och relationer kommer
att fordndras i takt med att du fortsatter att
bearbeta och organisera ny information.
Genom att definiera relationen kan du béttre
formulera ett praktiskt anvandbart tema som
kan tillampas pa varje anteckningskluster.

HITTA PRAKTISKT
ANVANDBARA RUBRIKER
Namnge de kluster du precis har definierat

med en praktiskt anvandbar rubrik — en kort
fras som sammanfattar informationen under,
men med tillrdckligt djup for att det omedelbart
framgar var det kan finnas ett behov eller en
mojlighet. Rubriken ska peka pa ett problem
som informerar dig om hur du ska skapa idéer.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

STEG
2av5

+

REDO ATT IDENTIFIERA
MONSTER?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 3, 6vning 3, sidan 30




EN NARMARE TITT:

UTVECKLA

DINA ANTECKNINGAR

Genom idéutveckling kommer ditt
perspektiv pa utmaningen att utvecklas
och férdndras. Genom att forstd dina
observationer pa djupet, dr chansen
storre att du inspireras till nya idéer.
Nyckeln &r att lata din forskning
mogna under flera faser. Undvik
att omedelbart vénda lardomar till
I6sningar. Ta dig tid att organisera och
bearbeta informationen. Ju djupare
du tolkar dina lardomar - i motsats till
att dra for snabba slutsatser - desto
mer Oppen kan du vara for nya, ibland
Overraskande, insikter och idéer. Det
kan vara lite obekvamt forst, men ge
inte upp. Med en genomténkt tolkning
kan du i hogre grad komma fram till
icke-uppenbara insikter, som till sist
leder till battre [6sningar.

LARDOMAR

Lardomar &r det du lar av din
efterforskning pa den mest
grundldaggande nivan, genom att dela
berattelser:  direktcitat, anekdoter,
forsta intryck, anteckningar om den
omgivande miljon, anteckningar om
vad som var mest minnesvart eller
forvanande, och en samling fran din
Efterforskningens topp 5.

INSIKTER

Insikter ar klargéranden som tolkar
monster i din forskning. De kan ge
ny forstaelse eller nya perspektiv pa
en fraga. Den information du har
organiserat kommer att ge dig insikter
som dr djupt relevanta for den befintliga
utmaningen. Dessa insikter kanske inte
alltid &r helt nya upptackter, men de kan
ge en forstaelse for lardomarna som du
har samlat pa dig och hur de hédnger
ihop.

HUR KAN VI (HKV-FRAGOR)

Hur kan vi-fragor (HKV-fragor) pa
den hdr nivan utgor grunden till
brainstormingsessioner. Jamfort
med arbetet med “Definiera en
designutmaning’, & dessa  HKV-
fragor mycket mer taktiska an dina
utmaningsfragor, och du kommer att
stalla flera istéllet for bara en. Istdllet
for att oroa dig for att fragan ar for bred
eller for sndv, bor du nu istéllet fokusera
pa att skapa frdgor som ger mer och som
kdnns spannande, och som har potential
att ge manga olika I6sningar. Detta steg
kommer att behandlas vidare i steg 3.

TEMAN

Teman vaxer fram ndr du organiserar
dina lardomar. De visar pa en
overgripande fraga eller ett
overgripande behov. Det &r viktigt att
lata bade namnet pa temat, samt de
lardomar som hor ihop med det, synas
pa tavlan, sa att du inte glémmer bort
dina tankar nar du gar vidare till ndsta
steg.

IDEER

Idéer ar koncept som skapas under
brainstormingsessioner.  Idéer  kan
vara praktiska och enkla eller vilda
och galna (t.ex. med den hypotetiska
leveransdronaren i exemplet ovan,
som skulle kunna leverera frukt till en
lag kostnad). Vi rekommenderar att
ni skapar sa manga idéer som mojligt
och att dessa presenteras i form av
visuella skisser i sa stor utstrackning
som mojligt. Detta steg kommer att
behandlas vidare i steg 4.
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STEG 2: HITTA TEMAN

Vand teman
till insikter

Insikter @r de korta uttrycken for vad du har lart dig under din efterforskning.
De skapar en ny mening genom att kombinera observation med ingripande. De
visar pa en forstaelse for den aktuella fragan och upplevs som ovéntade, icke-
uppenbara och intressanta. Insikter hjdlper dig att se varlden pa ett nytt sdtt och
ar katalysatorer for nya idéer.

Foljande ar ndgra kriterier for en god insikt. Goda insikter ar...

INTE UPPENBARA
INTUITIVA .

De ar viktiga baserat
pa magkanslan. De kanns
forvanande, men anda sanna.

De belyser nagonting
som ligger under ytan. De
klarar ett vadvi kallar “An sen
da?” test - vilket innebar
att det det finns ett svar
till varfor denna fragahar
betydelse.

STEG

2av5

BESVARLIGA +

SKA PAN DE De &r djarva och dterkommer SEE AT VRN BA
De ger mojligheter i teamets diskussioner. TEMAN TILL INSIKTER?

till nya idéer och koncept.
Ga till 6vningsboken,

kapitel 3, 6vning 4, sidan 31



1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

STEG 2: HITTA TEMAN

GOR DINA TEMAN PRAKTISKT
ANVANDBARA

Ta en titt pd de teman ni har skapat for
vart och ett av era kluster och se till att de
motsvarar ett behov. Nar ni formar teman
till insikter, kommer ni att vilja skriva ner
fullstandiga uttalanden, t.ex. “Det finns inga
ekonomiska incitament for distributorer att
leverera frukt ute i samhaéllet” Skriv ner den
fullstdndiga meningen pa en klisterlapp och
mark ert kluster med denna nya mening.

PRIORITERA INSIKTER SOM
TALAR MOT ER UTMANING

Granska din designutmaning igen: Hur hor
era insikter ihop med utmaningen? Vilka
insikter kanns starkast och mest relevanta?
Nu ar det dags att hoja blicken och vilja ut
de 3-5 viktigaste insikterna och redigera bort
mindre viktig information.

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

FORFINA DINA INSIKTER
Experimentera med formuleringar  och

strukturer for att pa bésta satt kommunicera
dina insikter. Strava efter minnesvarda, korta
meningar som pa ett djarvt satt uttrycker vad
ni tror pa, baserat pa er efterforskning. En
formulering som ni kan anvéanda er av r denna:

Maénniskor behover/vill ha/har , men/
trots/pd grund av .

t.ex.Manniskorbehdverhjalpmeddetillgangliga
elektroniska resurserna pa biblioteket, men ar
radda for att fraga personalen vid IT-disken.

FA EN UTOMSTAENDES
PERSPEKTIV

Nar ni val har formulerat flera insikter, fundera
pa att bjuda in en extern person for att lasa
igenom dessa. Detta nya perspektiv kan hjélpa
er att filtrera vilka insikter som kéanns djérva,
frascha och fruktbara.

5 /SKALA UPP

EXEMPEL

IDEO.org samarbetade med
hjalporganisationen CGAP for att designa nya
och mer tillgangliga besparingsprodukter for
mexikaner med laga inkomster. Nar teamet
fran IDEO.org pabodrjade sin efterforskning i
Mexico City, Iarde de sig att manniskor i sjdlva
verket sparade pa alla mojliga slags, otroligt
olika satt. Men dessa besparingsmetoder
ingick inte i det formella banksystemet och
folket pratade inte om dem som nagot som
hade med sparande att gora. Baserat pa
denna viktiga insikt borjade teamet designa
en rad besparingsprodukter som byggde
vidare pa gruppens befintliga sparbeteenden,
istdllet for att ersatta dessa.

/ORDLISTA

STEG
2av5




1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

STEG 2: HITTA TEMAN

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

Tillampa ramverk

Nu nér ni har fatt starka insikter ar det dags att hitta ratt satt att kommunicera
dem.Vanligtvis kanaliserar vi vara insikter i ramverk sa att vi kan gora foljande: 1.
Gor informationen mer visuell och 2. Fordjupa sig i de relationer som insikterna
representerar. Ramverk hjalper till att organisera tankarna och ger en struktur

for vidare tolkning.

VAR BEKVAMA MED
ATT INTE VETA

Att hitta teman, utveckla insikter och sedan
kommunicera dessa insikter pa meningsfulla
sattarsannolikt den mest mentalt utmattande
delen av design thinking. Det beror pa att
det kan kdnnas som att du inte kommer
ndgonstans, och att det finns fler fragor an
svar. Forsok att stdanga ute misstron och
fokusera pa det som du rimligtvis kan tolka.
Du é&r inne i en process dar ny information
skapas, och det kravs en avsevdard mangd
mental energi och tid for att forma dessa
tankar.

REFLEKTERA OVER DEN
STORA BILDEN

Nar du tanker pa ramverk som representerar
eller integrerar dina insikter, ta ett steg
tillbaka och fundera pa problemet utifran ett
storre perspektiv. Processen med att forsta
sina insikter kan vara divergent (expansiv
och gar i flera riktningar) och konvergent
(sammanfattande och avsmalnande i en
riktning), och har vill vi att du ska ga i den
divergenta riktningen. Hur kan du vara mer
utforskande med de insikter du har fatt? Vad
kan dina ramverk visa utifran de insikter du
har fatt? Hur kan dina ramverk belysa nya
regler, relationer, eller uppfattningar av en
idé?

OMARBETA VID BEHOV
Kadnns det som att du har kort fast i ett ramverk?

Kann dig fri att behandla dem som skisser
pa ett papper, och ga vidare till nasta, med
vetskapen om att du kan komma tillbaka till
det senare. Ramverk blir aldrig perfekta pa
forsta forsoket, och vi uppmuntrar dig att se
dem som idéer under stdandig utveckling. Att
experimentera med flera ramverk gor att du inte
behover bekymra dig lika mycket om att skapa
ett fullandat paradigm, och att du kan agna
mer at att snabbt identifiera flera olika satt att
betrakta ett problem. Ta inte ramverk pa blodigt
allvar - de ar gjorda for att diskuteras, att bygga
vidare pa, att kritiseras, att bli uppbrutna och
omstrukturerade!

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

STEG
2av5

Ett exempel pd
utforskande av flera
ramverk under en
workshop med Aarhus
Kommunes




(g dad diud i 4

LOCKA SATT IGANG ENGAGERA AVSLUTA UTOKA

TJANSTEKARTA

En anvdndarkarta @r en bra utgangspunkt for att fundera
kring en erfarenhet, en tjanst, eller en process 6ver tid. En
tjanstekarta ar huvudsakligen ett diagram eller en karta som
visar anvandares kanslor och beteenden fore, under och efter
de anvénder en tjanst, och som visar hur anvandarna kanner
sig under olika faser av upplevelsen. Vilka &r de kdnslomassiga
hég- och lagpunkterna fran anvandarens perspektiv, samt
smartpunkterna (tillfallen av kamp eller besvikelse) och
mojlighetstillfallena?

EMOTIONELLA FUNKTIONELLA

DRIVKRAFTER

DRIVKRAFTER

VENNDIAGRAM

Venndiagram ar ett enkelt satt att uttrycka relationer mellan
idéer, samt var idéer dverlappar och korsar varandra. Fundera
pa cirklarnas storlek och pé i vilken grad de &verlappar
varandra. Vilken &r den kritiska punkten och vad &r helt och
hallet utanfor cirklarna?

EN NARMARE TITT:

RAMVERK

PRAKTIKEN

Har ar nagra exempel pa ramverk som ni kanske vill undersoka, i takt
med att ni lar er kommunicera era insikter pa nya satt.

HOGT ENGAGEMANG

GENOMGANG MALINRIKTAT
SHOPPING SHOPPING
BETEENDE BETEENDE

LAGT ENGAGEMANG

TVA OCH TVA

Detta verktyg hjdlper er att kartldgga beteende- och
kvalitetsspektra. Det belyser spanningen mellan kategorier
och kan peka pa mdjligheter att designa for inom varje
kvadrant. Vilka typer av anvandarbeteenden designar du for?
Om du tanker pa olika typer av anvandare, vad skulle fa dem
att forflytta sig fran en kvadrant till en annan?

RELATIONSKARTA

En relationskarta visualiserar olika parter i din tjanst eller
organisation. Den kan dven representera processfloden och
samband i ett storre system.
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1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

STEG 3

SKAPA

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

BRAINSTORMING-
PUNKTER

De insikter som du har fatt tjanar som utgangspunkt for att skapa idéer.

De riktar sig sannolikt redan till ett behov eller en mojlighet; knepet ar att vanda

dessa insikter till en frdga som vacker manga idéer.

Formulera Hur kan

vi-fragor

Du kommer nu att formulera en ny omgang av “Hur kan vi"-fragor (HKV).
Fragornai detta skede handlar om att forbereda for en produktiv brainstorming,
snarare an att dra upp riktlinjerna for ett helt projekt.

FORMULERA LAGOM STORA
FRAGOR

Bygg vidare pa dina uttalade insikter for att

skapa fragor som borjar med “Hur kan vi...?”
Denna fraga fungerar som en inbjudan till
input och utforskande. Aterigen finns det
HKV-fragor for brainstorming som kan vara
for snava eller for breda. Nyckeln har ar att
sakerstalla att fragan ér tillrackligt bred for att
tillata flera olika l6sningar, och tillrackligt snav
for att visa pa omedelbara vagar att ga. Om du
finner att dina fragor redan pekar pa en viss
I6sning, zooma ut och fraga dig sjalv varfor
du vill ha den I6sningen. Inforliva sedan det
skalet i din HKV-fraga. Exempelvis:

Insikt:

Manniskor behover hjalp med de tillgangliga
elektroniska resurserna pa biblioteket, men &r
rddda for att fraga personalen i IT-disken.

Fraga:

Hur kan vi hjalpa manniskor som soker efter
elektroniska resurser att soka hjalp fran IT-
disken pa nya satt?

VALJ UT
BRAINSTORMINGFRAGOR

Vélj ut tre av dina basta HKV-fragor for din
brainstormingsession. Lita pa din magkansla
och vialj ut fragor som du kdnner ar bade
spannande och som har storst potential att
generera manga idéer. Se till att vdlja ut de
fragor som kanns viktiga att 16sa, dven om de
verkar svara att besvara.

STEG

3av 5

+

REDO ATT UTFORMA
HKV-FRAGOR?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 3, 6vning 5, sidan 32
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STEG 4 6
Att brainstorma fram manga

V4
idéer som ett team och att
skissera och vilja idéer att ga

vidare med skapade mycket

entusiasm for projektets framtid!

Ett team fran Chicago Public
. . . Library
Ett av de basta satten att skapa manga idéer pa en gang ar att forbereda

en brainstormingsession. Det kan verka som att brainstorming dr vilt och 29
ostrukturerat, men det ar i sjdlva verket en fokuserad aktivitet som involverar

bade disciplin och forberedelse. Efter att ha forberett en brainstorming, kommer

du att se att du enkelt kan inforliva denna slags skapande aktivitet i andra moten

och sessioner med teamarbete.

Forbereda en brainstorming .

STEG

Tank pa en brainstormingsession som ett sarskilt slags mote. Du kommer att behéva beakta deltagare, 45
plats, tidsatgang och viktigt material. Avsatt lite tid for att gora lampliga férberedelser for att fa ut sa
mycket som majligt av sessionen.




1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

STEG 4: SKAPA IDEER

MANNISKOR

En brainstorming ar ett bra tillfalle att utnyttja
expertkunskaper hos personer utanfor
kirnteamet. Overvag att bjuda in &vriga
kollegor och personal, ledningen, experter
eller andra manniskor som du tror kan vara
intresserade av din designutmaning. Forsok
att inkludera totalt 6-8 personer.

BJUD IN EN VARIERAD GRUPl

RESERVERA ETT RUM

Beroende pa hur manga som ska delta i
brainstormingen, vilj ut ett rum (kan vara
det befintliga projektarbetsrummet) med
gott om utrymme for klisterlappar och idéer.
Se till att alla har en stol att sitta pa och
utrymme att forflytta sig. Du kanske adven vill
visa tavlor med bilderna/anteckningarna fran
din efterforskning som ledde fram till dina
huvudinsikter.

FORBERED RUMMET MED
VIKTIGT MATERIAL

Samla ihop material sasom klisterlappar,

pennor, markpennor, tejp och papper (vi
anvander ofta halva brevpapper for storre
idéskisser). Underskatta inte betydelsen av
dryck och lite snacks i rummet for att halla
energinivan uppe.

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

ORGANISERA VAGGARNA

| boérjan av brainstormingen, och ibland
under den, kommer du att behdva hénvisa
till de fragor som behandlas, samt till annan
projektinformation. Du kanske vill visa upp
tavlor fran din forskning som visar vem du har
pratat med, vilka stdllen du har besokt, och
vilka insikter som ledde till brainstormingen,
om nagon ar nyfiken pa din resa sa langt. Se
dessutom till att dina brainstormingpunkter ar
skrivna i stor stil och uppsatta pa vaggen, med
ett tomt utrymme nedanfor for nya idéer.

FORUTSE TIDSATGANG

En bra brainstorming haller inte pa férlange. Det
verkar som att ju ldngre en brainstorming pagar,
desto fler idéer kommer fram, men i sjdlva
verket varar en produktiv brainstorming bara i
45 minuter till en timme. Om du har tre punkter,
kanske du vill 4gna de fem forsta minuterna till
att redogora for projektets bakgrund for alla
deltagare, och avsatta ungefdar 15 minuter till
varje fraga efter det. Om du kanner att energin
dor ut tidigt i en fraga, kénn dig fri att ga vidare
till nasta fraga. Tilldela nagon rollen som
tidtagare sa att brainstormingen inte drar ut pa
tiden.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

STEG

4 av 5



VANTA MED ATT AVVISA IDEER

Det finns inga daliga idéer i en brainstorming, sa hall inne med
kritiken. Du vill skapa en sdker plats som uppmuntrar dven de
blygaste manniskorna runt bordet att bidra med idéer.

UPPMUNTRA VILDA IDEER

Det finns inget battre tillfalle an en brainstorming for att

komma fram till vilda, ambitidsa idéer. Aven om en idé inte
verkar vara realistisk, kan den vacka en idé hos nagon annan.

BYGG VIDARE PA

ANDRAS IDEER

Nar du hor en idé fran en teamkollega, tank “och..”, snarare an
“men..”for att kunna vara sa skapande och 6ppen som majligt.
Fundera 6ver hur du skulle kunna kombinera eller utoka idéer
till nya omraden.

FOKUSERA PA AMNET

Hall din brainstorming fokuserad pa den aktuella Hur kan vi-
fragan. Hall en rytm och ett tempo som skapar styrfart kring
dmnet och undvik retoriska och filosofiska fragor.

