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Abstract:
This thesis explores co-design as an approach to designing products by involving non-

designers. Co-design’s strength lies in involving end-users in product specification and
development, through creative co-creation in collaboration with designers and researchers, to
create products that serve the people who use them. However, there is a gap in co-design
research regarding how to practically apply co-design, in situations where online collaboration
becomes a necessity. This thesis will therefore also investigate the aspects of distributed
collaboration that are challenging, especially when conducting co-design

activities, as they require a high level of interaction between participants.

To explore this further this thesis asks this research question, “What influence does
collaborative technologies and distributed collaboration have on a Co-design process, and
how can the result of this process be formulated as guidelines for online Co-design?”. To best
answer this, the thesis conducted three Co-design workshops in collaboration with a case
company, where the participants had the task of exploring a problem area and designing a
product. The authors facilitated these workshops, by guiding the participants in design
activities, mediated through various collaboration technologies. The empirical material
consists of observations, focus groups, interviews as well as generative methods, which are

methods specific to Co-design.

The analysis consists of five main categories that characterise a Co-design process,
physical methods, levels of creativity, facilitation, Co-design values and phases, and user as
expert. The first three categories are influenced heavily by the online aspect, whereas the
others are not. The main elements that influence the Co-design process are technical
problems that occur when participants use technologies, they are unfamiliar with. This affects
how they express themselves creatively and how they understand the activities they are faced
with in the workshops. Additionally, it was challenging for the authors to assist the participants,
when they were not physically present. The resulting guidelines of this thesis focuses on
creating a virtual space where participants are free to express themselves, while being
supported by facilitators. This needs to be supported by technologies that enable real-time

interaction between participants, while also fitting their technical ability.
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Forord pa baggrund af COVID-19
Da vi i januar valgte specialeafhandlingens fokus, havde vi ikke tilteenkt, at vi skulle

arbejde med online Co-design. Vi havde oprindeligt planlagt at undersgge tendenserne ved
Co-design samt danne retningslinjer for at optimere udfarelse af Co-design. Grundet COVID-
19-pandemien blev det praktisk talt umuligt at gennemfgre den oprindelige tilgang til
specialeafhandlingen, da opholdsforbud umuliggjorde gennemfarelsen af fysiske workshops.
Vi matte derfor halvvejs gennem vores specialeperiode skifte fokus til i stedet at undersgge,
hvorvidt Co-design kan udfgres online, samt hvordan en Co-designproces kan optimeres ud
fra retningslinjer dannet pa baggrund af vores resultater.
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Indledning

Virksomheder verden over benytter Co-designtilgangen til at skreeddersy deres
produkter, sa disse appellere mest muligt til deres malgruppe. Co-design optreeder blandt
andet i bilindustrien, hvor bilproducenter designer deres biler i samrad med deres forbrugere.
Ved at involvere malgruppen far virksomhederne mulighed for at udforske problematikkerne,

der kan veere sammenbundet med et produkt (Sanders & Stappers, 2008).

Trods Co-designs fordele mgder tilgangen modstand fra udviklere, da tilgangen
udfordrer traditionelle arbejdspraksisser omkring hvem, der har rollen som designer (Sanders
& Stappers, 2008). Nar brugeren ggres til designer, brydes de interne magtstrukturer og
normer, der er opbygget over mange ar i virksomheder. Co-design udfordrer derfor blandt
andet designere, eksperter og udvikleres roller i produktudviklingen, hvilket kan fare til direkte
og indirekte sabotage af designudviklingen.

Co-design har akademiske rgdder i human-centered design, og refererer til en
udviklingsproces, hvor designere, brugere og forskere samarbejder i design af produkter.
Brugeren anses som partner i Co-design, hvor de har en reel og aktiv indflydelse pa
designprocessen (Sanders & Stappers, 2008). | Co-design er brugeren ekspert i deres
oplevelse og er derfor givet en starre rolle i idégenerering og konceptudvikling. Forskeren og
designeren skal understatte brugerens kreativitet med veerktgjer, der faciliterer idégenerering
og artikulering af brugerens viden (Sanders & Stappers, 2008).

