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Schema for metoddvningarna

22 sep Designworkshop 10-12 D33
23 sep Handledning 8-10 VIC
30 sep Projektintro 8-10 E33
1 okt Redovisn 3 15-17 VIC

3 okt INLAMNING AV RAPPORT




Vad hander idag?

* Intro om designworkshops

* Planera och forbereda i grupperna

Designworkshop 1/10 — Vad?

* Kvalitativ datainsamlingsmetod
(huvudsakligen)

» Ofta konkreta resultat: skisser,
prototyper, kategorier etc

* Deltagarna ar antingen delar av
malgruppen eller experter — eller 1
alla upptankliga kombinationer... £&




Designworkshop 2/10 — Mera vad?

* Inte en metod utan en situation
med en sekvens av moment

« Varje moment bygger pa det
foregaende

« Det ar en workshop, sa
deltagarna ska arbeta,
producera, gora, visa etc

Designworkshop 3/10 — Varfor?

— w——
» Gruppdynamiken och de
gemensamma resultaten

» Kreativt

* Dra nytta av blandade
kompetenser och erfarenheter

» Konkreta resultat

« Lara och fa underlag till
designbeslut




Designworkshop 4/10 — Mer varfor?

« Manga olika typer av resultat

« Bade design och utvardering/validering/aterkoppling
* Intensivt

* Effektivt

« Fa inspiration och idéer

» Argument och motiveringar

Designworkshop 5/10 — Hur?

» 3 — 20 deltagare, men typiskt
kanske 10 — kan vara fler, men
det ar ovanligt och stéller
speciella krav...

* Tydlig workshopledare
* En eller flera dokumentatorer
¢ Allt mellan 1 h till en heldag

* Platsen &r anpassad efter
aktiviteterna




Designworkshop 6/10 — Mer hur?

« Mkt tydligt definierat (och kommunicerbart) mal
* Valplanerad sekvens av aktiviteter

* Social atmosfar viktig V
« Respekt och 6dmjukhet R

* Aktivt stdd vid aktiviteter

* Arbetsmaterialet skapas
under tiden

Designworkshop 7/10 — Annu mer hur?

* Typiskt forlopp:
* Intro
» Skapa/ge arbetsmaterial
« Bygga pa/fordjupa
* Representera
» Motivera/presentera
« Diskutera

» Utveckla och runda av

* Vad hander nu?




Designworkshop 8/10 — Annu mer hur?

* Verktyg:
* Brainstorm
« Kategorisering och prioritering

« Skapa/skissa/mood boards

. a = =
* Presentera/diskutera/aterkoppla JEE _a&D e |
s Y
« Scenarier/story boards —as D

* Prototyper — loffi, skiss, hiffi, video

Designworkshop 9/10 — Annu mer hur?

» Material:
- Whiteboards/bladderblock
* Post-it
« Kontorsprodukter
* Byggmtrl — digitalt/analogt
« Still-, videokamera

* Hand-outs och mallar




Designworkshop 10/10
— Fordelar & nackdelar

Fordelar:
* Kreativt
« Larorikt och inspirerande
* Mkt material
Nackdelar:
« Tidsédande att arrangera
« Staller hoga krav pa genomforare

« Utmaning att sammanstélla och analysera

Metoduppgift 3

* Ni ska genomfdra en
designworkshop

 Var noga med att formulera
malen tydligt och boka deltagare
sa snabbt ni kan

« Aterigen, tank péa att det &r en
ovning, resultatet ar underordnat




Exempel pa ingangar

* Nagot fran fokusgrupperna?

» Redesign av befintlig tjanst eller produkt \ I

S -

Garna ngt konkret — det &@r en
workshop, inte en fokusgrupp

Input/output bestammer upplagget!

* Designidéer * Skisser

* Koncept * Prototyper

* Prototyp « ldéer

« Befintlig tjanst/produkt « Valideringar

» Malgrupp/anvsitu « Scenarier




Input/output bestammer upplagget!

+ Designidéer » Skisser

= Koncept * Prototyper

RECIEHE - Idéer

« Befintlig tjianst/produkt » Valideringar

« Malgrupp/anvsitu » Scenarier

Vad ska ni gora nu?

« Diskutera fram lamplig ingang och mal (input/output)

» GOr ett upplagg och boka upp personer

* Dela upp uppagifter

« Boka en plats

» Genomfor

* Reflektera tillsammans

» Forbered presentationen

* Samla material till den
skriftliga uppgiften




Redovisning av metoduppgift 3

* Onsdag 1 oktober, 15-17 i VIC

 Muntlig redovisning i grupp pa
max 7-8 mins + nagra mins fragor

« Beskriv ingang och mal
* Beskriv upplagget

» Ge exempel pa vad som
fungerade bra/mindre bra och vad
ni skulle gjort annorlunda

Nasta gang

Tisdag 23 sep
8-10
VIC

« Handledning

10