EN NARMARE TITT:

BRAINSTORMING
REGLER

Dessa sju regler kommer att géra din brainstormingsession fokuserad, effektiv och rolig. Forklara dem i
borjan av varje brainstorming for att forsakra dig om att teamet har koll pa reglerna.

ETT SAMTAL

| TAGET

Alla idéer skall horas, sa lat bara en person i taget prata. Vanta pa
din tur att dela med dig och se till att hela gruppen lyssnar.

VAR VISUELL

Teckna dina idéer i stallet for att bara skriva ner dem.

Streckgubbar och enkla skisser kan sdga mycket mer an ord,
och de ar enklare att komma ihag och bygga vidare pa. For
mer information om hur man kan visualisera, se HUR pa nasta
sida.

SATSA PA KVANTITET

Satt ett 6verdrivet mal for det antal idéer du vill skapa - forsok
sedan att sla detta. Vi har sett att det basta sattet att hitta en
bra idé ar att forst fa manga idéer, sa forsok inte att censurera
dig sjalv nar du snabbt skapar manga mojligheter.
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En av nycklarna till att skapa kreativa effektiva koncept ar
att visualisera dina idéer. Det hjalper andra att omedelbart
forsta din idé, samtidigt som dérren lamnas 6ppen fér andra
att bygga vidare pa eller tolka din idé pa meningsfulla satt.
Vi ar 6vertygade om att vem som helst kan vara visuell,
men det kravs lite dvning. Nér du har tid kan du trana pa att

RAKA LINJER

Det kan lata férvdanande, men cirklar och linjer
utgor ungefar 80 % av byggstenarna du behover
nar du tecknar. Borja med linjer. Istallet for att
forsiktigt teckna ett antal linjer, se pa en rak linje
som ett direkt skott fran punkt A till punkt B.
Teckna tva andpunkter, och hall sedan 6gat fast
pa punkt B, medan du for pennan till pappret
fran punkt A. Visualisera at vilket hall du vill att
pennan ska rdra sig, och dra sedan dessa linjer
med sjalvfortroende.

Raka linjer skapar:

-Ramar - Pilar
- Fyrkanter - Skuggor
-Rektanglar - Ramverk

HUR

KAN MAN VISUALISERA
IDEER?

Del 1 av 2

teckna féremélen nedan. Snart kommer du finna att visuell
kommunikation nastan alltid ar mer effektiv (och roligare) &n
en skriven forklaring.

N&r du borjar 6va, se till att du har tillrdckligt med utrymme
att rora inte bara din hand utan din kropp fritt. Ha en hdg
tomma kladdpapper redo, och fortsatt ova tills att dessa
bilder gar latt och naturligt att teckna.

CIRKLAR

Cirklar ar din nast basta van nar det handlar om
att skapa bilder. GIom den “perfekta” cirkeln och
fokusera pa att snabbt teckna manga cirklar, fran
sma till stora. Fokusera pa en jamn form och ett
jamnt tryck mot pappret. Nar du har banat in
rorelsen, trana pa att fa dina start- och stoppunkter
att moétas i en fin mjuk cirkel.

Cirklar skapar:
- Rubriker - Struktur
- Moln -Bojda pilar
- Cykler
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HUR

KAN MAN VISUALISERA
j IDEER?

Del 2 av 2

MANNISKOR

Hemligheten bakom att rita manniskor ar
abstraktion. Streckfigurer ar bra, men nasta niva
uppat (som ar precis lika enkel) ar att anvanda en
cirkel som huvud och en stjarnform som kropp.
Huvud ar ocksa forvanansvart enkla att skapa. Allt
du behover gora ar en cirkel som konturerna av
ettansikte, tva cirklar till som 6gon, och halvcirklar

fér 6rob

Nar vi skissar ner idéer om tjanster integrerar vi
ofta vanliga verktyg och granssnitt (t.ex. en iPad-
skarm eller [fattas text, 6.a] som kan bidra till det
dvergripande konceptet. Ova pd att teckna cirklar
och linjer med sma krékningar vid kanterna for
att utforma saker som iPhone-skdrmar, kiosker,
bdrbara datorer och andra apparater.

VERKTYG

KULISSER

Om ndgon del av ditt koncept eller din idé ager
rum inomhus, fundera pa att forbereda scenen
med nagra enkla steg sa att den efterliknar en
plats eller ett rum. Ova pé att rita Iddor och kuber
som kan representera en byggnad eller ett rum i
fagelperspektiv. Genom att variera storleken pa
denna kub, kan man skapa hyllor, bénkar, vdggar,
golv eller andra delar av ett rum.

O

SEKVENSER OCH RESOR

For vissa koncept ar det viktigt att skissera upp
handelser i en tidssekvens. Det ar sarskilt fallet om du
aterger en anvandarresa i en serie steg. Vad hander
t.ex. hemma, pa vag till biblioteket, pd biblioteket,
och efter besoket dar? Numrera i sa fall sekvensen sa
att det ar tydligt vad som hander forst, och anvand
pilar for att visa forloppet. Forsok att i varje niva av din
skiss markera de delar som du upplever ar viktigast
for forstaelsen av den Gvergripande idén.

774,

77l Z

T
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Underlatta en brainstorming

Nu ndr du har férberett en brainstormingsession, dr det dags att ordna sa att brainstormingen gar
smidigt. Har ar ndgra tips pa hur man kan skapa en sdker och positiv atmosfdr sa att teamet kan

komma med bra idéer.

I VALJ UT EN FACILITATOR

Personen som forberedde brainstormingen,

eller teamledaren, skall underlatta sessionen.
Underlattande innebar att du forstar reglerna
for brainstormingen, punkterna, och innebar
att du inte kommer att delta sa mycket i
idéskapandet som i att fanga teamets idéer.

l INTRODUCERA

Avsétt lite tid i borjan av brainstormingen

for att forklara syftet och punkterna,
sarskilt for dem i rummet som inte ingar
i projektets karnteam. Se ocksd Over
brainstormingreglerna och kolla om nagon
har nagra fragor innan ni sétter igang.

I DELA UT MATERIAL

Samla ditt team ndra vdggen dar du satter
dina klisterlappar. Se till att alla deltagare
har en hdg klisterlappar och en penna. Om
du anvander halva pappersark, se till att du
har tejp sa att du kan satta upp dina idéer pa
vaggen. Paminn alla om att de ska skriva och
rita i stor stil pa anteckningarna, sa att alla kan
se idéerna.

SETILL ATT ALLA
HORS OCH SKRIVS NER.

Fokusera pa en brainstormingpunkt i taget

och strava efter att fora ett samtal i taget.
Om manniskor talar i munnen pa varandra,
riskerar ni att forlora idéer, och det kdnns inte
sa valkomnande att delta. Om du ér facilitator,
se till att varje person haller upp sin idé da den
forklaras. Om du har en skiss av en idé hjalper
det att ldgga till en rubrik till din anteckning, sa
att manniskor har ett namn eller en fras pa idén
som de ser framfor sig.

HALL ENERGINIVAN HOG

Sakerstall att tempot i brainstormingen forblir
snabbt och dynamiskt. Varje idé bor bara ta 15-
20 sekunder att forklara, och alla skall komma
till tals, sa att det inte blir ett idémonopol. Véxla
till en ny brainstormingpunkt efter 15 ungefar
minuter.

(A

Att dela idéer visuellt, eller
att tanka hogt tillsammans,

ar en viktig fardighet som

verkligen hjalpte teamet att halla

ihop. Visuellt delande genom

skisser och post-it-lappar ar en

6vning som vi rekommenderar,

men som vi fortfarande maste

paminna oss sjalva om att gora

vid vara méten. Det kommer inte

naturligt annu, men nagra av

vara mest produktiva méten har

innehallit visuella metoder for
delande och dokumentation. .

Ett team fran STEG
Chicago Public Library 4 a5

29

==

REDO ATT
BRAINSTORMA?

Ga till vningsboken
kapitel 3, 6vning 3, sidan 33
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STEG 4:GENERERA IDEER

Anvand varmekartor
for att valja ut idéer

Notera den passion och energi som ditt team har kring vissa idéer omedelbart
efter en lyckad brainstorming. Genom att rosta pa idéer eller “heatmapping’,
kommer du att se att rosterna koncentreras runt idéer som alla ar positiva till,
och omraden av “varme” och “energi” skapas. Genom att résta pa idéer som en
grupp kan du pa ett bredare sétt involvera andra och fa en riktning att folja.

SUBSUM PTIONS
@I® nl“l

STEG
4 av 5

FOS SAMMAN IDEER DISKUTERA RESULTAT

Agna négra minuter efter brainstormingen  Ta ett steg tillbaka fran dina idéer och se var det
finns omraden som har fatt manga prickar och
dérfor flest roster. Utvérdera de mest lovande
idéerna som ett team och bestdam vilka ni ska
- . vidareutveckla. Var realistisk kring det antal som
ROSTA PA FAVORITER ni kan uppna - striva efter tv4 eller tre idéer till
att borja med.

at att fora samman liknande eller relaterad
information.

Anvand klistermarken (vi anvander fargade

prickar) eller klisterlappar for att ange en
"rost” pa en idé. Ge ditt team ett begransat
antal prickar - exempelvis, 3-5, beroende
pa hur méanga idéer det finns. Att begransa
antalet roster dr ett satt att fa manniskor att
vélja de idéer som de kdnner starkast for. Be
teamet att de ska rosta pa idéer som kanns
bade: 1. sannolika att lyckas och 2. frascha
och innovativa.
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STEG 5

SKAPA
PROTOTYPER

Detarnudagsattborjakonkretiseradebdstaidéerna.Enprototyp, ellerfysiskrepresentation,
av ditt koncept, gor att du kan dela en idé med andra manniskor, fa aterkoppling, och lara
dig hur du ska ytterligare forfina den. Du kan goéra prototyper av ndstan vad som helst. |
detta avsnitt kommer du att lara dig hur du borjar skapa prototyper, och i nasta kapitel
kommer du att se hur du kan forfina prototyper for att lara dig fran anvandare i en specifik
kontext.

Gor en tankekarta -

STEG

Granska dina basta idéer pa nytt och ta i beaktande hur du kan omvandla dem —
till prototyper. Som en del av detta steg, kan du komma att vilja forfina avsikten

med ditt koncept, baserat pa nagra nyckelfragor. Genom att arbeta tillsammans

med att beskriva era idéer kommer ditt team att fa en battre gemensam

forstaelse av vad ni vill uppnad, och det kommer att goéra det mycket lattare att

for er att fordela arbetet med att skapa prototyper.

5av 5

Hall fast vid de klisterlappar
fran brainstormingen som
beskriver era bésta idéer -
dessa @r en utgangspunkt for
en tankekarta!



1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

STEG 5: SKAPA PROTOTYPER

UTVARDERA DINA
BASTA IDEER

Ga tillbaka till din brainstorming och de idéer
som fick flest prickar. Utvédrdera de idéer som
baseras pa fragorna nedan som ett team. De
kan hjalpa teamet att bestimma vilken idé
som ar bast for att borja skapa en prototyp.
Detta betyder inte att de andra idéerna
kommer att forsvinna. Du kan sjalvklart
behalla dem i ditt “arkiv 6ver lovande idéer”
och hantera dem senare.

- Rent spontant, hur positiv ar du till
dennaidé?

- Hur innovativ och frasch kanns denna idé?

- Hur praktisk, realistisk, och genomférbar &r
dennaidé?

FORFINA IDEN
Sammanfatta idén med ditt team i en enda

meningpa ett stort pappersark. Ge ditt
koncept en rubrik hogst upp pa pappret. Ta
med klisterlapparna fran er brainstorming
kring denna idé, som en paminnelse om var
idén kom fran. Skriv ner nagra punkter om hur
denna idé kommer att paverka utmaningen
och anvandaren som ni riktar er till.

3 /IDEUTVECKLING

- Foresprakar  din

4 /ITERATION

BRYT NER
ANVANDARUPPLEVELSEN |
MINDRE DELAR

Alla koncept som ni har funderat kring kommer

att ha en start, en mittpunkt, och ett slut for
anviandaren som upplever det. Aven om du
kanske bara har en eller tva klisterlappar fran
din brainstorming som talar for din idé dr det nu
dags att reda ut betydelsen bakom konceptet,
och verkligen bena ut varje steg av det program,
den tjanst, eller det rum som du forestéller dig.
Skissa upp en resa eller en serie scener genom
att borja med en skiss och nagra listpunkter
kring vem din idealanvdndare &r. Sakerstall att
nedanstaende fragor finns med i din tankekarta:

‘Vem &r din anvandare? Vilka beteenden och/
eller egenskaper kannetecknar honom/henne?

- Hur far din anvandare veta om konceptet? Hur
skapar du medvetenhet?

- Hur borjar din anvandare egentligen anvdnda

konceptet?

-Vad hander medan din anvdndare upptacker

ditt koncept? Vem eller vad mer &r involverat
och behdvs?

-Vad hander efter att anvandaren upptacker

konceptet?

-Hur hjélper konceptet din anvédndare palang

sikt?
anvéndare  konceptet

ochberattar for andra om det?

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

+

REDO ATT SKAPA
EN TANKEKARTA?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 3, sidan 34, 6vning 7

STEG

5av 5
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STEG 5: SKAPA PROTOTYPER

Skapa en Prototypspelplan

Efter att du har skapat en tankekarta kan det tyckas overmaktigt att gora prototyper av allt pa en
gang. Fokusera da istdllet pa de prototyper som du kommer att lara dig mest av nar du testar dem.
Koncentrera dig tills vidare pa att levandegora idéerna i ditt team. Dessa inledande prototyper
kommer att utgora grunden for praktiska experiment, som du lar dig mer om i nasta kapitel.

STALL DE RATTA FRAGORNA PRIORITERA PROTOTYPER

Vi kan inte tillrackligt understryka betydelsen ~ Ga tillbaka till de fragor du hoppas kunna

besvara. Vilken kanns viktigast och mest akut?

Vilken kdnns det helt arligt som att du inte har

nadgot svar pa? Vilka frdgor har inneboende

antaganden? Dessa fragor ar sannolikt de som .
du ska skapa prototyper av forst. Rangordna
delarna pa din tankekarta i prioritetsordning
och vilj ut de 1-2 basta delarna av ditt koncept,
och gor prototyper utifran dessa.

avatt stalla de ratta fragorna for att lyckas med
prototypskapandet. Om din fraga ar for bred,
kommer du inte att ldra dig sa mycket som
du vill. Skriv ner den enskilt viktigaste fragan
som ska besvaras i anvandarupplevelsen
under varje niva pa din tankekarta.

STEG
5av5

Sdg tex. att din utmaning handlar
om ett laxhjalp for pojkar inom ett
lasutvecklingsprogram efter skoltid. Om den
forsta delen av din utmaning handlar om att
anmala sig till handledningsmdéten online, sa
ar din“fraga att besvara” i detta skede kanske:
“Skulle anvéndarna vara villiga att logga in
och registrera sig for laxhjalp?

Fundera dérifran pd hur du skulle vilja
testa denna frdga. Detta kan innebéra att +
du skapar en eller flera latsasskarmar av

papper. Du kan forklara for dina anvandare
hur webbplatsen skulle kunna se ut, hur den
skulle  kommunicera ldxprogrammet och
fraga dem om de skulle vilja anvdnda detta
registreringssystem.

REDO ATT SKAPA EN
PROTOTYPSPELPLAN?

Ga tillévningsboken,
kapitel 3, 6vning 8, sidan 38




Kom ihdg att en prototyp huvudsakligen ar ett konkret svar pa
enteoretiskfraga.Snarare dn att testaen helidé, kan prototyper
hjélpa dig besvara valdigt specifika fragor inom en idé. Om du
staller en alltfor bred fraga, eller utarbetar en prototyp alltfor
mycket, kanske du inte kommer att finna de svaren du soker
och du kommer att forlora tid i designprocessen.

Exempel pa delar av koncept omvandlade till prototyper:

Som en del i en workshop, funderade ett team &ver nya
satt att hjalpa ungdomar med alkoholmissbruk. De hade en
idé som involverade mobila radgivningscenter som kunde
besoka olika grannskap. Teamet bestamde sig for att bygga
en nedskalad prototyp av det mobila radgivningscentret. Den
har prototypen gav teamet en idé om hur centret skulle se ut,
men hjélpte dem inte att besvara nagon av fragorna om hur
manniskor skulle kunna interagera med centret och vilken
paverkan det skulle kunna fa.

Sa har kan du bryta ner denna storre idé till mindre konkreta
prototyper:

EN NARMARE TITT:

BRYTA NER
ETT KONCEPT

KONCEPT: MOBILT RADGIVNINGSCENTER

KONCEPT DEL 1:

Fa kunskap om alkoholradgivningssessionerna.

PROTOTYP:

Att trycka upp information om radgivningssessioner pa
papper och plastpasar som alkoholbutiker &r skyldiga att
anvanda.

SPECIFIK FRAGA:

GOr reklam for radgivningssessioner pa platser dar dessa
anvandare naturligt uppehaller sig att de blir mer bendgna
att ta till sig reklamen?

KONCEPT DEL 2:

Registrering for en radgivningssession.

PROTOTYP:

Skapa en hotline dit anhériga till missbrukare kan ringa och
dar radgivare kan kopplas till anvandare.

SPECIFIK FRAGA:

Ar arbete via vinskaps- och slaktnatverk ett mer eller mindre
effektivt &n andra satt?

KONCEPT DEL 3:

Center som hjélper anvandare att forbli nyktra efterrddgivning.

PROTOTYP:

Ett flexibelt stodsystem som tilldtermanniskor att
designa sin egen mix av nyhetsbrev, stddgrupper, och
incheckningssamtal.

SPECIFIK FRAGA:

Vill méanniskor designa sina egna stodsystem, och om sa &r
fallet, vilka av centrets satt att ge stod foredrar de?
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Du kan presentera dina idéer konkret pa en mangd satt. Att
skapa prototyper handlar inte om att det ska bli ratt fran
borjan, sa testa flera olika metoder for att komma fram till vad
som kan fungera tillsammans med idén du ser framfor dig.
Samla ihop det material du kan fa tag i och bérja bygg!

MATERIAL
Maénga av dessa material kdnns som att de hor hemma pa en

forskola, och det ar okej. Hitta alla slags material som du tycker
det skulle vara roligt att arbeta med och som inte ar alltfor
dyra.

- Papper: Byggpapper, affischtavla,
alla slags tunga papper, kapaskiva, kartong, lador
-Vidhaftande material: limstift, limpistol, tejp
- Pennor:markeringspennor, kritor
-Tyger: bomullstussar, filt, tyg
- Hobbymaterial: glasspinnar, farg, band,

piprensare

-Verktyg: linjaler, saxar, mattband, héftapparater

EN NARMARE TITT:

SATT ATT
PROTOTYPA eue

Satt att skapa prototyper:

EN MODELL

Sétt ihop en enkel tredimensionell modell av din idé. Detta
kan vara en skalmodell eller en upplevelse i full skala som du
kan ga igenom med ditt team.