Denne specialeafhandling fokuserer pa, hvordan Co-design praktisk kan anvendes
over afstand vha. samarbejdsteknologier. Forskningen motiveres af den verdensdaekkende
omveeltning til onlinevirkemidler, der har fundet sted i mange organisationer som svar pa
COVID-19-pandemien. | fremtiden mener vi, at distribueret samarbejde, gennem
onlineteknologier vil have stagrre betydning for maden vi arbejder pa samt for udviklingen af

fremtidige produkter.

Foruden Co-design vil denne specialeafhandling inddrage teori om distribueret
samarbejde, der har til formal at papege udfordringerne, der forekommer ved at indga i et
fiernsamarbejde. Forskningen af distribueret samarbejde i Co-designprocesser er sparsomt;
en Scopus-sggning af: “Co-design™ OR “Co-creation” AND “distributed collaboration”, giver
otte resultater. Vi mener, at relevansen af distribueret samarbejde vil eksplodere som resultat
af COVID-19-pandemien, da bade offentlige og private virksomheder har skulle tilpasse deres
arbejdsprocesser til en distribueret model. Derudover holdes Co-designteorien op imod vores
Co-designproces for at identificere, hvorvidt Co-design bergres ved at veere online. Resultatet
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fra vores studie tager form som retningslinjer, som kan bruges af praktikere, der vil afvikle en

Co-designproces online.

Vores case er unik i kraft af, at der optreeder et unikt problem, hvor lgsningen ikke er
selvangivet. Ved anvendelse af Co-design kan vi generere et designforlgb, der kan danne

rammen for de problematikker, der opstéar, nar Co-design udfgres uden fysisk kontakt.

Casebeskrivelse

| udkanten af Lejre Kommune ligger Kumlegaard QH. Virksomheden fungerer som
samlingspunkt for westernridningsentusiaster pa Sjeelland. Efter fem aktive ar som
virksomhed gnsker Kumlegaard QH at sprede kendskabet til westernridning. Virksomheden
har derfor besluttet at tiltraekke flere tilskuere ved deres staevner og events. Kumlegaard QH
er bevidste om, at sporten ikke formidles ordentligt til nytilkomne, hvilket har gjort det svaert at
tiltraekke flere tilskuere ved steevner. Vi indgik derfor et samarbejde med Kumlegaard QH, da
vi gnsker at hjeelpe dem med at appellere til deres tilskuere. Ydermere vurderer vi, at denne
case er egnet til at afprgve en produktudvikling gennem en Co-designtilgang.

Kumlegaard QH havde planlagt at anvende en rytterspecificeret applikation ved navn
Horse Show Tracker til deres staevne Springcelebration 2020. Horse Show Trackers formal er
at aflaste atleterne ved at formidle pragmatisk information om steevnet, sdsom hvor staldene
er lokaliseret eller startlister til disciplinerne. Kumlegaard QH har en vision om, at tilskuere
skal kunne finde relevant information for deres steevner. Deres hovedmal er at inddrage
tilskuere yderligere ved steevner, hvilkket de haber pa kan g@ge westernridnings

opmeaerksomhed i Danmark.
Problemformulering og Problemfelt

Hvilken indflydelse har samarbejdsteknologier og distribueret samarbejde pa
udfgrelsen af en Co-designproces, og hvordan kan resultatet af dette formidles til retningslinjer

for online Co-design?

Denne afhandling undersgger, hvorvidt Co-design kan udfgres online, samt hvilken
effekt samarbejdsteknologier og distribueret samarbejde har pa udferelsen af denne. Da Co-
design tager udgangspunkt i fysiske mgder mellem designer og deltager, afviger vores
anvendte tilgang sig fra en klassisk proces. Til besvarelsen af problemformuleringen har vi

udarbejdet to arbejdsspargsmal, der vejleder specialets forlab.
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Arbejdsspgrgsmal:

1. Hvilke aspekter af Co-design er udfordrende at udfare, nar deltagerne ikke er fysisk til
stede?
2. Hvilke fordele/ulemper forekommer ved brug af samarbejdsteknologier til afvikling af

onlineworkshops?

Det farste arbejdsspargsmal besvares ved at holde vores Co-designproces op imod
Co-designteorien opstillet af Sanders & Stappers (2008). Gennem analysen af vores proces
papeger vi, hvilke aspekter af Co-design, der besvaerligggres ved onlineudfarelse samt giver

anbefalinger til forbedringer af processen.