Detta ar ett exempel pa en atergivning med hjélp av en modell dar
man anvédnder befintliga resurser som skumplastblock, ett paraply,
byggpapper, och sa vidare.

Teamet skapade en prototyp av ett relativt komplext kirurginstrument
till ett IDEO-projekt genom att anvdnda en markeringspenna, en
tom filmbehallare och en klamma (vanster) - denna enkla prototyp
hjélpte teamet att forestalla sig ett nytt satt att skapa ny, ergonomiskt
utformad medicinsk utrustning for kirurger (fardig produkt till hoger).
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EN NARMARE TITT:

SATT ATT

PROTOTYPA

EN ANNONS

GOr en modell av ett digitalt verktyg, med skisser av skarmar

pa papper. Tejpa fastpappret pa skarmen till en enhet som en
telefon eller dator for att efterlikna en den verkliga kontexten.

ETT ROLLSPEL

Agera ut upplevelsen av din idé. Prova pa rollerna for
manniskorna i situationen och avsl6ja de fragor som de kan
tankas stalla. Testa att montera enkel rekvisita, uniformer, eller
andra verktyg som en tjdnsteroll kan tankas behéva medan
denne engagerar en anvandare pa biblioteket.

rollen som en ny sjukvardsguide som hjalpte teamet a
hur ett radgivande samtal kunde kannas.

Del 2 av 2

Skapa en modell av en annons som foresprakar din idé,
oavsett om det &r ett program, en tjanst, eller ett rum. Fundera
pa hur du skulle skapa medvetenhet om erbjudandet och hur
du skulle kommunicera dess varde till olika anvéndare.

Ett designteam skapade ett prototypflygblad med reklam for ett
sanitetskoncept till en potentiell anvandare. En prototyp som denna
kan hjalpa dig att forsta hur du skulle kunna kommunicera med
anvandare.

ETT NYTT RUM

Om din prototyp innefattar design av ett rum, kan du

undersdoka om du kan skapa prototyper i det befintliga
rummet eller skapa en scen som beskriver hur miljon skall
kannas. Kann dig fri att bygga vidare pa befintliga mobler och
bankar och var forsiktig med inredningen. (I prototypvarlden
kan t.ex. kartonger vara stolar, och bokvagnar kan fungera
som bokhyllor!)

SR

Ett team skapar en prototyp av komponenter i ett barnrum genom att
anvanda en bokvagn som “hylla’, sittkuddar, och leksaker.
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2 /INSPIRATION 3 /IDEUTVECKLING 4 /ITERATION

STEG 5: SKAPA PROTOTYPER

Planera en skapardag

Ett av de bdsta satten att borja skapa prototyper pa ett snabbt och roligt satt,
ar att planera vad vi kallar en “skapardag’, eller ett “skaparmaraton.” Att avsatta
en hel- eller halvdag med ditt team for att borja skapa saker ar ett bra satt att
komma i stamning for att skapa snabbt och intuitivt. Med design thinking tror vi
att det ar mycket mer vardefullt att snabbt 6verfora idéer till konkreta prototyper
an att noggrant planera for att en ny idé ska realiseras 6ver en langre tidsperiod.
Detta eftersom att vi tror att du kan lara dig mycket mer - och till en mycket
lagre kostnad - med en enkel prototyp an med en stor, dyr atgard som inte bara
tar pengar, utan dven tid, i ansprak. Vi kallas dessa enkla prototyper for “lo-fi".

Idén med att skapa prototyper kan verka skrammande vid en forsta anblick,
sarskilt om det var ett tag sedan du skapade saker med handerna. Minns nar
du var liten och inte hade nagra hamningar infor att teckna eller leka latsaslekar
med vad som helst. Du hade gott om resurser, var energisk och modig. Forsok
att komma tillbaka till detta tankesatt nar du boérjar skapa prototyper.

il' = -
.lyl.
A ol 2

Ett team i Aarhus arbetar snabbt for att fokusera pa en idé for att skapa prototyper pa
en skapardag.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

66

Kom ihdg att den forsta
idén du skapar prototyper

av kanske inte ar “ratt” - det

kommer den férmodligen

inte vara - men den ar ju inte

slutprodukten! Du maste borja

nagonstans och sen bara goéra
det.

Ett team fran Hovedbiblioteket

i Aarhus
29

STEG
5av5

==

REDO ATT PLANERA
EN SKAPARDAG?

Ga tillévningsboken,
kapitel 3, 6vning 9, sidan 39
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STEG 5: SKAPA PROTOTYPER

SATT IHOP ETT SCHEMA OCH
ETT MAL FOR DAGEN.

Skapardagar fungerar bast med en tight

tidplan och ett omsorgsfullt schema. Att ha
en tight tidsbegransning kan hjélpa dig och
ditt team att kdnna press och engagemang
att skapa nagonting nytt pa bara nagra
timmar. Satt upp ett mal tillsammans av att ha
skapat atminstone 2-3 konceptsprototyper i
slutet av skapardagen, och dela upp ert team
i underteam om ni ar tillrdckligt manga for att
gora sa.

TALA MINDRE, GOR MER
Beakta detta mantra under prototyp-

skapandet: Agna mindre tid &t att diskutera
kring en idé och mer tid at att anvénda dina
hander for att skapa eller skissera upp en idé.
Nu é&r inte tillfalle att ha langa samtal eller
filosofiska argument. Nu ar det dags att géra
saker intuitivt utan rddsla for vad andra ska
tycka. Det handlar inte om att ha det ratta
svaret, det handlar om att ha atminstone
ETT svar. Spara kritiken och den intellektuella
diskussionen till senare.

SAMLA IHOP MATERIAL
OCH SKAPA RUM

Granska materiallistan i “En ndrmare titt:
satt att skapa prototyper” och samla ihop
sa mycket som mojligt av detta material.
Reservera ett rum i ert bibliotek dar ni kan
sprida ut er, eftersom det kan bli lite rérigt nar
du paborjar prototyparbetet.

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION

OVA PA ATT DELA
DIN PROTOTYP

Avsatt tid i slutet av dagen for att samlas hela
teamet och utvédrdera vad ni har skapat. Om
ni har externa medlemmar i teamet - t.ex.
intresserade medborgare eller andra parter —
kan detta vara ett bra ldge att involvera dem
i skapardagen. Om ni har flera prototyper i
teamet, presentera dem for varandra och forsok
om det gar att uppleva varandras prototyper,
avenirollspel eller “latsassituationer.”

Under en skapardag vid Hovedbiblioteket i Aarhus delar och forklarar teamet sin
prototyp med andra biblioteksteam och annan bibliotekspersonal.

KOM IHAG ATT
MISSLYCKAS FRAMAT

Vissa prototyper kommer att kdnnas jattebra,

medan andrakommer att falla platt till marken.
Forsok att inte grubbla 6ver vad som kan verka
som ett misslyckande, eftersom vi i sjdlva verket
l&r oss nagot nytt ndr vi misslyckas. Innan du ens
paborjar prototypskapandet, omfamna idén att
en prototyp som inte fungerar kan ge kunskap
for hur du ska ga vidare (vi kallar denna idé for
att “misslyckas framat”). | nasta kapitel star hur
du ska kunna fa sa produktiv aterkoppling fran
manniskor som majligt och hur denna driver
designprocessen framat.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA
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STEG 5: SKAPA PROTOTYPER

EXEMPEL: CPL SKAPARDAG

Som en del av skapardagen, fokuserade ett
bibliotekarieteam vid Chicago Public Library
pa att skapa ett samarbetsrum pa biblioteket,
och skapade prototyper av ett koncept for
en kurs i publicering. Konceptet var en kurs
i liten skala som skulle ldra intresserade
anvandare hur man publicerar en bok online.
Under nagra timmar diskuterade teamet
hur konceptet skulle fungera, moblerade
om i biblioteket for att skapa en mojlig
klassrumsmiljo, och skapade kommunikation
for att sprida medvetenhet om programidén.

Mark Kaplan, en teamledare vid Chicago Public Library, forklarar teamets
prototyp for 6vrig personal och biblioteksledning i slutet av skapardagen.

STEG
5av5

Teamet skapade en prototyp av en digital madnadskalender for programmering,
for att sprida medvetenhet till anvdandare, genom att anvdanda enkla material
som fargat papper och markpennor.

Teamet dromde om att kunna integrera ett kafé i kurs-
konceptet, sa de gjorde en enkel prototyp av en skylt
och kaffemuggar i papper for att aterge idén.




FALLSTUDIE

“Skollunch”

VARFOR IDEUTVECKLINGSFASEN VAR

UTMANINGEN

Nar lunchklockan ringde pa San Francisco Unified School District
(SFUSD), dok 72 procent av dem som hade rdd med lunch inte upp.
Distriktet hade redan hyrt in Revolution Foods, en cateringfirma
som serverar nagra av de mest naringsrika maltiderna i landet, sa
det handlade inte bara om mat. Det handlade om upplevelsen av
att ata i skolan. | en varld dar studenter var vana att uttrycka sina
asikter pa sociala medier, hade de ingen mgjlighet att forma sin
lunchupplevelse.

OVERSIKT

IDEO och SFUSD samarbetade for att designa om skollunchen
tillsammans med fler an 1300 studenter, fordldrar, fackliga
representanter, matpersonal, styrelsekommissionarer, rektorer,
larare, och gemenskapsgrupper. Teamet upptackte en mangd
hinder, inklusive det faktum att distriktet hade en begrdnsad
kundtjanstkapacitet. Studenter vdntade i langa koer, stressade
for att hinna &ata klart, och at i provisoriska utrymmen. Manga
barn valde helt enkelt bort skolmaten och ldmnade skolomradet
tillsammans med vanner, eller valde att inte ata alls.

Teamet utvecklade rekommendationer for tre dldersrelaterade
matupplevelser: gemensamma maltider, studentdesignade
utrymmen, och nya teknikplattformar. For att sakerstélla att dessa
idéer skulle I6sa de praktiska problemen arbetade IDEO i ett ndra
samarbete med SFUSD for att utveckla en robust affarsmodell -
genom att ta tusentals datapunkter i beaktande, sdsom kostnaden
per maltid for en lastbilsleverans, och var ketchupen placerades i
kafeterian.

| September 2013 uttryckte San Francisco Unified School Board
en enhdllig entusiasm for IDEO:s arbete, och rojde vagen for att
denna nya vision om elevcentrerad lunch skulle kunna sla rot.

INTEGRATING FOOD INTO THE DAY

SHIFTING THE CAFETERIA FLOW

_ACTI\JA"INQ COMMUNITY PARTICIPATION

Workshopdeltagare delade upp sig i grupper och dgnade en timme
at att brainstorma och utveckla prototyper som de kunde presentera
for gruppen.

Nr.. 1

VIKTIG

P& samma satt som vi har diskuterat hur de olika faserna inom
design thinking inte ar linjdra, rorde sig designteamet fran
efterforskning till idéutveckling, tillbaka till efterforskning och
sen till idéutveckling igen, innan de sammanstallde sina ron.
Teamet delade de tre mest minnesvarda citaten fran varje person
de motte, samt tre Hur kan vi-fragor och tre lI6sningsorienterade
idéer. Denna process av att snabbt vaxla mellan inspirations- och
idéutvecklingsfaserna resulterade i 6ver 50 koncept i slutet av
efterforskningsfasen.

Match.com Platform

T .

Y
%ﬁ_\@

PR LA

Utifran att d ulle' véxla fran : gsberoende
modell till en som integrerar strategiska partnerskap, kom teamet med
idén att matcha kockar med skolor for tillagning av skollunch.

Teamet holl darefter en workshop for att kartldgga sex
framtidsorienterade  scenarier  med intressenter.  Ett
exempelscenario kallades “smart lunch’, och gick ut pa att
studenter kunde anvanda sina smartphones for att bestdlla sin
lunch pa morgonen. Detta gav en kansla av valfrihet till studenten
och hjalpte ocksd systemet att forutsdga efterfragan. Sedan
véaxlade de snabbt aktivitet fran att brainstorma fram idéer till att
skapalo-fi-prototyper—ifallet med smartlunch bestoddennaaven
kartongkiosk med en hylla for en iPad-aktiverad bestéliningsapp.
Detta arbete foljdes upp med olika slags aktiviteter i det lokala
samhallet (workshops, onlineundersokningar, en offentlig
utstéllning osv.). Teamet vérderade alla seriosa idéer utifran
genomforbarhet, 6nskvardhet och I16nsamhet for att bedéma om
9’3 var varda att fullfolja.

S
Teamet holl workshops med intressenter for att involvera alla i design-
processen.



FALLSTUDIE

Nr.. 2

“Brooks Pure Project”

UTMANINGEN

Foretaget Brooks Sports, som tillverkar hogpresterande skor,
kldder och tillbehor, var kdnt som ett favoritméarke for seridsa
I6pare, och nu hade foretaget en ny uppgift i att skapa I6parskor
som gav en “perfekt [6pupplevelse under varje 16ptur” Trots sina
framgangar ville Brooks bredda sin kundbas av I6pare. Brooks
missade inte bara att haka pa trenden mot ultralatta skor och/
eller barfotalépning, de ville ocksa béttre forsta I6pares behov och
véande sig till IDEO for hjalp.

OVERSIKT

Tre samarbetsprojekt fokuserade pa att hjdlpa Brooks till att
battre forstd 16pares kanslomassiga behov och att leva upp till
sitt varumarke och leverera sina forsta lattviktsskor: PureProject
Collection.

For att ta reda pa vilken roll 16pning spelade i mdnniskors liv
utforde teamet intervjuer i kontext och foljde med motionslépare
i aldern 25-35 over hela USA och Europa och shoppade. | denna
grupp ingick nya Iopare, |6pare som hade slutat I16pa av olika
anledningar, och ménniskor som Idptranade tre gdnger per vecka
eller mindre. Teamet drog slutsatsen att dessa I6pare ville ha en
enklare, mer avskalad I6parupplevelse, men att de ocksa ville ha
en palitlig och autentisk I6parvanlig 16parsko.

Samarbetet resulterade i en skokollektion och en
varumarkesberattelse som tilltalar bade nya och erfarna I6pare,
eftersom den fokuserar pa den enkla, avskalade I6pargladjen.
Brooks skokollektion PureProject framjar en naturlig 16pstil med
lattviktsmaterial och adaptiva inldgg. Brooks forsdljning skot i
hojden. Skokollektionen PureProject &r finns att kdpa i fler &n 35
lander och i 6ver 700 butiker i USA.

Teamet brainstormade tillsammans kring idén om drémskon, och
anvéande enkla material som filt och limpistoler for att mota I6pares
behov nér det géller “kanslan”i I6pningen.

VARFOR IDEUTVECKLINGSFASEN VAR
VIKTIG

Snarare an att forlita sig pa interna designidéer eller trendanalys,

talade teamet med en grupp l6pare direkt. De 6verférde sin

undersokning till bland annat féljande anvandbara insikter:

- Itakt med attl6parskor har blivit alltfor tekniska och komplicerade
tilltalas manniskor mer av skor med intuitiva funktioner och
meningsfull design.

- Méanniskor vill hitta skor som passar sina unika behov och stilar
ochvill kdnna sig trygga med sina val.

-Det finns olika typer av l6parerfarenheter. Ibland vill 16pare
“kdnna” och fa kontakt med sin I6pning. Andra vill “svéva” under
sin 16pning och njuta av en god stétddampning och av att kunna
satta i horlurar i 6ronen for att avskdrma sig fran omgivningen.

Baserat pa dessa insikter stdllde teamet frdgan: Hur kan vi méta
behoven hos I6pare som vill “kdnna’, snarare an “svava”? Och hur
kan vi skapa skor som passar manniskors unika stilar, och som
samtidigt ar intuitiva och stromlinjeformade? For att kunna skapa
s& manga idéer som mdgjligt, planerade teamet en gemensam
brainstormingsession dar inte bara IDEO-designers deltog,
utan dven kundteamet fran Brooks. Gruppen representerade en
mangfald av I6pare och tillsammans utvecklade de idéer genom
att skapa en egen prototyp av en “dromsko”. Denna prototyp
var gjord av tyg, silvertejp, kartong och andra enkla material.
Prototyperna representerade den unika stilen och de unika
behoven hos varje enskild I6pare, och hjdlpte till att definiera
karndesignen for den ikoniska skokollektionen PureProject.
Slutligen utvecklades diskussionen om l6parupplevelsen till en
diskussion om ett kdanslomadssigt spektrum och om man kan lata
|6pare valja sin egen upplevelse av [6pningen.

-
e

Deltagare i “icke-fokus”-grupperna skapade en mangd olika snabba
prototyper for att designa sina idealiska I6parskor.
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Referenser

DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS TOOLKIT, 2:A UPPLAGAN

Tolknings- och idéutvecklingskapitel
http://www.designthinkingforeducators.com/

DESIGN KIT IDEUTVECKLINGS- METODER
http://www.designkit.org/methods

AFFARSIDEKURSER + KURSER | SOCIAL
INNOVATION

Kurs 2 Litteratur: Utveckla idéer

Idéutvecklingsfasen i praktiken

- Melissa Rohde arbetar med en grupp pa den-
indiska landsbygden, med att designa nya satt
att minska vattenbristen och oka livsmedels-
sakerheten. Las mer om hennes process under
idéutvecklingsfasen: http://bit.ly/HCDinIndia

- Carla Lopez reflekterar dver nagra av de ut-
maningar som hennes team motte under
idéutvecklingsfasen i ett IDEO-projekt dar man
utformade nya satt att utbilda bonder pa den
kenyanska landsbygden i teknik: http://bit.ly/
JKandIDEOorg

3 /IDEUTVECKLING

4 /ITERATION 5 /SKALA UPP

DESIGN THINKING FOR EDUCATORS EDUTOPIA
COURSE: VECKA 3, IDEUTVECKLING

Hor fran IDEO och utbildare om hur de kom fram
till idéer.
http://www.edutopia.org/design-thinking-for-
educators-ideation-week-three

OMFAMNA TVETYDIGHET

Patrice Martin, bitrddande chef pd IDEO.org,
diskuterar omfamnande av tvetydighet i Design
Kit.

http://www.designkit.org/mindsets/4

SKAPA DET

Krista Donaldson ar designer och VD fér D-Rev,
ett San Francisco-baserat foretag som designar
medicinsk utrustning som forbattrar livet for
manniskor som lever pa mindre an 4 $ per dag.
Hon diskuterar tillverkning och prototypskapan-
de med Design Kit.
http://www.designkit.org/mindsets/4
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STEG 1

FUNDERA KRING
ITERATION

Iterativ design baseras pa en process av prototypskapande och undersékande.
Du kommer att skapa konkreta koncept, hamta in anvandaraterkoppling,
sammanstalla information, och utveckla ditt koncept. | en idealisk situation
kommer du att borja med prototyper, testa dina prototyper pa biblioteket, och
slutligen implementera din idé som en del av bibliotekets huvudutbud.

Det ar viktigt att komma ihdg att iteration tar tid. | motsats till inspirations-
och idéutvecklingsfaserna kan du behdva bearbeta ditt koncept i flera
iterationsomgangar innan du ar redo att fullt ut implementera en idé. Malet har ar
att skapa en serie tester, eller minipiloter, som bygger vidare pa din ursprungliga
prototyp, och att forbli dppen for idén att anvandaraterkoppling kommer att leda
dig i nya oférutsedda riktningar. Se pa denna fas som en informerad, avsiktlig
version av trial-and-error - att testa nagonting i vetskap om att ditt koncept ar
ofullkomligt och att kontinuerligt lara sig hur detta kan forbattras under vagen.

PROTOTYPSKAPANDE - MINIPILOT — IMPLEMENTERING

| detta skede av processen, kommer vi att dra upp skiljelinjer mellan olika
iterationer av din idé, i takt med att dessa utvecklas 6ver en sekvens med tre
lagen: prototypskapande, genomférande av minipilot, och implementering.

STEG
1av 4

Ett team vid Hovedbiblioteket i
Aarhus skapar en prototyp av enkla
material.
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STEG T:FUNDERA KRING ITERATION

PROTOTYPSKAPANDE

ar, sasom du larde dig i forra kapitlet, det
forsta steget till att konkretisera idéer.
Prototypskapande omvandlar idéer i ditt huvud
till en form som kan forstas av andra. Prototyper
ar ofta ofullstandiga och enkla. De ar tillrackligt
representativa for att vemsomhelst skall kunna
forsta eller forestalla sig din idé. | denna kontext
blir de ocksa byggstenar fér en minipilot.

Ettdesignteam vid IDEO ville designa en ny diagnostisk
process for att gora horselhjalpmedel mer tillgangliga
pa den indiska landsbygden. De utformade en
minipilot genom att trdna de befintliga teknikerna,
och tillbringade flera dagar i samhéllen dar de testade
den diagnostiska utrustningen pa manniskor med
horselproblem. De larde sig valdigt snabbt - redan
efter de forsta sessionerna - att deras arbetssatt var
for komplext fér anvandare och behévde férenklas.

MINIPILOTER

omvandlar dina prototyper till mer fullstandiga
upplevelser for dina biblioteksanvandare.
Att planera och genomféra en minipilot gor
det mgjligt for dig att utveckla ditt koncept
for att det ska kunna anvandas i den verkliga
vérlden. Nar du genomfér dina minipiloter
(eller experiment, som vi ibland kallar dem),
kommer du att samla in bevis for att ga vidare
mot att implementera ditt koncept. | motsats
till en prototyp ska minipiloterna inom detta
projekt fungera utan alltfér mycket forklaring.
Ménniskor skall kunna stiga fram och anvanda
dem utan vagledning eller underlattande fran
ditt team. Aven om pilotundersékningar inte
ar lika enkla som en prototyp, ar de fortfarande
ofullstindiga och bra bade for att generera
aterkoppling och for att utveckla ditt koncept.

/ORDLISTA

Maker Lab ar ett utrymme som representerar implementeringen av en idé om ett hacker- eller
maker-orienterat labb pa biblioteket. Samtidigt som det &r fullt fungerande fran dag till dag,
fortsatter det anda att iterera och férandras, beroende pa vad samhallet behover i framtiden.
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STEG T:FUNDERA KRING ITERATION

IMPLEMENTERING

ar att realisera din idé pa ett mer permanent
satt. Detta betyder inte att det ar en slutlig
I6sning. Du kan fortsdtta att iterera, men din
I6sning &r nu i ett skede dar du &r redo att
introducera idén vid sidan av ditt befintliga
karnutbud. Vi likstéller ofta implementering
med att skapa ett pilotprojekt. Det ar med
andra ord ett mer fullstandigt utférande, eller
ett fullstdndigare test, av en idé dver en langre
tidsperiod. Implementering mojliggors ofta av
en stdrre grupp intressenter, inklusive partners,
ledning och 6vrig personal, som hjdlper till att
realisera den. | detta skede behover din 16sning
testas och madtas, baserat pa statistik och
framgangsindikatorer som du skapade under
minipilotfasen.

Nar du gar vidare fran prototypskapande till att
genomfdra minipiloten, kommer du att stalla
fragor som:

- Ar detta vardefullt fér min anvindare?

-Vilka aspekter av prototypen ar varda att
utveckla?

Nar du gar vidare fran minipiloter till fullskalig
implementering, kommer du att stilla lite
annorlunda fragor:

- Haller detta 6ver tid?

‘Har det potential att kunna bli ett

les | AN | A
Ralricrojuddiiucs

Foljande diagram visar pa varje del av iterationsfasen:

PROTOTYP
(utarbeta en idé)

MINI-KARTLAGGNING
(testa den i praktiken)

IMPLEMENTERING
(g6ra den hallbar)

SYETE konkretiserar omedelbart

medvetet designad
med avsikt och for att besvara

ett fullstandigt uttryck av
visionen och dess

enidé specifika fragor bestdndsdelar
béde tillrackligt funktionell
SYETE kan majligen engagera funktionell for anvandare och
anvéandare utan forklaring héllbar for anvandare
under en langre tidsperiod
. o borjar skapa . .
SYFTE framkallar r“eaktloner fran bevis, och kan avslaja grL{ndI!gt utv.arderad,
anvéandare . valideringsorienterad
ny statistik
SYFTE driven av nyckelinsikter driven av nyckelfragor driven av statistik eller

framgangsindikatorer

i ett“test”eller i en skyddande

direkt och i realtid existerar vid sidan av

atergivning av en idé

MILJO omgivning, t.ex. inom biblioteket befintliga tjanster pé ett mer
teamets arbetsplats permanent satt
MILIO inte nodvanf:hgtws inom kontextuell anpassningsbar till flera
en befintlig kontext
lagteknologisk och endast en en teknologi som vilken ser ut och fungerar som
TEKNOLOGI 9 9 anvéandare som helst 9

Kan forsta den verkliga saken

har utarbetats snabbt och
anvéands
for att bearbeta idéer

TEKNOLOGI

ett utférande av en
fullt utformad idé

kréver omfattande planering
och utbenande av idéer

méjliggjord av

TEKNOLOGI karndesignteamet

mojliggjord av bade
kédrnteamet och partners
eller dvrig bibliotekspersonal

mojliggjord av ett stort
intressentnatverk

skapar exempel
eller modeller med begransad
livslangd

TIDSATGANG

starkt iterativ och
episodisk till sin natur

skapade for att halla
en langre tidsperiod

/ORDLISTA

REDO ATT REFLEKTERA
platser KRING ITERATION?

Ga tillévningsboken,
kapitel 4, 6vning 1, sidan 42

STEG
1av 4
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| idéutvecklingsfasen skapade du prototyper. Nu dr det dags att anvanda dina prototyper for att
fa anvandaraterkoppling, vilket ar ett av de mest vardefulla verktygen for att utveckla en idé.

Inom design thinking finns det atminstone tva punkter dar det ar avgorande att tala med manniskor:

i borjan av ett projekt for att fa inspiration och nér du har utarbetat prototyper, eller minipiloter, for

att fa dterkoppling. Aven i detta skede &r dterkopplingen som du samlar in tankt att vara skapande,

s& att du kontinuerligt kan anpassa din prototyp. Aterkoppling kommer fortfarande att vara utforskande,
i motsats till valideringsbaserad: det handlar inte om huruvida din idé ar ratt eller fel — det handlar om att

gOra idén battre.

Planera

Aterkopplingsintervjuer

Aterkopplingsintervjuer liknar till viss del de tidigare intervjuerna, men du
kommer att fokusera mer pa att lara dig vad anvandare tycker om din prototyp, i
motsats till att [dra dig om anvandarnas liv i allmanhet. Du vill fa arlig aterkoppling
- bade positiv och negativ — for att kunna utveckla dina idéer. Har ar nagra tips pa
hur dterkopplingsintervjuer kan genomforas.

TA MILJON | BEAKTANDE

Bestam i vilken miljé du vill dela din idé. Ar det
till hjélp att vara i en informell miljé som du
kanner val till? Eller kommer du att ldra dig mest
av att se din prototyp i den kontext dar den
kommer att anvandas?

DEFINIERA VAD SOM SKA
TESTAS

Bestam vilken slags aterkoppling du behover:
Vill du ha aterkoppling pa det forsta intrycket
av din idé? Forsoker du att komma fram till om
manniskor skulle vilja delta i en ny aktivitet
som du har designat? Undrar du hur manniskor
skulle kunna bete sig annorlunda med ditt nya
koncept? Skapa en lista som paminner dig om
malen med din undersékning.

7

Som en del av ett IDEO-projekt kring
hushalls energianvandning samlade

vi in aterkoppling fran ett par genom

att visa dem en modell av en iPad-app
som kunde hjdlpa dem att spara energi.
Genom att anvanda ett granssnitt
bestaende av pappersskarmar fraigade
teamet paret vad som fungerade bra och
vad som kravde ytterligare fortydligande.
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STEG 2: HAMTA IN ANVANDARATERKOPPLING

VALJ UT
ATERKOPPLINGSDELTAGARE

Manniskor som har sett din idé utvecklas kan
ge detaljerad aterkoppling, medan de som ar
nya infor konceptet kan hjalpa dig forsta vilka
aspekter som ar mest tilltalande eller svara.
Fundera 6ver vilka perspektiv som ar viktigast.
Skapa, baserat pa detta, en lista 6ver manniskor
som du vill engagera i aterkopplingsprocessen
ochfranvilkadukommerattlaradig mest.lbland
kommer den mest fruktbarande aterkopplingen
fran korta, spontana diskussioner. Inkludera
manniskor som du har tréffat under dina
undersokningar, saval som nya deltagare. Kom
ihag att du kan na ut till dina sociala natverk och
biblioteksanvandare.

PLANERA INTERAKTIONEN OCH
LOGISTIKEN

Bestdim en motesplats och en tidsram for
dina &terkopplingssessioner. Overvdg att be
deltagarna anvénda din prototyp innan de
tréffar dig. Ett bra aterkopplingssamtal &r
en blandning av spontana reaktioner pa din
prototyp, samt strukturerade fragor utformade
for att jamfora olika personers dsikter om samma
amne. Forbered en frageguide som hjalper dig
att navigera genom bada samtalstyperna.

STALL OPPNA FRAGOR

Ga tillbaka till fragor som dok upp under
idéutvecklingen. Valj ut de som du vill inkludera
i aterkopplingssessioner. Diskutera Gvriga
omraden att utforska med ditt team.

Somendel aven
aterkopplingsstrategi
holl ett IDEO-team
korta improviserade
samtal med manniskor
pa gatan for att

hoéra deras tankar

om sin dagliga
pendling. Teamet kom
forberedda med skisser
och fragor organiserade
pa en skrivplatta for

att snabbt kunna

fa reaktioner fran
forbipasserande.

STEG

UTFORMA FRAGOR SOM —

UPPMUNTRAR BYGGANDE

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

-“ Kan du beskriva vad som engagerar
dig mest med denna idé, och varfér?”

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

-“Vad skulle du vilja forbattra med denna idé?”

-“Vad i denna idé gillar du inte?”
Organisera dina fragor enligt féljande struktur:

1.Borja med allménna intryck. Lat deltagarna
dela sina inledande tankar om ditt koncept.

2. Be om specifik aterkoppling kring din idé.

3. Oppna upp diskussionen och uppmuntra ett
bredare samtal.

Skapa ett lasbart format av frageguiden, sa att
du kan kasta en snabb blick pa den under ditt
samtal.




1 /KOMMA IGANG 2 /INSPIRATION

3 /IDEUTVECKLING

|
4 /ITERATION

STEG 2: FA ANVANDARATERKOPPLING

Underlatta bra

aterkoppling

Den viktigaste ingrediensen i ett dterkopplingssamtal ar drlighet: manniskor kan
kdnna sig blyga infor att beratta for dig vad de egentligen tycker om din idé om de
vet att du har investerat mycket i den. Skapa en miljé som uppmuntrar ett dppet
samtal och tank pa foljande tips nar du genomfoér din intervju.

5 /SKALA UPP

UPPMUNTRA ARLIGHET
OCH OPPENHET

Introducera din prototyp som en skiss somdu
arbetar pa. Gor klart att din idé fortfarande
ar under utveckling, och att du inte har dgnat
mycket tid at att forfina prototypdetaljerna.

HALL DIG NEUTRAL

Presentera alla koncept i en neutral ton. Var
inte defensiv. Lyssna till all aterkoppling och
anteckna kring bade de positiva och negativa
kommentarerna.

ANPASSA UNDER INTERVJUNS
GANG

Uppmuntra deltagare att bygga vidare pa idén,
och forandra din prototyp under intervjuns
gang. Var redo att eliminera eller forandra
aspekter av idén.

SAMLA ATERKOPPLING

Aterkopplingssamtal ar rika pa information
och deltagarnas subtila reaktioner &r oftast
det som &r viktigast att komma ihag. Avsatt lite
tid direkt efter din session for att samla det du
har observerat. Diskutera hur din prototyp ska
kunna forbattras och fanga omedelbart in idéer
for kommande iteration. Planera in lite extratid
efter en aterkopplingssession, sa att du kan
dela dina intryck direkt efter ditt samtal, ndr du
fortfarande har dem farskt i minnet.

/ORDLISTA

A

Det ar viktigt att fraga vad
anvandarna gillar med

prototypen, men det &r minst lika
viktigt att fraga vad de INTE gillar...
manniskor vill inte sara dig, men

du kommer att lara dig sa mycket

mer av dessa fragor till skillnad fran

av fragorna om vad de gillar.

Marianne, IT-teamet vid
Aarhus Kommunes Biblioteker

29

STEG
2av 4

==

REDO ATT PLANERA OCH
UNDERLATTA
ATERKOPPLING?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 4, 6vning 2, sidan 43
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STEG 2: FA ANVANDARATERKOPPLING

Sammanstall aterkoppling

Aterkoppling ar ovarderligt for att utveckla en idé, men kan ocksa vara ganska
forvirrande. Det du hor fran olika anvdandare kan vara motsagelsefullt, eller ligger
kanske inte i linje med dina mal. Salla bland svaren du far och bestam vad du ska ta
med i din ndsta iteration.

DELA DINA INTRYCK

Diskutera samtalet med ditt team ochjamfor
varandras lardomar. Anteckna medan du
beaktar foljande punkter:

-Vad vardesatte deltagarna mest?

-Vad engagerade dem?

-Vad skulle kunna 6vertyga dem om idén?
-Vilka delar av idén skulle deltagarna vilja forbattra?
-Vad fungerade inte?

-Vad kraver vidare utredning?

SAMLA ATERKOPPLINGEN |

KLUSTER

Dela intrycken du fangade direkt efter
dina aterkopplingssamtal. Anteckna pa
klisterlappar. Sortera och fér samman

aterkopplingen i kluster: Vad togs emot
positivt? Vilka bekymmer framkom? Vilka
forslag och vidareutvecklingsidéer fann du?

Ett team diskuterar aterkoppling och jamfor slutsatser kort efter att de har testat en prototyp.

UTVARDERA RELEVANSEN
Ta en liten stund for att ga tillbaka till din

utgangspunkt. Vad har du forsokt att ldara
dig? Titta pa dina tidigare ldrdomar och idéer.
Vilken var din ursprungliga avsikt? Galler den
fortfarande efter den aterkoppling du har fatt?

PRIORITERA BLAND
ATERKOPPLINGEN

Vad é&r viktigast att ta fasta pa for att din idé ska
lyckas? Sortera bland dina anteckningar och
skapa en oOverblick av den aterkoppling du vill
anvanda dig av. Du kan prioritera férandringar
dér méanniskor sag hinder, och betona det som
mottogs val. Sedan dr det dags att iterera! Skapa
en ny och forbattrad prototyp som du kan dela,
eller bygg vidare pa din befintliga prototyp. Att
ga genom flera aterkopplingscykler kommer
att vara en god hjalp for dig att forbattra ditt
koncept. Du kommer att ldra dig mer om detta
i kommande steg.

STEG
2av 4

==

REDO ATT SAMMAN-
STALLA ATERKOPPLING?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 4, 6vning 3, sidan 45
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STEG 3

GENOMFOR EN
MINI-PILOT

Enminipilotgenomférs mellan utarbetandetaven prototypochimplementeringen
av en idé. Medan en prototyp konkretiserar en idé, ar minipiloten ett satt att
utveckla din prototyp till en upplevelse for anvandarna. Den ger dig en chans
att forbattra din idé innan du fullt ut satsar pa den och presenterar den for dina
anvandare. Har foljer en bred 6versikt av vad som ar viktigt att komma ihag nér du
ska genomfdra en minipilot pa ditt bibliotek.

Utforma en minipilot

Det finns flera satt att utforma din minipilot pa. Du kan ha ett endags- eller
entimmes pop-up-evenemang for att engagera anvandare i din idé: du kan ocksa
genomfdra ett evenemang 6ver flera dagar eller ett langre |[6pande experiment.
Viktigast av allt &r att du provar en hypotes och besvarar nyckelfrdgor som hjalper
dig att vidareutveckla idén.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

A

Du har en prototyp med ett
syfte: se prototyperna som

UTVECKLA EN HYPOTES

Med tanke pa vad du nu vet om prototypen,
dina anvéndare och beteenden, vad formodar
du kommer att hdnda under minipiloten? Vilken
ar den idealiska héndelseutvecklingen? Din
hypotes kanske inte alltid kommer att stdmma,
men den kommer att hjdlpa dig formulera mal,
antaganden och forvantningar.

UTARBETA NYCKELFRAGOR

Detta dr avgdrande - att arbeta utan
nyckelfragar ar att testa utan malbild. Bara ndgra
fa nyckelfragor som du vill utforska kommer att
ge dig mer klarhet i vad som behodver goras
for din minipilot. En av de vanliga fallgroparna
nar man skapar en minipilot efter de inledande
prototyperna &r att man tror att den maste
vara utarbetad eller hdgteknologisk. Det &r en
missuppfattning! Se istallet pa ditt experiment
som ett verkligt fokuserat forsok, specifikt
utarbetat for att besvara dina nyckelfragor.

Fundera pa féljande nar du utvecklar dina

nyckelfragor:

-Vad é&r viktigast att lara sig for att forbattra din
idé?

- Pavilken delavidénkdannerdudig mest osaker?
Hur kan detta utvecklas till en nyckelfraga?