Det andet arbejdsspargsmal besvares gennem analysen af workshopperne, hvor vi
reflekterer pa teknologiens indvirkning pa processen. Empirien indsamles gennem workshops
med vores deltagere, hvor vi tager en kvalitativ metodisk tilgang ved afholdelsen af interviews
og fokusgruppeinterviews. Workshopperne faciliteres af medlemmer fra vores

specialegruppe, mens de resterende medlemmer tager noter.

Vores deltagere informeres omkring formalet med workshopperne, der repraesenteres
ved designproblemet “Hvordan forbedrer vi oplevelsen af westernsteevner til nye tilskuere?”.
Specialeafhandlingen indebaerer to agendaer: den farste er den akademiske tilfgjelse til Co-
designfeltet; den anden er at skabe veerdi for vores casevirksomhed ved at skabe et

skraeddersyet produkt. Den akademiske agenda vil veere prominent i denne afhandling.

Litteratur Review

Denne specialeafhandling undersgger koblingen af de to felter Co-design og
distribueret samarbejde. Felterne introduceres farst hver for sig, hvorefter koblingen af felterne
bliver udpenslet yderligere i forhold til lignende forskning. Vi praesenterer til sidst en model,

der viser det gap, vi ser i feltet, og hvad vi bidrager med.

Dette litteraturreview har samtidig til formal at gere os klogere pa, hvordan vores
teorier forholder sig til hinanden, give os en bedre teoretisk forstaelse af felterne samt styrke
vores eget teoretiske og metodiske standpunkt. Det er vigtigt at vide, hvilket teoretisk
framework man statter sig op af, og forstaelsen for dette ggr, at vi i sidste ende kan dykke

dybere ned i de teorier, der kan belyse det gap, som vi sgger at bidrage til.
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Co-design
Feltet, vi befinder os i, er human-centered design, som er illustreret pa Sanders &
Stappers’ (2008) model (figur 1). Helt specifikt beskaeftiger vi os med den litteratur, som

befinder sig i Participatory design research-delen af modellen. Her ses brugere som partnere,

og de tekster, som vi gennemgar i dette review, tager alle udgangspunkt i User as partner.

led bYLUOS‘Qﬂ

|

fot
%Sg \

-4

/
led by research

Figur 1: Landscape of human-centered design, Sanders & Stappers, 2008; (s. 6)

Som udgangspunkt klargar vi den litteratur, som er skrevet om Co-creation — naermere
Co-design — da det er en af vores primaere teorier. Der er skrevet litteratur om, hvordan
brugerens og forskerens rolle er blevet ligestillet og om, hvordan disse udvikler design
sammen, hvor brugeren bliver "expert of his/her own experience” (Sanders & Stappers, 2008;
s. 12). Teksten giver et godt overblik over Co-designs udvikling igennem tiden, og hvordan
dette har sendret Co-designlandskabet. Teksten skaber rammerne for, hvordan nye domaener
af kreativitet udvikles ved, at bruger og designer ligestilles. Sanders & Stappers (2008)
opstiller fire niveauer af kreativitet, som brugerne kan besidde. Her beskrives
designerens/researcherens rolle som en, der skal facilitere, at deltagerne kan udfolde sig
kreativt pa de forskellige niveauer. Vi har i litteraturen ikke stadt pad eksempler pa, hvordan
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Co-design rent praktisk bgr udgves, eller hvordan man som facilitator aktiverer deltagernes

kreativitet. Her er der i stedet tale om en forklaring af konceptet og vigtigheden af det.

Der er stadig meget uenighed om definitionen pa Co-design, men Sanders & Stappers
(2008) er de forskere, som vi stgder pa gentagne gange inden for Co-design. Sanders &
Stappers (2008) anerkender, at der er forvirring i den akademiske verden omkring Co-creation
og Co-design, og de giver nogle simple definitioner pa dem. De mener, at Co-creation henviser
til enhver udgvelse af kollektiv kreativitet — dvs. kreativitet mellem to eller flere individer
(Sanders & Stappers, 2008). Ud fra denne definition er Co-creation et bredt koncept. Derimod
argumenterer de for, at Co-design er hvor kollektiv kreativitet er anvendt under alle stadier af
en designproces — dvs. at Co-design er en proces, hvor Co-creation fremmer designprocessen
(Sanders & Stappers, 2008). Sanders & Stappers (2008) fremhaever, at Co-design ikke er
kreativitet mellem designere, men kreativitet mellem designere og slutbrugerne; slutbrugeren
er herre over egne oplevelser med produkter, og brugeren anses som partner i
designprocessen og ikke bare et subjekt, der designes for.
I modsaetning til Sanders & Stappers (2008) mener Kleinsmann & Valkenburg (2008), at

“Co-design is the process in which actors from different disciplines share their
knowledge about both the design process and the design content. They do that in order to
create shared understanding on both aspects, to be able to integrate and explore their
knowledge and to achieve the larger common objective: the new product to be designed.”
(Kleinsmann & Valkenburg, 2008, s. 370).

| denne definition af Co-design er Co-designteamet sammensat af
multidisciplinaeraktarer, som deler deres viden omkring designprocesser og designets indhold
pa baggrund af deres erfaringer inden for deres disciplin. Fokus ligger pd, at eksperter inden
for bestemte discipliner (sasom seelgere, ingenigrer, programmgrer og ledere) danner en
feelles forstaelse, hvor der skabes enighed omkring, hvad der skal designes, og hvordan man
skal designe pa baggrund af aktgrernes forskellige ekspertisecomrader (Kleinsmann &
Valkenburg, 2008). Selve brugeren er ikke inddraget i designprocessen men er i stedet

repraesenteret gennem markedsundersggelse.

Kleinsmann & Valkenburg (2008) er ikke de eneste med deres egen fortolkning af Co-
design. Steen (2013) har et andet blik pa Co-design og det at lave en Co-designproces. Steens
(2013) argumentation er fglgende: (...) a process of joint inquiry and imagination in which
diverse people jointly explore and define a problem and jointly develop and evaluate solutions”
(Steen, 2013, s. 27). Steen (2013) mener, at dette kan fungere som et supplement til Sanders
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& Stappers (2008) forstaelse af Co-design, som har fokus pa at kombinere tanker med fglelser
og fakta med veerdier (Steen, 2013). Der er dog endnu flere, som har genfortolket Sanders &
Stappers (2008) udsagn om Co-design, og hvordan en Co-design proces skal forlgbe;
heriblandt Morales et al. (2012). Der kan argumenteres for, at Morales et al. (2012) har
forenklet Sanders & Stappers’ (2008) framework for en ideel Co-designproces. Figurn

herunder illustrerer forskellen pa de to fremgangsmader:

SANDERS' METHOD ADJUSTED METHOD
Each step is explained in detail in this document

1. The Immersion step, where the participant is introduced to the .
phenomenon that is being investigated and has to think about it. 1. Exploration

—_— . . - - ._|(Steps 1, 2 and 3 in one session)
2. The Activation of feelings and memories, which explores the participant's This step aims to gain a clear understanding of the problem by exploring the participant's
thoughts, feelings, and ideas about the experience being investigated p J g P y exp 9 P P

(user's) feelings and experiences. It is also intended to generate in the participant a certain
(perhaps through documented self-observation). . o

degree of awareness, and therefore reflexive thinking, about the research problem.
3. The Dreaming step, in which the participant imagines the ideal

experience regarding the phenomenon investigated.

4. The Expression step, aimed at imagining future scenarios and 2. Co-Design

communicating them Active collaboration between the participant and researcher/designer to come up with new
ideas for possible design solutions to solve the user’s problems.
3. Validation

Focus groups with specialists to evaluate the pertinence of the ideas generated in the
previous step.

4. Development

Translation of the validated ideas into prototypes for testing and production/construction.

Figur 2:Morales et al.’s (2012) Co-design tilgang. (s. 12)

Morales et al. (2012) har forenklet modellen ved at sammentreekke tre af de
forudgdende faser sammen til én enkelt fase. Formalet er at ggre processen nemmere at
implementere i praksis samt ggre metoden mere effektiv. Dette er et eksempel pa, hvordan

metoden kan tilpasses ens egen forskning.