-Vilka antaganden ar inbyggda i din minipilot?

Hur kan dessa omvandlas till nyckelfragor, sa

att du inte antar nagonting?

inlarningsverktyg - detta ar inte

slumpmadssigt undersékande, det

ar undersdkande med ett syfte och

en hypotes om vad som kommer

att hdanda.

Ett team fran Aarhus
kommunes biblioteker
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STEG 3: GENOMFOR EN MINIPILOT

EXEMPEL

Ett team fran |IDEO.org skapade ett
vatten-, ndrings- och halsoféretag med tre
komponenter: en dorr-till-dorr-forsdljare, en
lokal kiosk dar ménniskor kunde registrera sig
for vattenleverans och hélsoprodukter, och en
leveranstjanst som levererade rent vatten direkt
hem till kunderna.

De skapade tre minipiloter som testade dessa
idéer mer i detalj, under loppet av flera dagar.
For att fa ut mesta maojliga av sin undersékning
fokuserade de pa foljande nyckelfragor:

1. Vill manniskor bara dricka vatten, eller vill de
ha tillgang till rent vatten for att kunna utféra
andra uppgifter ocksa (tvatt, stddning och
matlagning?)

2. Ar manniskor villiga att betala fér nagot i
forvag utan att de har mojligheten att se det
(t.ex. betala for vatten som levereras foljande
dag?)

3. Ar det en bra idé att silja hilso- och
naringsprodukter tillsammans med vatten?

| slutet av minipilotens forsta dag hade
de 10 vattenbestdllningar att leverera till
betalande kunder, och lérde sig massor fran
denna forsta grupp av kunder. Eftersom de
utvecklade en uppsattning med specifika och
fokuserade nyckelfragor innan de pabodrjade
undersokningen, kunde de koncentrera sig
pa svar och lardomar som ledde dem till nasta
iteration.

Forsaljare for Smart Life business.

DEFINIERA KONTEXTEN
Planera platsen for din minipilot. | motsats till

enprototyp, maste din minipilot vara rotad i
en relevant kontext. Om du t.ex. designar for
digitala laskurser for tondringar pa biblioteket
kan du genomfora din minipilot i ett datorlabb
eller pa en plats med atkomst till digitala
resurser. Tank pa foljande nar du funderar pa
kontexten for din minipilot:

-Baserat pa dina nyckelfrdgor, ar det bast att
minipiloten dger rum inne pa biblioteket eller
utanfor?

- Om du véljer en specifik filial fér din minipilot,
ténk pa din malgrupp. Vart &r det mest sannolikt
attde gar?

-Var  har  du mest  resurser  och
undersokningsmojligheter? Tank pa en kontext
dar du kommer att ha stérre handlingsfrihet
och storre mojlighet att ta risker.

-| vilken kontext ar det mest sannolikt att du
kommer att kunna engagera anvandare?
Eftersom du vill 6ka dina chanser till att fa bra
aterkoppling kanske du vill vdlja en kontext dar
anvandarinteraktion redan sker naturligt.

For att battra forsta filialkontexten for sin nasta
minipilot, besokte medlemmar fran ett team vid

Chicago Public Library filialen i forvég for att planera for

hur deras idé skulle kunna anpassas till det befintliga
rummet.

5 /SKALA UPP
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STEG 3: GENOMFOR EN MINIPILOT

IDENTIFIERA RESURSER

Din minipilot kommer att krdava resurser.
Fundera 6ver vad du kommer att behdva
medan du planerar. Ofta krdver en minipilot
mer anstrdngning och mer resurser @n en enkel
prototyp, eftersom den innebar att realisera
en idé for en anvandare som ska fungera utan
mycket forklaring. Eftersom den ocksa kommer
att dga rum direkt och i realtid i din miljo
kommer du kanske &ven behdva informera och
involvera 6vrig personal och dvriga intressenter
i minipiloten. Ta reda pa féljande nar du samlar
in resurser till din ndsta iteration:

-Vilka tillstand behdver du for att fa komma
igang? Kan du engagera andra sa att de kdnner
sig involverade pa ett positivt satt?

-Vem  kommer du att behdéva ge
forhandsinformation? Paminn alla som &r
skeptiska om att detta ar ett tillfélligt projekt
och att vissa tjdnster maste forbattras, annars
hander ingenting, och det kommer rada status
quo. Och det &r inte vad design thinking
handlar om!

-Vems tid behover du ta i ansprdk och
schemaldgga? Pa vilka tider kommer du att
genomféra din minipilot och behover den
bemannas eller underléttas pa nagot satt?

Vilket ytterligare material behdver du? Tank
aterigen pa vad du som minst behover for att
verkstalla idén, baserat pa de fragor som du
forsoker besvara.

SKAPA EN PLAN
Till att borja med vill du ocksa skissa en plan.

Ga tillbaka till din tankekarta som du gjorde
nar du forst borjade skapa en prototyp. Du
avsatte tid och larde dig forhoppningsvis en del
nytt om vad som fungerade och vad som inte
fungerade i dessa prototyper. Nu &r du redo
for att potentiellt kunna integrera fler av dessa
moment, férankrat i de prototyper som du har
gjort.

Nésta steg ska innehdlla foljande framsteg:
Din minipilot ska forbattras och integrera de
prototyper som du redan har gjort, och du
ska utforska hur du kan bygga andra delar
av kartan for att skapa en mer fullstindig
anvandarupplevelse. Det kan d&ven vara
anvandbart att omformulera din tankekarta sa
att den passar andra ramverk for undersokande
design.

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

==

REDO ATT UTFORMA
EN MINI-PILOT?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 4, 6vning 4, sidan 46,

STEG
3av 4



ANVANDARRESA

(i il dind dind 4

LOCKA SATTIGANG ENGAGERA AVSLUTA UTOKA

Ditt koncept kanske redan har med en 16st sammansatt serie
handelser: anvdndarresan. Genom att kategorisera delar av en
upplevelse i dessa tillfalliga moment, kan du vara séaker pa att
ditt team noggrant 6vervager hela upplevelsen och inte bara
skapar prototyper av upplevelsen. Har ar ett exempel pa en
uppsattning faser i en anvandarresa:

LOCKA
Hur skapar du medvetenhet for din idé hos anvdandaren?
-Vad gor den tilltalande for din anvandare?

SATT IGANG

- Hur &r upplevelsen for en anvandare som ser ditt koncept for
forsta gangen?

-Vad ar det forsta intrycket?

ENGAGERA

Hur interagerar anvdandaren med din idé?
-Vilka &r de funktionella och kdnsloméssiga fordelarna med att
anvénda din idé?

AVSLUTA
-Vad hdnder i slutet av upplevelsen?
-Vilken kénsla drdjer sig kvar hos anvandaren?

UTOKA

- Vad hénder med anvandaren efter att den har anvant ditt
koncept eller din idé?

- Hur kan din anvandare fortsatta anvanda ditt koncept?

En exempelgrupp visade en liknande anvandarresa
med skisser och idéer for varje del av resan.

EN NARMARE TITT:

MINI-PILOTDESIGN

Del 1 av 4

Eftersom du redan har en tankekarta for din idé kan du anvanda foljande ramverk for att vidareutveckla dina
tankar medan du planerar din minipilot. Dessa ramverk hjdlper dig att visualisera upplevelser, sa att du kan se
pa din idé utifran ett 6vergripande perspektiv.

TJANSTERAMVERK

Om du designar en tjanst pa biblioteket kan det vara anvandbart
att kartldgga din minipilot i termer av ett tjdnsteramverk. Vi tror
att alla tjanster huvudsakligen bestér av tre komponenter: rum,
roller (manniskor) och verktyg. Om du ser till att ha tankt pa alla
tre delar som en del av din tjanst, kan det vara en garant for att
du noggrant har tankt genom hela anvandarupplevelsen i din
tjanst.

RUM
Vilka rum tar din tjanst i ansprak?
Hur ser miljon ut, hur kdnns den, hur fungerar den?

ROLLER

Vem kan underlatta anvandningen av tjansten?

Finns det befintliga eller nya roller involverade i tjansten?
Kraver din tjanst nagon rollutbildning?

VERKTYG

Vilka verktyg och resurser kommer din tjanst att kréva?

Ar verktyg inbyggda eller inbdddade i rummen eller i rollerna pé
nagot satt?
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EN NARMARE TITT:

MINI-PILOT
DESIGN oo

VENNDIAGRAM OVER HEMMET/
BIBLITOTEKET

Ett annat valdigt enkelt satt att kartldgga din minipilot ar att
fundera 6ver ur den kan paverka anvandaren bade hemma och
pa biblioteket. Ofta ténker du att anvandare alltid befinner sig i
biblioteksmiljon, men det kan vara valdigt anvandbart att forestalla
dig hur din minipilot fungerar dven ndr de & hemma. Rita ett
venndiagram med en cirkel som representerar “/hemmet” och en
annan som representerar “biblioteket” och fundera igenom foljande
fragor.

HEMMET

- Hur kan anvéandare fa tillgang till
information om din idé hemifran?

- Hur kan anvandare halla sig
uppkopplade HEMMET
till ditt koncept hemifran?

-Hur talar anvandare om konceptet med
sina vanner och familjer?

BIBLIOTEKET

- Hur kan anvéndare engagera sig i
din minipilot pa biblioteket? Pa hela
biblioteket?

- I vilken form méter anvandaren
minipiloten?

EXEMPEL

CHICAGO PUBLIC LIBRARY:S
POP-UP-EVENEMANG FOR TONARINGAR

Ett team vid Chicago Public Library hade designutmaningen att
skapa fler aktiviteter for att locka ungdomar till biblioteket. Genom
anvandarintervjuer drog de slutsatsen att ungdomar behdver
tillrackligt mycket struktur for att fortsatta vara engagerade, men
aven en del frihet for att utforska och improvisera - ungdomarna
behdvde en balans mellan strukturerade och ostrukturerade
aktiviteter. Under en skapardag skapade teamet en mobilt scen
for tondringar, som erbjod bade struktur och frihet pa ett satt som
uppmuntrade sjdlvuttryck. Sedan intervjuade de ungdomar for att
fa aterkoppling pa sininledande idé. Baserat pa denna aterkoppling,
borjade deras idé utvecklas till en upplevelse som liknande ett
medialabb, ddr ungdomar kunde umgas och testa nya former av
digitala och analoga medier.

| sitt arbete med att dverféra det de ldrde sig i sin forsta prototyp

-

Matthew, en av medlemmarna i projektteamet, talar med &vrig
bibliotekspersonal om deras inledande prototyp, som inneholl gardiner
som skulle forestdlla vaggar, och kartonglador som skulle forestalla
hogtalare.

till en minipilot, lade teamet tid pa att utveckla en hypotes och
utforma nyckelfrdgor. Nedan féljer ndgra av dessa fradgor: Ar
tondringar intresserade bade av analogt och digitalt baserade
aktiviteter? Hur mycket underlattande behdver ungdomarna?
Hur mycket tid kravdes for att biblioteket skulle kunna ordna ett
evenemang som detta?

De genomforde sin forsta minipilot pa ett filialbibliotek i Chicago.

Matthew, en musikalskande bibliotekarie, visar tonaringar hur de kan
go6ra musik med en iPad under teamets forsta minipilot.
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De forberedde ett multifunktionellt rum med stationer for
digital musik, ett selfiebds, en malarstation, och en station
med en manuell skrivmaskin. Varje station bemannades av en
bibliotekarie som hjalpte till att pa ett forsiktigt satt underlatta
aktiviteterna.

Till teamets forvaning var inte ungdomarna sarskilt
intresserade av digital media, utan ville méla och leka med
skrivmaskinen. Ungdomarna drogs till de aktiviteter som
inte kravde mycket stod fran bibliotekarierna. De insdg ocksa
att de typer av aktiviteter som erbjods sannolikt skulle ha
ett samband med vad for fritidsaktiviteter som erbjods i ett
visst omrade, och att aktiviteterna i labbet skulle komplettera
redan befintliga fritidsaktiviteter. Efter att ha sammanstallt
sina ldrdomar borjade teamet att planera sin nasta iteration.

For nasta iteration vidareutvecklade teamet sitt koncept
genom att ldra sig mer om det utvalda bibliotekets lokala
kontext, och de inrdttade ett rum med aktiviteter som var
mindre digitala och mer analoga. En av de aktiviteter som
ungdomarna gillade var vdggmalning med tvattbar farg.

Teamet kom fram till att mer analoga aktiviteter, som malande och
historieberattande med en skrivmaskin, var nya for de tekniskt kunniga
tonaringarna, och var de populdraste aktiviteterna for dem under
eventet.

Teamet observerade att ungdomarna gillade kdnslan av att
bryta mot reglerna, och att géra ndgonting pa biblioteket som
de inte hade magjlighet till hemma - att mala pa vaggarna med
vad de ville!

Teamet fortsatte iterera och utvecklade ett ungdomsprogram
som de dopte till Make Noise, ett fritidsaktivitetsprogram
dédr ungdomar kunde umgas och vara kreativa. Programmet
pagick under en dag i veckan pa ett filialbibliotek. Utifran dessa
erfarenheter har teamet kunnat vara med och skapa en grupp
tondrsbibliotekarier pa Chicago Public Library, och de har hjalpt
till att handleda andra bibliotekarier som vill utveckla program
for tonaringar.

EN NARMARE TITT:

PILOT DESIGN

Del 3 av 4

En tondring malar en vdgg med tvéttbar farg vid teamets andra
undersokning vid filialbiblioteket Legler i Chicago.

MAKE. NOISE.

~ TEENAGERS JOIN US TO..

-~

/ HANG OUT.
CREATE

—

Tuesdays West Belmont Branch
Janruary Z2-February T 3104 N Narragansett Averue
330-5 pm 6063

[312) 7LB-51L2

En affisch gjorde reklam for det padgaende tonarsevenemanget.
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STEG 4

BEDOM DINA
FRAMSTEG

Efter att du har samlat in din anvandaraterkoppling, och efter att du har
observerat anvandarna i kontexten med din minipilot, ska du sammanstalla
informationen for att utvardera dina framsteg. Mycket av iterationsfasen handlar
om att vara reflekterande; du kommer konstant att anvanda dig av aterkoppling,
och arbeta med ditt team for att bygga vidare mot nasta iteration. | detta skede
rekommenderar vi dven att du bedémer de praktiska begransningarna, eftersom
du snartkommer att bérja tanka pa hur du kommer att kunna slutféra din minipilot
och hur du vill implementera dina idéer pa ett mer permanent satt.

Integrera direktaterkoppling =

En stor mangd arbete har investerats i att utveckla din idé, och det ar nu dags att halla farten uppe genom att
reflektera 6ver vad du har lart dig och anvdanda den informationen for att forbattra din idé.

' Nicole Steeves, bibliotekarie vid

. Chicago Public Library, ger en
rundtur i ett nyskapat rum for studier
i engelska spraket, och tar emot
direktaterkoppling fran en grupp
sprakhandledare.
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STEG 4: UTVARDERA DINA FRAMSTEG

GRANSKA LARDOMAR
Jamfor anteckningar pa samma satt som du

gjordeefter att du hade fatt aterkoppling pa dina
inledande prototyper. Eftersom du i en minipilot
har haft mer tid att observera anvandare i sina
naturliga kontexter, ar det viktigt att inte forbise
de subtila signalerna kring hur de interagerade
med din idé. Anteckna under ditt samtal.
Overvig att anvinda féljande punkter:

-Vad vardesatte deltagarna mest?
-Vad engagerade dem?
-Vad skulle kunna 6vertyga dem om idén?

-Vilka delar av idén skulle deltagarna vilja
forbattra?

-Vad fungerade inte?

-Vad kréver vidare utredning?

LETA EFTER DET OVANTADE

Ett av de mest produktiva satten att reflektera
over din minipilot ar att leta efter férvanande
eller ovantade beteenden hos anvandarna.
Om en anvdndare interagerade med
undersokningen pa ett sdtt som du inte avsag,
eller som du inte forutsédg, kan det beteendet
ofta vara mer anvandbart an om anvandarna
hade agerat som forvantat. Diskutera med
ditt team om nagon lade madrke till ovantade
beteenden fran anvéndare under minipiloten.
Observationerna kan innehalla nyanser som
gangvagar, ansiktsuttryck, kroppssprak osv.

GRANSKA DINA
NYCKELFRAGOR

Ga tillbaka till dina nyckelfraigor som du
utvecklade nar du utformade din minipilot.
Vilka fragor har du besvarat och vilka kvarstar
fortfarande? Vilka fragor kan ha d@ndrats, baserat
pa det du har lart dig sa har langt? Vilka nya
frdgor har uppstatt, baserat pa din senaste
minipilot?

IDENTIFIERA KOMMANDE STEG

Titta pa din tankekarta och eventuella ramverk
som du utvecklade nér du designade din mini-
pilot. Diskutera med ditt team hur du skulle vilja
ga vidare till nasta iteration. Fundera over fragor
fragor som:

- Vad kanns onskvart, genomférbart och I6n-
samt for bade anvandarna och biblioteket?

- Vilka delar av minipiloten svarar bast upp mot
den ursprungliga designutmaningen?

-Vad behover vi fortfarande 16sa som team?

5 /SKALA UPP

/ORDLISTA

STEG

4a 4

==

REDO ATT INTEGRERA
ATERKOPPLING?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 4, 6vning 5, sidan 49
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STEG 4: BEDOM DINA FRAMSTEG

Omvardera
ditt koncept

Du har nu sammanstallt aterkoppling fran din minipilot och utvecklat din idé hela
vagenfrandinursprungligadesignutmaning, genominspirations-,idéutvecklings-
och nu iterationsfasen. Gratulera ditt team till att ha arbetat igenom hela design
thinking-processen. Detta dr ett gigantiskt forsta steg mot en férandring pa ditt
bibliotek.

| nasta kapitel kommer du att lara dig mer om hur du ska implementera din idé
som ett arbetsprogram, en tjanst eller ett rum, vid sidan av det redan existerande
arbetet pa ditt bibliotek. | allmanhet kravs det flera omgangar av pilotarbete och
reflekterande innan du kanske ar redo att fundera pa implementering. Tveka inte
att granska de forsta faserna i processen - inspiration och idéutveckling - och
ateranvand dessa metoder for att iterera din vag framat. Ta nedanstaende punkter
i beaktande nar du omvarderar ditt koncept:

SATT UPP MAL

Kom i hdg att malen och hypoteserna for
din minipilot kan férandras till foljd av flera

VAR FORSIKTIG MED ATT
INTEGRERA HELT NYA IDEER.