De forskellige definitioner pa Co-design afspejler ogsa alsidigheden i brugen af Co-
design. Co-design bliver brugt pa tveers af diverse felter til at udforske samarbejdet mellem
brugere, designere og forskere og samarbejdets indflydelse pa slutproduktet. Som eksempler
herpa har Castro et al. (2018) skrevet om, hvordan Co-design kan bruges pa hospitaler for at
inddrage patienter i deres egen behandling. Her betragtes patienternes viden som ligesa valid
og brugbar som eksperternes (f.eks. leeger og sygeplejersker). Castro et al. (2018)
praesenterer “experience-based Co-design (EBCD)”, som omhandler patienternes oplevelse
af den nuveerende sundhedspleje, og hvordan denne lever op til deres behov (Castro et al.,
2018). Der argumenteres for at EBCD bade giver ansatte og patienter mulighed for at
designe/re-designe tiltag i sundhedsplejen baseret pa delte oplevelser og prioriteter delt
mellem de to grupper. Ydermere kan dette fgre til implementering af nye tiltag, som kan
forbedres vha. evalueringer (Castro et al., 2018). Castro et al. (2018) konkluderer, at pa trods

af Co-designs dokumenterede effekter mangler der praktiske retningslinjer for, hvordan og
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hvornar en Co-designproces bgr udfares. Ydermere konkluderes det, at Co-design er et
effektivt veerktgj til design, evaluering og implementering baseret pa patienternes behov.
Desuden er det ngdvendigt at tilpasse Co-design til den kontekst, det bruges i, grundet de
begraensede praktiske retningslinjer (Castro et al., 2018).

Et andet eksempel pa alsidigheden i brugen af Co-design er beskrevet af Cruickshank
(2013). Her beskrives, hvordan Co-design er blevet brugt til at designe det offentlige rum i
samarbejde med 2500 individer. Artiklen har fokus pa at udvikle designmetoder, hvor alle
deltagere har mulighed for at udfolde deres kreativitet pa tveers af de fire kreative niveauer
(Sanders & Stappers, 2008). Artiklen fremstiller et framework, som bestar af otte retningslinjer,
som designere kan bruge til at reflektere over deres normale praksisser og hvordan, de tager
Co-design i brug (Cruickshank, 2013). Ydermere har retningslinjerne til formal at udfordre den
hierarkiske position, som designere veelger at patage sig i kreative projekter. Der
argumenteres for, at Co-design er besveerligt at udfare for praktikere, der er vant til en mere
hierarkisk tilgang til design. Cruickshank (2013) mener, at dette kan skyldes, at praktikere har
veennet sig til forudsigelige og kontrollerede processer gennem mere rigide designprocesser.

Pa trods af, at Cruickshank (2013) og Castro et al’'s (2018) artikler beskeeftiger sig med
to vidt forskellige cases, har de tilfeelles, at de forsgger at skabe retningslinjer for, hvordan en
Co-designproces bgr udfgres af praktikere. Begge artikler argumenterer for, at der hersker
uklarhed omkring den praktiske anvendelse af Co-design. Dette er interessant, da det viser,
at udformning af retningslinjer er en tendens, nar der arbejdes med Co-design i praksis.
Ydermere er det interessant for denne afhandling, da vi har samme opfattelse af den praktiske
anvendelse af Co-design og gnsker at lave retningslinjer for en Co-designproces. Denne
specialeafthandling adskiller sig dog fra de to ovennaevnte cases ved faktisk at facilitere en
online Co-designproces. Dette bliver yderligere uddybet efter fglgende afsnit om distribueret

samarbejde.

Distribueret samarbejde

Olson & Olson (2000) undersgger i deres artikel Distance Matters, hvordan
informationsteknologiens udvikling op til arhundredeskiftet muligger, at multinationale
virksomheder succesfuldt kan samarbejde over afstand. Distanceret samarbejde er baseret
pa fire naglekoncepter; Common ground, Coupling of work, Collaboration readiness og

Collaboration technology readiness. Hvor succesfuldt samarbejdet afhaenger af
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virksomhedernes evne til at effektivisere disse ngglekoncepter hos de arbejdsgrupper, der

skal lave distanceret samarbejde (Olson & Olson, 2000).

En viderebyggelse af feltet om distribueret samarbejde er udarbejdet af Harvey &
Koubek (2000), som argumenterer for, at tilgangen behgver yderligere forskning. | deres
artikel undersgger de, hvordan et hold af ingenigrer udvikler nye veerktgjer ved distribueret
samarbejde. Ydermere undersgges kognitive, sociale og kontekstuelle faktorers indflydelse
pa det, samarbejde der udfgres. Artiklen prgver at identificere, hvilke handlinger og attributter,
der har indflydelse pa udfarelsen af individernes arbejde (Harvey & Koubek, 2000). Der
argumenteres for, at artiklen fungerer som et framework, der kan bruges til at udvikle
veerktgijer, der tager hgjde for de faktorer, der kommer til at have indflydelse pa samarbejdet.
Artiklen beskriver dog eksperimentelle scenarier, og der argumenteres for, at yderligere

forskning skal foretages, far deres udsagn kan valideres til fulde (Harvey & Koubek, 2000).

En artikel udarbejdet af Yang et al. (2020) undersgger, hvordan designstuderende, der
benytter distribueret samarbejde til udvikling af Information-problem-solutions (IPS), finder det
nemmere at koncentrere sig ved denne arbejdsform. | artiklen sidestilles distribueret
samarbejde og fysisk samarbejde, og indflydelsen de to arbejdsformer har pa de studerendes
udfgrelse af designaktiviteter (Yang et al., 2020). Studiet viser, at der ved distribueret
samarbejde er ubetydelig lille forskel pa deltagernes ydeevne i forhold til fysisk samarbejde.
Ydermere argumenteres der for, at de studerende fandt det nemmere at koncentrere sig om
at udvikle IPS ved distribueret samarbejde. Artiklen konkluderer, at distribueret samarbejde er
en fordelagtig made at gennemfgre designaktiviteter pa, hvis der benyttes teknologier, der
understatter dette (Yang et al., 2020).

En grundig undersggelse af litteraturen i dette felt viser, at der yderligere er artikler,
der fokuserer pa de teknologier, der skal facilitere distribueret samarbejde. En af disse er en
artikel udarbejdet af Nobarany et al. (2012). Artiklen gar i dybden med, hvordan teknologi kan
facilitere en designproces og kognitive processer fordelt mellem deltagere i distribueret
samarbejde. Der undersgges, hvordan teknologier kan hjeelpe samarbejdspartnere med at
kontrollere den kollektive kreative proces (Nobarany et al., 2012). Der fokuseres specifikt pa
teknologien AnalyticStream, som er en distribueret samarbejdsteknologi, der giver
samarbejdspartnere overblik over udfgrte aktiviteter og hvem, der har foretaget dem i
arbejdsdomaenet (Nobarany et al., 2012). Der argumenteres for, at teknologien faciliterer en
feelles ‘hukommelse’ for ansatte, sa aendringer i arbejdsdomaenet registreres, gentagelser
undgas, og den feelles kognitive proces hele tiden er pa sporet af det gnskede resultat af
samarbejdet (Nobarany et al., 2012).
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Et femte aspekt af distribueret samarbejde er udarbejdet af Gutwin & Greenberg
(2004), som fokuserer pa workspace awareness og team cognition samt vigtigheden af disse
i de samarbejdsteknologier, der bruges i distribueret samarbejde. Der argumenteres for, at
der skal udvikles workspace awareness, hvis samarbejdet skal forlgbe effektivt (Gutwin &
Greenberg, 2004). Workspace awareness er den viden, som individer opbygger over tid
omkring den samarbejdsplatform, der bruges (Gutwin & Greenberg, 2004). Dette ggres blandt
andet ved at udfare opgaver i platformen for at forgge deres kendskab til denne. Der
argumenteres desuden for, at platforme, der tages i brug, ofte aendrer sig over tid, og derfor
skal deltagerne sgrge for at holde deres workspace awareness opdateret (Gutwin &
Greenberg, 2004). Artiklen giver udtryk for, at designerne af platformene skal have en bedre
forstaelse af, hvad workspace awareness er, og hvordan de kan facilitere det i designet af
samarbejdsplatforme. Gutwin & Greenberg (2004) konkluderer, at der pa baggrund af deres
forskning kan opbygges et repository, som designere kan benytte i implementeringen af

workspace awareness i deres platforme.

Co-design & distribueret samarbejde

Denne specialeafhandling forsgger at kombinere Co-designfeltet og feltet om
distribueret samarbejde ved at facilitere en online Co-designproces, der tager udgangspunkt
i principperne for distribueret samarbejde praesenteret i Olson & Olsons (2000) Distance
Matters.