5 /SKALA UPP

A

/ORDLISTA

ina forsta idéer ar séllan de

basta, sa ett satt att forbattra

Din minipilot kan ha gett upphov till idéer

som hor ihop, men som dnda &r helt separata.
Vi uppmanar dig att fanga de idéerna och
spara dem till ett senare tillfdlle, snarare an att
forsoka integrera dem i din befintliga minipilot.
Det &r frestande att kasta in sa manga nya
idéer som mojligt for att se vilka anvandarna
fastnar for. Faran ar att du forlorar fokus pa din
huvudsakliga uppgift och pd huvudfrdgorna
som du vill besvara med din minipilot. Overvig
istdllet att testa dessa idéer senare, eller kanske
parallellt med ett annat projektteam.

UNDERSOK OMFATTNINGEN

Tank pa den ursprungliga omfattningen,eller
undersdkningsbredd, for ditt projekt. Har
den utbkats eller komprimerats? Om den har
utokats, fraga dig sjalv om du fortfarande har
tillrackligt med fokus for att arbeta direkt mot
din ursprungliga designutmaning. Om den har
komprimerats, fraga dig sjalv om du kommer
att fa sa stor paverkan pa dina anvandare att
du kdnner att din idé kommer att gora skillnad.
Beakta: G&r den att implementera? Ar den
tillrackligt genomarbetad for att lanseras?

iterationer. Vid sidan av detta kommer dina
idéer om vad som gor en minipilot framgangsrik
ocksd att dandras. Inom bibliotekssfaren
brukar framgdngsparametrar ofta kunna
kokas ner till kvantitativa atgdrder som
bokutlaning och programdeltagande. Andra
framgangsindikatorer ar dock lika viktiga,
om inte annu viktigare, for utvecklingen av
din idé. Borja utvardera undersékningen fran
din minipilot genom att anvénda andra slags
meningsfulla parametrar som:

- Samtalslangd mellan bibliotekarie
och anvandare

- Antal anvandare som har engagerats via
hérsdagen

- Antal forstagangsanvandare
pa biblioteket

- Antal nya relationer som har uppstatt mellan
bibliotekarier och anvandare

saker &r att prova sig fram mot en

battre framtid.

En ledare fran Chicago Public

Library
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Ett team som fokuserade pa programmering for tonéringar, holl koll pa sina framsteg med hjélp av en lista som
tydligt angav de viktigaste lardomarna. Ett tips &r att du organiserar dina lardomar 6ver tid sa att du tydligt kan

formulera framstegen for externa intressenter.

LARANDE AR
NYCKELN TILL FRAMGANG

Vi uppmuntrar dig att seantalet ldrdomar
fran varje minipilot som nyckeln till att mata
framgang. Du kan ha en minipilot som drar
hundratals anvandare men som &nda ar
misslyckad om teamet inte larde sig ndgonting
nytt av erfarenheten. Pd samma satt kanske din
minipilot bara drar ett fatal anvdndare, och den
paverkar inte lanestatistiken. Men om du har
lart dig mer om dina anvandare och om hur du
kan forbattra din idé ar det anda en framgang.

PLANERA FOR FORTSATTA
UNDERSOKNINGAR

Minipiloter kréver olika resurser ochférmagor,
namligen pengar, tid och manniskor. Nér du
planerar dina kommande fragor och minipiloten
for att fa svar pa dessa fragor, bor du borja skapa
en plan for hur du kan arbeta effektivt och
produktivt med testning som pagar under en
léngre tid.

UPPSKATTA TIDSRAMAR

Ange hur mycket tid du behover for att skapa
nasta iteration av ditt koncept. Behover du tid
for forberedelse? Behdver nagon utbildas? Vill
du anvénda en befintlig moétestid pa ett annat
satt? Vid det hér laget kommer du veta mycket
mer om hur mycket tid det kravs for att skapa en
minipilot med ditt team.

ANGE MATERIAL

GOr en lista Over allt material du kommer att
behova for att fordndra eller iterera ditt koncept.
Finns materialet pa ditt bibliotek? Behéver du
kopa nagra nya saker?

GOR EN EKONOMISK KALKYL
Vi vet att pengar kan vara en bristvara pa
bibliotek. Lat dig inte nedslas av det. Manga
idéer kraver inte mycket pengar, ibland inga alls.
Brainstorma runt hur din idé kan realiseras med
begrdansade medel som utgangspunkt, som
en brainstormingsutmaning. Overvdg ocks3
mojligheterna att flytta medel fran befintliga
budgetar. Fundera pa kreativa satt att skaffa
pengar eller anvand befintliga resurser.
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Ménga piloter tillsammans kan
skapa mycket stor inverkan.

Behall fokus pa din designutmaning

och din designavsikt genom de

manga iterationerna, och kor pa!

En design thinking coach

29

STEG
4 av 4

==

REDO ATT OMVARDERA
DITT KONCEPT?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 4, 6vning 6, sidan 50




FALLSTUDIE

“Swipe Sense”

UTMANINGEN

Vi gar till sjukhus med férhoppningen att bli friska. Men i manga
fall, blir man bara sjukare. Enligt Centers for Disease Control
and Prevention, drabbas éver 2 miljoner amerikaner varje ar av
sjukhusforvarvade infektioner, vilket arligen resulterar i 100 000
dodsfall och 6ver 30 miljarder $ i kostnader for sjukvardssystemet.
Experterna &r Overens: enda sdttet att forhindra sadana
onddiga infektioner &ar att att forbattra sjukhuspersonalens
handtvéattsvanor. Mert Iseri och Yuri Malina, med examen fran
Northwestern University, grundade SwipeSense, Inc. 2012,
med malet att skapa incitament for god handhygien, med
hjdlp av smarta barbara geldispensrar och en webbaserad
overvakningsplattform.

OVERSIKT

Medan sjukhus har manga gemensamma tvattstall och
tvaldispensrar, anvdands de helt enkelt inte av tidspressade
vardgivare, och Overvakning av handtvdtt gors fortfarande
manuellt med penna och papper. For att komma underfund med
varfor efterlevnaden &r sa lag, tillbringade Mert och Yuri veckor
med att observera personal vid North Shore University Health
System. De noterade att medicinsk personal torkade av sina
hander pa sina arbetsklader, vilket ledde till en viktig insikt for att
brainstorma kring mojliga l16sningar.

SwipeSense samarbetade med IDEO for att skapa prototyper pa
alternativa produkter och forhéliningssatt i bade den fysiska och
den digitala sfaren. Teamet arbetade tillsammans med att testa
fler &n 70 designiterationer. Malet forblev detsamma - eliminera
infektioner pa sjukhuset — forandrades projektets omfattning for
varje iteration. Utover att skapa sjdlva handtvattsanordningen,
undersokte teamet hur man kunde skapa mervarde for
SwipeSense och sjukvardssystemet i stort genom att fa fram mer
data om handtvitt.

Teamet skissade upp en mangd olika majliga iterationer.

Nr.. 1

VARFOR ITERATIONSFASEN VAR VIKTIG

Mert skissade upp SwipeSenses’ fyra iterationssteg: Forsta steget
var att upptdcka en vanlig ovana: Manniskor torkar av handerna pa
sina byxor for att “tvatta” dem. Iseri och Malina kom med idén att
bygga vidare pa den ovanan for att skapa en handtvattslosning.
Teamet behdvde ett snabbt och enkelt satt att konkretisera sin idé,
sa den forsta prototypen bestod av toppen pa en deodorantflaska,
fast pa byxorna, som de kunde torka av handerna pa. Sedan
betraktade de sina anvandare, sjukhuspersonal, och sdg dem
testa olika prototyper for att forsta vad som fungerade och
vad som inte fungerade.

“Det ar en process som bdljar fram och tillbaka. Du maste vara
6dmjuk nog att erkdnna att din forsta idé férmodligen &r en
dalig idé," sdger Mert och tillagger, “Skapa bara sa mycket som du
behover for att kunna anvénda den i praktiken, och bekymra dig
inte sa mycket om att hitta ett svar, utan anstrang dig for att stalla
en battre fraga.”

Fran observationer av anvandare som interagerade med
prototypen, rérde sig teamet i en riktning som baserades pa “svep
for att trycka!” Sedan designade de systemet genom att skapa en
geldispenser med en funktion som samlar in sanitetsdata. | varje
skede forandrades bade fragorna och projektets omfattning.
Slutligen handlade projektet inte enbart om handrengdring, utan

om den medicinska yrkesgruppen i stort.

| takt med att de fortsatter att iterera prototyper, fortsatter de att
designa mot ett mal som ar Idnsamt, palitligt och kommersiellt
onskvért. Men som Mert vidholl, “arbetet &r inte Gver forrdn
du har I6st problemet. Det kommer aldrig att finnas nagon
slutgiltig version, eftersom universum &r i standig forandring,
och vi kommer alltid att behdva gora var produkt mer vérdefull”
Eftersom SwipeSense lanserade en patentsokt produkt 2013
- med en anvandarvénlig design som dr latt att satta fast pa
sjukhusklader och som registrerar nar anvandare tvdttar sina
hander - vet teamet att de kommer att fortsatta iterera. Deras
slutliga mal: att forhindra 100 000 onddiga dodsfall varje ar.

En tidig prototyp pa SwipeSense.
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FALLSTUDIE

Nr.. 2

Sida1av2

“IT i biblioteksmiljon”

UTMANINGEN

P& biblioteket i Aarhus pdbodrjade teamet en utmaning inom
design thinking med féljande fraga: Hur kan vi forbattra de
tekniska fardigheterna hos manniskor som har flera olika
kunskaper och erfarenheter?

OVERSIKTEN

Teamet péaborjade projektet genom att intervjua manga olika
biblioteksanvandare som hade en rad tekniska fardigheter.
For att fa flera olika perspektiv talade teamet med flera
biblioteksanvéndare och icke-anvdndare, ddribland en mamma
som knappt anvdande nagon teknik alls (hon skickade ingen
e-post, och hon visste inte hur man laddar ner appar t.ex.), och
en ung yrkesmdnniska som var mycket tekniskt kunnig. De
genomforde dven expertintervjuer med en tekniskt ansvarig
bibliotekarie, samt med stadsarkivets chef. Till var och en av dessa
intervjuer formulerade teamet Hur kan vi-fragor som ringade
in behoven hos dessa anvandare, inom ramen for den storre
designutmaningen.

EVA, 39 BRITT, 34

Why: A total beginner, doesn’t  Why: Uses almost all media
I: HMW create a social aspect  to the library:

to media consumption in the  I: Does self-sufficiency negate

STEEN, 37
Why: Has a library; never goes

have email.

I: HUW create a service
which will improve IT skills ~ library?
for rotal beginners?

engagement with the library?

En sammanstallning av nagra av anvandarintervjuerna som IT-tea-
met genomférde, med en nyckelfraga fran varje intervju

En av de stdrre insikterna som teamet kom fram till var faktumet
att det var manga fler nybdrjare pa teknik &n vad teamet
ursprungligen hade forutsett. De hade antagit att gruppen
“nyborjare” huvudsakligen bestod av dldre medborgare. Nar de
besokte Eva, mamman som inte anvande e-post regelbundet
hemma, noterade de att hon hade en broschyr om ett
teknikfardighetsprogram pa biblioteket, men att den riktade
sig till aldre medborgare. Eva kdnde sig obekvdm med att delta
eftersom hon inte ingick i den avsedda malgruppen. Dessutom
ville andra anvandare ha rekommendationer pa appar for att
halla sig uppdaterade kring @mnen som bdcker, men de ville att
rekommendationerna skulle komma fran en betrodd radgivare
med ungefdar samma smak som dem.

Med konceptidén “4 bra appar’, lade IT-teamet ut flygblad
pa amnesrelaterade platser; t.ex. lades detta blad om 4 bra
matlagningsappar ut i avdelningen for kokbocker.

Dorthe, bibliotekarie i Aarhus, till vénster, hjdlper en anvéndare i
minipiloten med iPad Spa.

Baserat pa dessa insikter, skapade teamet en inledande idé som
de kallade iPad Spa, ett omrdde pa biblioteket dit manniskor
kunde ta med sin iPad, ldra sig om dess funktioner och ladda
ner nya appar. Spa-metaforen anvandes eftersom tjansten skulle
vara en personlig interaktion, en mot en, mellan bibliotekarie och
anvandare. Genom undersokningar kom de snabbt fram till att
deras medvetandekampanj — dar de la flygblad i bocker for att
gora reklam for tjansten — inte var effektiv, och att den timslanga
sessionen var for lang fér anvandarna. Dessutom forandrades
tjdnsten snabbt i riktning mot en IT-workshop, en befintlig IT-
hjalptjanst, istallet for en tjanst dar man rekommenderade appar.

| nasta iteration fokuserade IT-teamet mer medvetet pa
personalens rekommendationer. De gjorde en prototyp pa en
idé om att kommunicera “4 bra appar,” och istdllet for att lagga
flygblad i bocker placerade de ut dem strategiskt i hela biblioteket
i relevanta avdelningar.
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“IT i biblioteksmiljon”

De talade med biblioteksanvandare i form av snabba intervjuer.
[T-teamet ldrde sig att anvdndarna tycker om att diskutera
intressanta appar, som de anvander sjalva och vilka appar andra
anvandare rekommenderar.

IT-teamet genomf&r snabbintervjuer for att prata om hur ménniskor
reagerar pa“4 bra appar.”

Dessa observationer hjdlpte teamet med den tredje iterationen,
ett koncept for samtal om sociala appar. En bibliotekarie
underldttade ett samtal om appar mellan anvandare, och slapp
pa sa satt kravet att sjalv vara expert pa omradet, och anvéndarna
fick ett forum for att jamfora anteckningar sinsemellan om olika
appar. Teamet larde sig att dessa sociala samtal var mer livliga
och avslappnade an IT-hjdlpsessionerna, dar bibliotekarier erbjod
hjalp en och en. Att involvera flera anvandare pa det har sattet
kdandes mer informellt och engagerande. Teamet har nu anammat
dessa underlattade samtal i flera av sina IT-hjélpprogram. Det har
gett anvdandarna ett mer bekvamt forum dar de kan ldra sig av
varandra, istallet for att forlita sig enbart pa en bibliotekarie.

Anvandare diskuterar appar under IT-teamets serie “samtal om
sociala appar”

VARFOR ITERATIONSFASEN VAR VIKTIG

Teamet i Aarhus gick igenom flera iterationer av sin minipilot och
skapade snabbt prototyper baserat pa lardomarna i deras senaste
iteration. P& detta satt kunde de komma underfund med vilka
delar av prototypen som manniskor svarade bra pa, och sedan
forstarka egenskaperna for dessa i nasta iteration. “Var inte radd
for att utveckla din designutmaning” sdger teamledare Marianne
Krogbaek. “Den kan forandras beroende pa anvandarinput, och
du vill vara séker pa att du fortfarande brinner for den.”

Marianne och hennes team gick igenom processen med vetskap
om att deras forsta idé sannolikt inte var den basta. Men istéllet
for att planera en serie av formella hdndelser, och istdllet for att
ldgga ner massor av resurser i planeringen av det pdgaende “iPad
Spa’, anvande de istdllet design thinking for att testa konceptet
i en enkel miljo, pa ett enkelt satt, med fa anvandare. Det ledde
till en rad lardomar genom deras iterationer, som nu integreras i
manga av deras IT-erbjudanden.

“Vara iterationer drevs inte bara av anvdndarna, utan &ven
personalen var inblandad,” sdger Marianne. Att ha ett utokat
team av Ovrig personal accelererade inte bara lardomarna och
produktionsprocessen som kravs for att genomféra minipiloter;
det undersokte dven hur personal skulle kunna uppratthalla dessa
tjdnster over tid. | en slutlig anteckning ger Marianne foljande
rad: “Se bara till att lamna ditt skrivbord eller ditt projektrum! Du
kommer att ldra dig sa mycket mer av att visa en prototyp eller
genomfdra en minipilot med dina anvandare &n vad du skulle ha
gjort i ditt personalmétesrum.”
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STEG 1

BERATTA DIN
HISTORIA

For att kunna implementera ditt koncept, kommer du sannolikt att behodva
samtycke fran en storre intressentgrupp. Att informera andra om det arbete du
hargjort, vardetavdinidé, och dess potential i biblioteket dr centraltinom design
thinking-processen. Pa IDEO agnar vi tid at att utforma den kommunikationen
pa ett 6vertygande satt, sa att andra blir inspirerade av arbetet och vill engagera
sig. Las vidare for tips och tekniker som hjdlper dig bygga en stark beréattelse for
att samla ytterligare stod.

Skapa en presentation -

Innan du utformar din presentation, fundera pa den stora variation av manniskor
som kommer att utgora din publik och hur du kommunicerar med dem. Fundera
pé vem mer utanfor ditt kirnteam som behdver hora berattelsen for att kunna  (foto nedan till vénster) Marianne

. . . . . . Krogbaek, fran Aarhus Kommunes
hjalpa din idé att vaxa till full implementering. Ju fler manniskor du engagerar gipjioteker, framfor en presentation

genom hela systemet, desto fler manniskor kommer att forstd hur design dérhon berattar om framstegen
thinking kan leda till battre tjanster i biblioteket.

som hennes team har gjort.

==

REDO ATT SKAPA
EN PRESENTATION?

Ga till 6vningsboken,
kapitel 5, 6vning 1, sidan 53
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STEG 1: BERATTA DIN HISTORIA

FOKUSERA PA ETT SYFTE

Tank pa din presentation som ett

foresprakarverktyg. Du kan anvdnda en
Overtygande presentation for att:

- Be om ytterligare ekonomiska medel, eller

ekonomiskt stod

- Introducera din idé for mojliga partners

- Reflektera 6ver framsteg i den
storreorganisationen

- Rekrytera fler teammedlemmar

- Skapa mer styrfart at ditt projekt

TANK PA PUBLIKEN

Din presentation ar ett verktyg for att kom-

municera till manga typer av intressenter,

inklusive:

- Ledningen for din organisation

- Dina anvandare

- Ovriga anvandare, utéver din malgrupp

- Dina kollegor

- Utdkade teammedlemmar som inte har
varit starkt involverade i projektet

- Potentiella partners utanfor din
organisation

- Allmanheten

Skapa en logisk och tillgdnglig historia och

anpassa utifran detta din presentation for
olika publiker. Kom i hag att presentationen

ska kunna forstas av alla, dven de som inte ar
bekanta med konceptet design thinking.

VALJ UT ETT FORMAT

Efter att du har funderat 6ver syfte och publik
for din presentation, valj hur du vill presentera
den for att na ratt manniskor. Ska du halla pre-
sentationen infér en grupp manniskor? Ska du
skicka ut en bildpresentation via e-post? Eller
vill du gora bade och, och behéver darfor en
flexibel presentation som kan dteranvdndas?

ORGANISERA DIN
BERATTELSE

Skapa en logisk progression i din berattelse
genom att anvanda det foreslagna formatet
nedan. Du kanske vill rama in presentationen
som en “pitch,” eller en kort uppmaning
till handling for din publik. En foreslagen
presentationssekvens:

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

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

- Inspiration:
Vem talade du med och observerade, och
vilka var de viktigaste lardomarna av detta?