Ved en dybdegaende litteratursagning forekommer der to artikler, der undersgger
udfgrelsen af Co-design over afstand via onlineveerktgjer. Den farste artikel, skrevet af
Karppinen et al. (2011) fokuserer pa virksomheden F-secure og deres benyttelse af
onlinekommunikationsveerktgjet Owela, som bruges til at korrespondere med slutbrugere af
F-secures cloud-service. Korrespondancen har til formal at give F-secure en bedre forstaelse
af brugernes opfattelse og brug af cloud-serviceteknologi. Der blev gennem Owela faciliteret
en energisk og motiverende atmosfaere, der fungerede som ngglefaktorer i at muliggere
brugerdeltagelse (Karppinen et al., 2011). Ydermere gjorde Owela det muligt for deltagere at
indgd i Co-creation-aktiviteter pa trods af fysisk afstand. Brugernes input til sessionerne blev
omdannet til konkrete forretningstiltag, som blev implementeret og videreudviklet i
virksomheden (Karppinen et al., 2011). Pa trods af, at artiklen tager sit udgangspunkt online

Co-creation, adskiller den sig fra vores tilgang, da den er produktorienteret.
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Den anden artikel omhandler udfegrelsen af Co-designaktiviteter over afstand i
samarbejde med fjerntliggende landdistrikter (Broadley & Smith, 2018). Artiklen beskriver en
tilgang baseret pa en kobling af etnografiske og participatory-designtilgange. Der gennemgas
to iterationer, der bestar af scoping-fase, idégenerering, prototype-udvikling og raffinering
(Broadley & Smith, 2018). Gennem denne proces far forskerne ved hjeelp af kreative
designmetoder en bedre forstaelse af de kontekstuelle problemstillinger, der er i feellesskabet.
Ydermere argumenteres der for, at deltagernes involvering og rolle i processen forgger deres
ejerskabsfglelse over projektet (Broadley & Smith, 2018). P& baggrund af dette fremstiller
Broadley & Smith (2018) en raekke anbefalinger, der kan tages i brug, hvis en lignende proces
skal gentages med et andet fierntliggende landdistrikt. Udfgrelsen af Co-design i denne artikel
har meget tilfaelles med vores egen, da vi ligeledes gnsker at udvikle retningslinjer for online
Co-design. Pa trods af dette adskiller de sig fra hinanden ved at have to forskellige
fokusomrader. Tilgangen i artiklen fokuserer pa etablering af Co-design med fjerntliggende
feellesskaber, hvor vores eget fokus ligger i, hvilken indflydelse samarbejdsteknologierne, der
bruges, har pa udfarelsen af processen. Ydermere perspektiverer vi processen til distribueret
samarbejde og hvilke udfordringer, der kan forekomme, ved at samskabe over afstand.
Produktet af denne specialeafhandling er selve processen, der kommer ud af online Co-
design. Selvom der bliver udarbejdet en prototype til deltagerne, er det ikke det primzere formal
for processen. Vi anser prototypen som et medieret kommunikationsveerktgj, der forudseetter
deltagernes aktive deltagelse i processen samt interesse deri.

Falgende model illustrerer det ‘gap’, vi forsgger at afdeekke med denne specialeafhandling:
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Teori afsnit

Teoriafsnittet vil afdaekke de koncepter, der driver vores forskning, samt danne

en teoretisk ramme for gennemfgrelsen af vores projekt.

Co-design

Det centrale begreb vi skal danne en forstaelse af, er Co-Design, da denne
designtilgang er noget vi vil kaste et kritisk blik over.

“Hvilken indflydelse har samarbejdsteknologier og distribueret samarbejde pa
udfgrelsen af en Co-design proces og hvordan kan resultatet af dette formidles til

retningslinjer for online Co-design?”

For at besvare vores problemstilling, er det vigtigt at udfolde vores forstaelse af

Co-design, samt beskrive hvordan vi kan anvende Co-design ved vores designproces.