- ldéutveckling:
Vilka koncept kom du fram till, och hur
skapade du prototyper for dem?

- Iteration:
Vilken aterkoppling fick du och hur byggde
du vidare pa denna genom fortsatta
undersokningar?

- Agera nu:
Vad ska ditt team gora hdrnast?

5 /SKALA UPP
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Ett team vid en skola skapade en

“Guide till undersokande inlarning,”

en broschyr for nya larare som ville
lara sig om aktiviteter inom design
thinking.

STEG

1av 4
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UTVECKLA EN
FARDPLAN

Skapa en langsiktig plan genom att borja formulera dina langsiktiga mal. Tank pa
féljande fragor nar du funderar 6ver ditt projekts framtid: Vilka ar dina slutgiltiga
mal? Hur forestaller du dig att din idé kan bli en del av bibliotekets arbete pa ett

hallbart satt?

Skapa en plan

Dukommernuattbehévautformaenfardplan, ellertidslinje, forattimplementera
mal. Fundera 6ver milstolpar, eller viktiga mal, och mindre veckomal. De gradvisa
férandringarna kommer utan tvivel att ta mer tid i ansprak, men du maste borja

ndgonstans med en plan.

FUNDERA OVER KORTSIKTIGA
OCH LANGSIKTIGA TIDSLINJER

Utmana ditt team att fundera 6ver vad som

kanrealiseras vid olika tidpunkter. Vad beho-
ver du uppna pa kort sikt? Du kanske beho-
ver tva veckor for att skapa en 6gonblicksbild
over ditt projekt. Men 6vervdg dven en langre
tidsperiod. Vad behéver du uppna pa ett ar?
Kanske har du statistik som behéver omvar-
deras efter sex manader, och sedan igen efter
ett ar. Nar du stéller dina framsteg i relation
till din tidslinje, kommer du kanske se att din-
tidslinje forandras beroende pa en mangd
olika faktorer.

1MONTH
3 MONTHS

‘ & MONTHS

EXEMPEL

| Kambodja noterade ett team fran IDE, en

internationell ideell organisation, att de flesta
av deras losningar foll ndr det gdllde det
“befintliga utbudet” inom innovationsmatrisen,
eftersom organisationen har en tydligt
definierad mélgrupp. Anda passade I6sningarna
alltifran aktuella projekt och program till
nya utbudsomrdden. Teamet identifierade
dven l6sningar som skulle starta i det nedre
vanstra hdrnet, som anpassningar av befintliga
I6sningar med befintliga anvdndare, men
over tid skulle de hjdlpa organisationen att
migrera till de andra kvadranterna. Medan
manga organisationer inledningsvis tilltalas
av idén om gradvisa innovationer, kan en
innovationsledning som fokuserar pa befintliga
formagor, eller som riktar sig till befintliga
kunder, vara den starkaste strategin pa kort sikt.

1 YEAR

/ORDLISTA
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2av 4
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STEG 2: UTVECKLA EN FARDPLAN

KOORDINERA MILSTOLPAR
Fundera pd vilka deadlines eller andra

tidsmarkorer som skulle kunna paverka ditt
projekt. Finns det t.ex. finansieringscykler
som man behdver kdnna till?

Var och en av dessa presenteras i detalj i
foljande avsnitt i detta kapitel:

- Styra ditt koncept
- Utforma och berétta din historia for att fa
samtycke fran intressenter

- Bedoma ditt projekts paverkan pa
bibliotekets arbete

- Organisera ditt projekt over tid

Har &r en testplan. Du maste inte folja denna
exakt, men den ger en idé om hur du kan
skapa din egen plan. Eftersom processen
inom design thinking &r iterativ och icke-
linjdr, konceptualiserade vi den som en
cyklisk process.

ROLLER OCH
ANSVARSOMRADEN

Vilka &r dina huvudsakliga teammedlemmar

och vilka &r deras roller? Vidareutveckling
av roller som ursprungligen var avsedda for
teamet, utformande av roller fér piloten och
for implementeringsfaserna. En person som
inledningsvis var skribent kan nu bli officiell
dokumentator pa bloggen. Beakta ocksa de
roller som dina partners kommer att ta; du
kan behdva be dem forespraka och stétta ditt
projekt.

PILOT

Naésta steg dr att genomfora en pilot. | iterations
kapitlet behandlade vi skillnaden mellan
prototyper, experiment eller minipiloter och
piloter. Som en paminnelse ar piloter detsamma
som konceptets fulla uttryck. | likhet med en
minipilot fungerar den péa egen hand, men den
ar mer funktionell och hallbar sa att den kan
anvandas Over en lang tidsperiod. Iterationen
kan fortsatta under pilotfasen, men du vill
forsakra dig om att den senaste iterationen
ser ut som och fungerar som den verkliga
produkten och att den kan existera vid sidan av
andra tjanster. Genom att anvanda statistik kan
pilotundersékningar berdknas och valideras sa
att du kan samla in bevis pa hur ditt koncept
paverkar och skapar varde for biblioteket.

Aven om man bara ska lansera en liten pilot, &r
det manga saker man behdver tdnka pa forst.
Har &r nagra av dem:

- Partners. Vilka partners kommer du att
behova?
Dina partners ar intressenter som kommer
att hjdlpa till med att stétta din process. Det
kan vara partnerbibliotek, ledningspersonal,
bibliotekschefer eller till och med politiska
ledare.

- Personal: Vilka &r dina huvudsakliga
teammedlemmar och vilka ar deras roller?

- Plats: Vad kommer att handa pa ditt bibliotek?
P3 ett annat bibliotek?

- Resurser: Vad behover du till en pagaende
pilotundersékning?

- Statistik: Hur bedémer du din
pilotunderséknings paverkan?
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STEG 2: UTARBETA EN FARDPLAN

Utvardera resultat

Statistik ar de matstandarder, med hjalp av vilka man bedomer foreteelser som
effektivitet, utférande och framsteg. De ar ett satt att mata resultaten av din
pilotundersdkning dver tid. Att mata resultat ar avgorande for inlarningscykeln.
Kan man inte bedéma den paverkan som en |6sning har haft, har man ofta inte
nog med information att satta riktningen for kommande designrundor. Att
bedéma paverkan arviktigtforalla-implementeraren, finansiaren, designteamet
och det omgivande samhdllet. Matning av resultat hjalper manniskor att forsta
var de bast kan investera sina resurser. Det ar en mdjlighet att bedéma och
planera for framtiden.

Syftet med statistik ar att visa den effekt som din nya tjanst har pa
bibliotekets arbete. Tank pa vad som behdver matas i din pilotundersékning
for att kunna demonstrera denna effekt. Inom bibliotekssfaren brukar ofta
framgdangsparametrar kunna kokas ner till kvantitativa atgarder som utlaning

och programdeltagande. Andra framgangsindikatorer ar dock lika viktiga, ‘
om inte dnnu viktigare, for utvecklingen av din idé. Vi rekommenderar att du stes
funderar Over tva faktorer: statistik som din organisation kommer att vardesatta, 2av 4

och statistik som aterspeglar det du har lart dig nar du utvecklat ditt koncept.

Undersok foljande typer av statistiska indikatorer som du kan anvanda for att
mata framgang. Med dessa kan du mata de positiva eller negativa, de avsedda
eller icke-avsedda effekterna av din pilotundersokning.
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TYPER AV INDIKATORER

LEDANDE

Det kan ofta ta lite tid innan betydelsen
av vissa losningar blir uppenbar, alltifran
manader till ar. | dessa fall, &r det till hjalp
att hitta ledande indikatorer. Ledande
indikatorer ar kvantitativa atgarder som visar
en fordndring som kan vara néra associerad
med ditt projekt.

Om en del av malet t.ex. ar att fa fler barn
att lasa nya bocker, ar en ledande indikator
antalet utldanade barnbocker under din
minipilot. Om ditt mal &r att starta en ny
bokklubb &r en ledande indikator antalet
personer som deltar i bokklubbar. Ledande
indikatorer kan matas genom uppgifter som
samlas in av biblioteket, som deltagande
och utlan. Du kan ocksa samla in dessa data
genom undersékning som genomférs i slutet
av ett evenemanag.

ANALOGA

Ibland &r det svart att se direkt paverkan. Detta
géller i synnerhet nér din designutmaning
handlarom nagonting sominte & omedelbart
konkret eller synligt, som att bygga en
gemenskap eller forbattra relationer. Forsok
i dessa fall att hitta en indikator som logiskt
sett kan leda dig till att avgora huruvida ditt
mal har uppnatts eller inte. Om ditt mal t.ex. ar
att fa tondringar mer delaktiga i ditt bibliotek,
kan du mata hur manga tonaringar som far
kontakt med varandra och skapar relationer
under en workshop eller en kurs. Liknande
indikatorer kan samlas in genom intervjuer
och observationer.

MEDVETENHET

Nar ditt mal inbegriper att engagera
manniskor i eller fa dem att anta ndgonting
nytt, dr forsta steget att ta reda pa om de &r
medvetna om l6sningen eller designen. Att
mata medvetenhet dr en bra tidig indikator
for att forsta hur stor I6sningens paverkan
kan bli. Medvetenhet mats bast genom en
undersokning eller snabba intervjuer pa
biblioteket.

ENGAGEMANG

Liksom i fallet med medvetenhet &r det ofta
véldigt meningsfullt att mata hur manga
personer som dr engagerade i ett nytt program.
Om malet t.ex. ar att 6ka tonaringars tillgang
till kreativa program, ar antalet tonaringar
som aktivt soker upp och deltar i programmet
en anvdndbar indikator. Du kan &ven mata
hur manga tondringar som stannar kvar i
programmet Over tid, och hur manga av dessa
som beréttar for sina vanner om programmet.
Engagemangsindikatorer kan samlas in genom
intervjuer och undersékningar.

DYNAMISKA FORANDRINGAR

Nar en ny 16sning introduceras ar det viktigt att
kunna spara de andringar som sker i gruppen,
pa biblioteket, och t.o.m. i hushall, éver tid.
Dessa forandringar kan vara helt ovantade och
ar positiva ibland och negativa ibland. Det &r
avgorande att halla koll pa dessa forandringar
tidigt i implementeringsfasen. Dynamiska
forandringsindikatorer samlas ofta in genom
observation. Du kan &ven titta pa langsgaende
forandringar genom att genomfora
undersodkningar vid olika tidpunkter for att se
hur gensvaret utvecklas 6ver tid.
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STEG 3

ORGANISERA
PROJEKTET

Nardu val har sattigang en pilotundersokning, vill du kunna styra utveckling som
levande program, tjanst, rum eller system. Kom ihag att eftersom varlden hela
tiden forandras, maste du engagera dig i din idé och anpassa den i enlighet med
detta engagemang. Om dina anvandares behov férandras, kommer konceptet
att behova utvecklas. Med andra ord ar design thinking-processen en pagaende
process for att uppratthalla ett 6nskvart lonsamt och genomférbart koncept
Over tid. Vi kallar denna process — dar du, ditt team och andra intressenter
férvaltar projektet over tid - for forvaltarskap.

Plan for forvaltarskap

De grundldggande malen for forvaltarskap ar att rekrytera hjalp, sakerstalla
kontinuitet och halla méten for att bestimma om konceptet fortfarande ar
framgangsrikt och vad som behover férandras for att det skall kunna forbattras.

REKRYTERA HJALP

5 /SKALA UPP

Du behover inte ensam ta pd dig ansvaret

for detta projekt for alltid. Det &r ditt beslut,
antingen individuellt eller som team, att
fortsattavara centralt eller perifertinvolverade
i det. Da du planerar forvaltarskapet, fundera
pavemibibliotekspersonalen som ska bjudas
in att dela ansvaret for bibliotekets framtida
utveckling. Fortydliga din framtidsplan for
alla inblandade.

SAKERSTALL KONTINUITET
Kontinuitet ar en central del av forvaltarskap

| takt med att din idé borjar skalas upp,
hur sakerstéller du att den behaller sina
karnvarderingar? Vad hander om ditt koncept
ar sasongsbetonat och endast genomfors
under sommaren? Hur haller du det
konsekvent? Skapa planer for hur din idé ska
kunna forbli konsekvent pa olika platser, med
olika manniskor, och fran ar till ar.

ORDNA MOTEN
| takt med att du ror dig ldngre bort fran

det ursprungliga projektet, Overvdg att
schemaldagga moten for att spara framstegen for
din idé. Beroende hur inblandad i projektet du
arvid denna tidpunkt, kan du vilja schemaldgga
milstolpemodten med teamet som forvaltar
projektet. Dessa moten kommer vara till hjalp
nar det kommer till att bibehalla kontinuiteten
och majliggora inldrning ndr du anpassar ditt
koncept.
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STEG 4 66

Vér grupp blev ett starkt
I V E K I A team eftersom vara roller
och var struktur utvecklades

naturligt, och eftersom var

teamledare ocksa var en lag-
E I I A V E K I Y spelare. Vi traffades konsekvent
som ett helt team. Vi hade

verkligen turen att humor foll

sig naturligt for de flesta av vara

teammedlemmar.

Reflektera over din erfarenhet Den manniskocentrerade designprocessen  En reflektion kring erfarenheten

handlar helt och hallet om ett kreativt samarbete och om att tvinga dig ut urdin 2V design thinking fran ett team
o . . . . vid Chicago Public Library.

bekvdamlighetszon. Det ar mycket vardefullt att reflektera 6ver denna process for

att forbattra och skapa fortroende for ditt ndsta projekt. Nar du val har avslutat , ,

processen bor du avsatta tid for att reflektera som grupp kring gruppdynamik,

arbetsstilar, och hur det var att samarbeta som designers. Nar ni skapar en

presentation och utarbetar ert projekts berdttelse, kommer manga minnen och

lardomar att komma upp till ytan. Notera dessa och diskutera dem som grupp,

och se till att du delar dina reflektioner med ditt designteam.

HANDLEDA ANDRA

STEG
4 av 4

Nu nar du har fullfort ett projekt inom design
thinking, kanske du vill inspirera andra att
pabdrja sina egna projekt. Kanske kommer

du att finna dig sjélv i en position dér du Human Centered
handlederen ny grupp eller dar du underlattar .

design thinking-processen i en ny kontext. Design & Customer
Nedan ger vi nagra tips pa mentorskap. Service

- Ta reda pa vilka de svara delarna &r och hjélp
andra genom dem. De svaraste delarna ar
oftast att finna kraftfulla insikter och att réra
sig fran insikter till design. Forbered dig for
att hjalpaandragenom denna mer komplexa
fas av att tolka och skapa forstaelse.

- Visa andra hur de kan kdnna igen produktiva
kontra improduktiva undersokningslinjer.
Hanvisa till teamets designutmaning som

en paminnelse om hur ni ska halla er pa ratt
spar. Ett team pa Chicago Public Library framfér en presentation for andra bibliotekarier pa
Next Library-konferensen, om utformningen av battre bibliotekstjanster.

- Hjélp till att planera de kommande stegen i
processen. Hjélp andra att forsta vad de kan
forvanta sig och var beredd pa vilka steg
som kan ta mer tid att genomfora.

-Var en féresprakare for ett designteam. Stark
dem i att be om mer resurser och samtycke
fran intressenter.

Hjalp till att forma och underlatta
gruppdynamik.
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EXEMPEL
Nicole Steeves, sprak- och
litteraturvetenskapsbibliotekarie vid

Chicago Public Library, har gatt igenom
design thinking-processen flera ganger.
“Projekt inom design thinking &r lattare
andra gangen,’ reflekterar Nicole. “Nagonting
som jag upplever att jag forstar battre efter
genomfdrandetavmerdnettdesign-thinking-
projekt ar resonemanget bakom varfor design
thinking overhuvudtaget ska anvandas. Med
det menar jag att vem som helst kan ha en
idé om att starta ett konstprojektlabb for
tondringar efter skoltid, eller stélla bord och
stolar i ett rum for engelskastudier, eller vad
som helst. Men, om du INTE anvénder design
thinking som en utgangspunkt for dessa
beslut, riskerar du att inte fa ett bra svar till
varfér du tog dem. Med design thinking kan
jag sdga att dessa val kom fran att ha talat
med biblioteksanvandare och dmnesexperter.
Och det har betydelse, eftersom vi i
biblioteksvarlden standigt bekymrar oss
over om vi ar tillrdckligt relevanta, men
design thinking dr en metodisk, noggrant
overvdagd metod for problemldésning och
beslutsfattande, som hjalper bibliotekarier att
vara relevanta, utan att de ska behdva gissa
och hoppas att projektet - vilket det an ar -
passar anvandarnas behov.

Nicole haranvant dettaargument pa skeptiska
kollegor nér de fragar henne om vérdet med
design thinking. Du har kanske kollegor pa
biblioteket som redan har kdpt konceptet,
men som har tappat engagemanget och ar
trotta pa den langsamma processen i arbetet
med verktygsladan.

Nicole har darefter handlett andra team i
design thinking. Hon betonade betydelsen
av en oraddhet infor att verkligen testa
metoderna i verktygsladan, och hur detta pa
ettpositivt satt kan smittaandra. Inledningsvis
fick Nicole manga fragor fran de som var nya
i processen, t.ex. “Vill de verkligen att vi ska
gora [intervjuer, prototyper, denna &vning,
den videon, etc.]?” Nicole sager, “Mitt svar var
alltid ja, och att det alltid &r vért det, och nu ar
det inte lika manga som fragar.”

5 /SKALA UPP
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Nicole Steeves, bibliotekarie och coach inom design thinking vid Chicago Public Library,
reflekterar Over att testa metoder inom konceptet i flera projekt. ‘

DELA DIN
ATERKOPPLING MED OSS.

Slutligen vill vi ha din aterkoppling, s& att vi

kanutveckla verktygslddan och gora den mer
anvandbar och relevant for bibliotek 6ver hela
varlden. Betrakta denna verktygslada som en
prototyp! Lat oss fa veta vad som fungerade
bra, vad som var forvirrande, och vad vi kan
gora battre. Dessutom, om du har satt igang
ett eget designprojekt, berdtta for oss om
det! Dela din erfarenhet genom att skicka
oss dina personliga beréttelser, bilder av dina
prototyper, och reflektioner kring processen.
Skicka ett meddelande till oss pa: www.
designthinkingforlibraries.com
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FALLSTUDIE

Nr.. 1

Sida 1 av 2

“Clean Team”

UTMANINGEN

Omkring 1 miljard stadsbor runtom i vdrlden saknar adekvata
sanitetsfaciliteter i sina hem. | Kumasi, Ghana, en stad med
2,5 miljoner invanare, har mindre dn 20 % av befolkningen
sanitetsfaciliteter i hemmet. Mdnga manniskor gar langa strackor
till offentliga toaletter; andra anvénder “flygande toaletter”
(plastpasar som de kastar utanfér hemmet efter anvandning).
Unilever and Water and Sanitation for the Urban Poor (WSUP)
tog hjalp av IDEO.org for att designa en lamplig toalett- och
avfallshanteringstjanst, for att skapa en komplett sanitetslésning
for hemmet.

OVERSIKT

Teamet fran IDEO.org borjade med att tillbringa tid med familjer
i Kumasi for att fa kunskap om deras sanitdra behov- och
onskningar. IDEO.org:s teammedlem Danny Alexander namner
att “den svaraste — men dven mest fascinerande - delen med att
arbeta i ett sanitetsprojekt ar det tabu som omger dmnet. Ofta ar
det omdjligt att stélla fragor direkt, och vi fick istallet vara kreativa
och stélla fragor om manniskors grannar, vanner, osv.” Teamet
anvdnde sig dven av manniskocentrerade designverktyg som att
observera manniskor i sina hem for att fa insikter om deras livsstil.

Idéutvecklingsfasen var ett blixtsnabbt sprang fran inlarning
till prototypskapande och involverade inte bara den fysiska
produkten, utan &ven olika tjanstemodeller ur ett logistik-
och affarsperspektiv. Teamet stéllde nyckelfragor som: Vilket
utseende tycker manniskor om? Hur skulle en urinseparerande
toalett fungera? Skulle manniskor kdnna sig bekvdma med att ha
hantverkare i sina hem? Genom att skapa en handfull prototyper
och modifiera befintliga portabla toaletter, satte teamet
konkreta delar av tjdansten i hdnderna pa ghaneserna. De ldrde
sig hur tjansten skulle placeras och utvecklade tidigt idéer kring
marknadsforing och reklam, och insag att tekniska begransningar,
som vattenbrist, skulle begransa spolningsfunktionerna.

Slutligen, atervande designteamet fran IDEO.org till
Kumasi for att under nagra kvéllar testa fyra prototyper av
vattenspolnings- och torrtoaletter, i anvandares hem. Nar de
atervande for att kontrollera toaletterna, upptdckte de att
vattenspolningstoaletterna hade svdmmat 6ver. Medan denna
variant inledningsvis hade varit favorit bland toaletterna,
resulterade Oversvamningsproblemet, tillsammans med en
handfull andra utmaningar, i att vattenspolningstoaletterna
enhélligt skrotades. Dérefter uppenbarade sig en klar vinnare
- toaletten Uniloo - ett inledande pilotforsok genomférdes
2011 med omkring 60 hushéll. Pilotundersékningen visade att
laginkomsttagare i Kumasi gillade Uniloo-toaletterna och var
villiga och hade méjlighet att betala for tjiansten, som var mycket
billigare @n att anvanda offentliga toaletter for en familj pa fem
personer. Projektet fortsétter att utvecklas i samarbete med ett
lokalt baserat team. Vid slutet av 2012 servade Clean Team 106
hushall och hade péborjat produktionen av 1000 nya Uniloo-
toaletter, och i januari 2013 anldnde en containerlast med 384
Uniloo-toaletter till Kumasi. Hosten 2014 hade de 550 toaletter och
en ny central plats.
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“Clean Team”

VARFOR DET VAR VIKTIGT

ATT SKALA UPP PROJEKTET

Om man ska komma igang med en rad pilotundersdkningar
under uppskalningsfasen maste flera viktiga faktorer beaktas.

Samtycke: Att fa samtycke fran samhallet var avgorande, sa
teamet motte foretradare for kommunen, lokala stamhovdingar
(Ashantifolket), och det kommunala vattenbolaget (KMA) i
Kumasi, for att fa deras aterkoppling. De hade ocksa ett mote i
stadshuset med lokala foretagare och en slambilsférare for att
se om dessa skulle ge sitt samtycke till franchising av tjansten,
eller registrera sig for att arbeta tillsammans med Clean Team.
Att huvudpartnern Unilever var ett respekterat marke i det lokala
samhéllet var en fordel.

Berdttande: Mun till mun-metoden, sasom grannar som pratar
med andra grannar, var en viktig orsak till att programmet vaxte.
Samma manniskor som gav samtycke till konceptet behdvde dven
hjdlp med att dela 6vertygande berattelser om Clean Teams vdrde
och med att verka som inofficiella ambassadorer for programmet.

Designen: Nér de utformade toaletterna var teamet tvungna att
fundera over vilken slags typ av fysisk produktdesign som skulle
kunna vaxa i den skala som Clean Team forutsag. Det innebar att
ta i beaktande alltifran kostnad till biologiskt nedbrytbarhet till
tillverkningskapacitet.

Varumarkesstrategi: Teamet insag att allt som sag handgjort ut
inte togs pa allvar. Varuméarkesskapandet och marknadsféringen
- savél som alltifran logotypen till hantverkarklader — behovde se
professionella ut. Genom att toaletterna runtom i samhallet sag
likadana ut blev programmet inte bara en samtalsdppnare, utan
dven nagonting som man kdnde igen och kunde lita pa.

Lokala samarbetspartners: Affarsplanen var uppbyggd kring
skapandet av en hallbar affirsmodell. Det innebar skapandet av
ett lokalt team pa marken, som kunde tala med anvéndare, forsta
lokala normer och vanor, samla in aterkoppling, och genomféra
den dagliga verksamheten.

Ett konsekvent varumarkesskapande var centralt for Clean Teams kampanyj, inklusive arbetsklader med foretagets
logotyp for all personal.
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“Innova”

UTMANINGEN

Trots en framvaxande medelklass och en snabbt vidxande ekonomi
rankas utbildningssystemet i Peru pa plats 65 av 65 lander. Innova
Schools visste att de kunde prestera béttre &n sa. De sag framfor
sig en utbildning i varldsklass till en 6verkomlig kostnad for Perus
missgynnade ungdomar, med de kunde inte gora det pa egen hand.

OVERSIKT

Teamet ingick ett samarbete med IDEO for att omforma Innovas
hela inldrningserfarenhet- och strategi, K-11, och utvecklade en
laroplan, inldrningsstrategier, klassrum och byggnader, saval som
operativa planer och en underliggande ekonomisk modell for att driva
natverket av skolor. Efter mycket efterforskning landade teamet i fyra
huvudinnovationer:

-Sjalvstyrd inldrning genom en blandad modell som kombinerar
lararledda, projektbaserade erfarenheter i sma grupper med sjalvstyrd
digitalt baserad inldrning.

- Multimodalabyggnadersom mgjliggor flexibilitet, som gemensamma
lokaler, medialabb och kaféer.

- Lararhandledning genom ett lararresurscenter online som innehaller
en databas med mer d@n 18 000 vanliga lektionsplaneringar baserade
pa nya pedagogiska ron.

-En integrerad affarsmodell som satsar pa 6verkomlighet och som
utnyttjar bade skalfordelar som kommer av skapandet av ett natverk
av skolor, och centralt skapade verktyg, sasom datasystem, for att
majliggéra gemensam inldrning for natverket.

Vid tiden for det har materialets utgivning ar Innova det storsta
privata skolnatverket i Peru med 30 skolor, till en lag kostnad av 130
$ per student och manad. Enligt Perus utbildningsdepartement, som
genomfor tester pa nationell niva i alla privata och offentliga skolor, var
Innovas resultat 2013 tre gdnger hogre én det nationella genomsnittet
i matematik, och tva ganger hogre i sprak. Slutligen méjliggjorde detta
arbete for Innova att gora exakt det som de hade hoppats pa: bygga
fler skolor, som ger Perus nésta generation chansen att konkurrera pa
den globala marknaden.

De blandade inldrningsmetoden kombinerar sjdlvstyrd tid och
grupptid.

Nr.. 2

VARFOR DET VAR VIKTIGT

ATT SKALA UPP PROJEKTET

Innova-teamet &r ett bevis pa att inga ambitioner ar for hdga. Att
utforma ett helt nytt skolsystem &r ett massivt dtagande, och de
anstrangningar som gjordes for att skapa en fardplan, och for att se den
storre langsiktiga bilden fran borjan - alltifran en akademisk modell for
byggnadsdesign till fysiska och digitala resurser for lararhandledning
- var avgorande. Precis som nar man skapar vilket foretag som helst,
innebar detta en kartldaggning av allting for att skapa en hallbar
ekonomisk modell.

Vid varje punkt i fardplanen tvingades Innova att ta hansyn till
ett natverk av Omsesidiga beslut, motsvarande ett ordkneligt
antal forhandlingseftergifter. Ett Okat studentantal innebar okade
studentintakter, men det innebar ett behov av fler ldrare och lararléner;
anvandandet av delade lokaler innebar ett minskat fotavtryck for
enskilda klassrum och en 6kning av flexibla, mangsidiga rum.

For Innova var det vasentligt att prioritera delar av fardplanen for
planeringen av skollansering éver en period av tva och ett halvt ar.
Teamet kartlade varje komponent, fran den akademiska modellen, till
lokalerna till den digitala traningsmodellen, och visade tidslinjen for
framstegen som gjorts, fran byggande till forfinande till uppskalning.
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Referenser

LAS

DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS TOOLKIT, 2:A UPPLAGAN

Utvecklingskapitel
http://www.designthinkingforeducators.com/

ITERATIONSMETODER FOR DESIGN KIT
http://www.designkit.org/methods

AFFARSIDEKURSER OCH KURSER | SOCIAL
INNOVATION

Kurs 5 Litteratur: Ga vidare

|
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SE

EDUTOPIA KURS | DESIGN THINKING FOR
UTBILDARE: VECKA FEM

Nasta steg
http://vimeo.com/46066965

OPTIMISM
John Bielenberg, medgrundare till Future

Partners, diskuterar optimism infor tuffa
utmaningar for Design Kit.
http://www.designkit.org/mindsets/6
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ORDLISTA

ANVANDARE / Kund eller grupp av kunder, for vilka du designar. Notera: en
anvandare kan dven inkludera en person som for ndrvarande inte anvander
bibliotekets tjanster.

DIVERGENT /Beskriver ett expansivt tankesatt som ar fokuserat pa
att skapa och utforska idéer.

DESIGNUTMANING/Det projekt som du har valt att fokusera p3, ofta
beskrivet i form av en “Hur kan vi"-fraga.

DESIGN THINKING/En kreativ, avsiktlig probleml&sningsprocess som satter
anvandaren i centrum.

EFTERFORSKNING / drinom design thinking den process av utforskande av
utmaningar och samlande av inspiration, som driver designen framat. Denna
genomfars i form av anvandar- och expertintervjuer, férdjupade och analoga
upplevelser, och andra metoder.

EmPATI/ En nyckelprincip i processen inom design thinking och mannisko-
centrerad design, dar anvandarens perspektiv alltid finns representerat.

FARDPLAN / En huvudplan och tidslinje fér de kommande stegen i ett projekt.
Fardplanen ar en huvudkomponent i uppskalningsfasen.

HUR KAN vI?/(HKV) En positiv, anvandbar fraga som ramar in utmaningen, men
inte pekar pa nagon I6sning.

IDEUTVECKLA/Att komma pa eller generera manga idéer. Detta ar en
utforskande
aktivitet som 6ppnar upp fantasin for en mangd maojligheter.

INSIKTER / Idéer eller begrepp uttryckta som kortfattade uttalanden som
tolkar

monster i din efterforskning och som kan tillhandahalla ny férstaelse eller nya
perspektiv pa fragan.

INTRESSENT / Person eller enhet som har ett intresse i, eller som pa nagot
satt paverkas av designprojektet eller I6sningen. Exempel pa intressenter ar:
formanstagare, radgivare, ledare, samhallsmedborgare, m fl.
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KOMBINATIONSDIAGRAM / Ett slags ramverk med motsatta axlar, som visar
ett spektrum langs med en sarskild dimension pa varje axel. Detta ramverk
anvands for att organisera idéer inom de fyra kvadranterna, eller for att
demonstrera kartldggningar av idéer 6ver flera dimensioner.

KONVERGENT /Beskriver en process dar idéer skalas av eller snavas in.

LADDA NED / Processen att dela berattelser fran efterforskning (i synnerhet
falt-

resor och anvandarintervjuer) med hela designteamet. Teammedlemmar
lyssnar aktivt och antecknar pa klisterlappar.

LAGTEKNOLOGISK / Beskrivning av en idés grovhet eller ofullstandighet;
anger att idéns uttryck inte kraver mycket tid eller pengar i ansprak, och darfor
innebar en liten risk eller ingen risk alls. Det ar motsatsen till hogteknologisk,
som ofta krdver en investering i form av tid, och i vissa fall av pengar.

LARDOMAR/Den mest grundldaggande nivadn av information som du
dokumenterar i din efterforskning, inklusive direktcitat, anekdoter, forsta
intryck, anteckningar om miljon, anteckningar om vad som var mest
minnesvdrt eller forvdnande osv.

LOSNING/En anvdndares personliga 16sning pa ett problem med en tjanst eller
en produkt, som kringgar standardforfarandet. Denna ar ofta temporar eller
provisorisk. Observation av dessa beteenden leder ofta till fruktbara framsteg
nar det galler insikter och inspiration.

mINIPILOT/ Fasen efter prototypfasen, dar du testar prototypen pa anvandare
i en naturlig kontext. Vi kallar dven undersdkningsfasen for en minipilot, och
den foregar den fullskaliga pilotfasen.

MANNISKOCENTRERAD (“FOLKCENTRERAD")/ Satter anvandaren och dennes
perspektiv i centrum foér en 16sning. Manniskocentrerad eller folkcentrerad
design kraver empati med anvandarna for att |0sa deras specifika behov.
Denna filosofi innebar att man startar med méanniskor och dnskvardhet forst,
innan man gar vidare till genomforbarhet och I6nsamhet.
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PARKERINGSPLATS/Inte den slags parkeringsplats dar du parkerar din bil. En
parkeringsplats inom design thinking ar en plats dar du samlar de goda
idéerna som inte kommer att anvandas i det aktuella projektet, eller i den
aktuella prototypen. Parkeringsplatsen ar en plats dar du kan lagra och komma
ihdg dina goda idéer, sa att du kan plocka fram dem igen senare, sasom ett
skriftligt dokument eller en affischtavla.

piLoT/Aven kdnd som implementeringsfasen. | denna konkretiseras din idé

pa ett mer varaktigt satt, vid sidan av befintligt utbud. | detta skede kommer
din [6sning att behdva testas och matas utifran en statistisk grundval, och kan
fortfarande iterera, beroende pa dess utférande.

prOTOTYP / En grov, modellbaserad manifestation av din idé.
Dessa ar lagteknologiska och kort och gott representativa for ditt koncept.

SAMMANSTALLNING/Processen av forstaelseskapande, i vilken forskning
overfors och tolkas till insikter som kraver design. Anvandbara ramverk for
sammanstallning ar resor, venndiagram, kombinationsdiagram och kartor.

SKAPARDAG ELLER SKAPARMARATON/En halvdags- eller heldagslang
arbetssession, som dgnas at omvandlingen av idéer och koncept till konkreta
prototyper. Skapardagar kraver de mest grundlaggande prototypmaterialen,
t.ex. kartong, fargat papper, saxar, och piprensare.

SNABBINTERVJU / spontana, vardagliga och korta samtal med anvandare i en
naturlig kontext. Oplanerade intervjuer som ger direktaterkoppling till din
minipilot.

TJANSTEOGONBLICK / Diskreta punkter av interaktion mellan en anvandare och
en tjanst, ofta kartlagda i en anvandarresa. Ett exempel pa ett tjdnstedgonblick
ar nar en kund reserverar en bok, vilket kan goras hemifran, via webbplatsen,
pa biblioteket, via webbplatsen eller vid lanedisken.

UNDERSOKNING / Se”"minipilot”
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LICENSIERING
Denna verktygslada inom Design Thinking for bibliotek ar licensierad i enlighet

med CreativeCommons Attribution-Non Commercial-ShareAlike 3.0 Unported
license

(CCBY-NC-SA 3.0). Denna fullstandiga licenstexten finns tillganglig har:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.

| ENLIGHET MED DENNA LICENS HAR DU RATT ATT:

Dela - att kopiera, distribuera och vidarebefordra arbetet

Omdesigna - att anpassa arbetet

Under foljande villkor:

Tillskriva — du maste tillskriva verket pa det satt som anges i “IDEO:s
tillskrivning” nedan. Du kan inte tillskriva dig ratten till verket pa ndgot satt
som antyder att IDEO stoder dig eller din anvandning av detta.
Icke-kommersiell — du kan inte anvanda detta verk fér kommersiella syften.
Dela lika - om du andrar, omvandlar, eller bygger vidare pd detta verk, far
du endast distribuera det slutgiltiga verket i enlighet med samma Creative
Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported license (CC
BY-NC -SA 3.0). Se fullstandig text for denna licens (http://creativecommons.
org/licenses/by-nc-sa/3.0/) for att kunna se alla rattigheter och begransningar
som dr associerade med den.

OVERSATTNINGAR:

Om du skapar 6versatta versioner av denna verktygslada (i
overensstammelse med denna licens), vanligen underratta IDEO pa hello@
designthinkingforlibraries.com. IDEO kan valja att distribuera och/eller lanka
till dylika 6versatta versioner (antingen i befintligt skick, eller som ytterligare
modifierade av IDEO).
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IDEO:S: TILLSKRIVNING:
© 2014 IDEO LP. Med ensamratt. http://designthinkingforlibraries.com/

ERKANNANDEN
Denna verktygslada ar resultatet av ett projekt finansierat av det globala

biblioteksprogrammet vid Bill & Melinda Gates Foundation. IDEO ledde
skapandet av denna verktygslada, som i stor utstrackning formades av
erfarenheter av arbete tillsammans med bibliotekarier i deras arbetsmiljoer
under 2013-2014. Vi samarbetade med Chicago Public Library i USA, och
Aarhus Kommunes Biblioteker i Danmark, observerade mer an fyrtio
bibliotekarier i tio lander, och sammanstallde lardomar fran deras inledande
designundersokningar till denna verktygslada. Vi vill tacka féljande
organisationer for deras outtrottliga stod i skapandet av denna verktygslada:

- Metropolitan Library i Bukarest

- READ Nepal

- Jamaica Library Service

- Det regionala offentliga forskningsbiblioteket i Vinnytsia
- Beyond Access, IREX

Detta ar en arbetsprototyp. Vi uppmuntrar aterkoppling och berattelser fran
din egen erfarenhet av anvandning till hello@designthinkingforlibraries.com.
Dina berattelser kommer att inspirera andra att forbattra bibliotek till det
battre. Lat oss fortsatta iterera, dela och ldra oss tillsammans.
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