Definition af Co-design:

Definitionen af Co-design er omdiskuteret blandt forskere i Human Centered
Design (HCD), da det er et omfattende koncept der omfavner samtlige faser ved en
design proces. Specialeafhandlingen opridser Co-design-feltet i et litteraturreview,
hvor vi skitserer definitionerne af Co-design. Den tolkning af Co-design, vi vurdere er
ideel for vores forskning, er Sanders & Stappers fremlaegning (2008):

“By co-design we indicate collective creativity as it is applied across the whole
span of a design process, as was intended by the name of this journal. (...) Co-design
refers, for some people, to the collective creativity of collaborating designers. We use
co-design in a broader sense to refer to the creativity of designers and people not
trained in design working together in the design development process.” (Sanders &
Stappers 2008; s. 6)

Definitionen understreger at Co-design er en process hvor kollektiv kreativitet
(Co-creation) fremmer udviklingen af et design. Co-creation er aktiviteter der opfordrer
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til kreativ teenkning mellem to eller flere individer (Sanders & Stappers, 2008). Det,
som adskiller Sanders & Stappers’ fortolkning af Co-design fra andre teoretikere, er
deres forstaelse af at Co-design ikke kun sker mellem designere, men i stedet mellem
designere og brugerne af produktet eller servicen der designes. Disse brugere har
ikke ngdvendigvis en baggrund inden for design. Sanders & Stappers (2008)
foreskriver derfor, at det ikke kun er design eksperter der kan veere Co-designere
(Sanders & Stappers, 2008). Da slutbrugerne benytter et produkt eller service, kan de
veere vigtige allierede i forhold til videnskabelse, idegenerering og konceptudvikling
(Sanders & Stappers, 2016). Sanders & Stappers (2016) ger slutbrugerne til ekspert i
deres egne oplevelser. Ved at invitere slutbrugerne ind i designprocessen, kan et
produkt eller service skraeddersys dets malgruppe, da malgruppen har veeret med i

udviklingen.

Fundamentalt for Sanders & Stappers (2016) tolkning af Co-design er at alle er
kreative, ikke kun designere, kunstnere eller musikere (Sanders & Stappers, 2016).
Udfordringen findes i slutbrugernes manglende erfaring i kreativ teenkning. Co-design
skal derfor understgtte individers kreativitet, og der skal dannes en feelles forstaelse
af det der skal designes mellem designere og brugere. Denne forstaelse kommer til
udtryk gennem de designprocesser, designere og slutbrugerne gennemgar sammen.

Hvorfor Co-design?

Dette afsnit vil opridse tendenserne der ses ved design, der gar Co-design til
en eftertragtet tilgang ved moderne design problematikker. Co-design er blevet
populeaert grundet et skiftende fokus fra brugercentrerede designprocesser, hvor
designeksperter udformer koncepter og prototyper pa baggrund af deres egen viden
og ekspertise. | Co-design far brugeren en aktiv rolle i vidensudviklingen og designet
af produkter. Brugerinddragelsen skyldes udfordringerne i definitionen og Igsningen
af komplekse designproblemer, der forekommer i The fuzzy front end ved et
designforlab. The fuzzy front end er aktiviteterne designere gennemgar for at
identificere det reelle designproblem. Sanders & Stappers (2016) beskriver The fuzzy

front end som en kaotisk proces, hvor produktet ikke er klargjort. Formalet med The
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fuzzy front end er at finde ud af, hvad der bgr designes til malgruppen, pa baggrund

af malgruppens forstaelse af designproblemet (Sanders & Stappers, 2016).
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Figur 4:The Fuzzy front end, Sanders & Stappers 2008; (s. 6)

Design udfordringerne der skal Igses, kan veere komplekse i kraft af, at kravene
kan veere uforudsigelige og ufuldendte. | situationer som disse er det ikke tilstraekkeligt
at benytte kreative og kloge individer. | stedet bgr man benytte kollektiv kreativitet fra
individer, der tilharer malgruppen, samt professionelle designere (Sanders &
Stappers, 2016). Co-design inviterer malgruppen med i undersggelsen af The Fuzzy
front end. Nar malgruppen deltager i processen, bliver det nemmere at identificerer
lzsningen der skal designes. Dette skyldes at malgruppen er sin egen ekspert, og

dermed ved hvad de har behov for.

Arbejdet med en SME

Sanders & Stappers identificerer begrebet SME (Small Medium Enterprises).
Disse virksomheder adskiller sig fra starre virksomheder, da deres budget ofte er lavt
(Sanders & Stappers, 2016). SME’er kendetegnes ved de er i teet kontakt med deres
klienter, og faler de kender deres malgruppe. Sanders & Stappers (2016) foreskriver
at dette ogsa er deres ulempe, i kraft med de ikke opdaterer deres viden om
malgruppen. Dette kan derfor give et foreeldet billede af deres marked, hvilket kan
skade dem gkonomisk (Sanders & Stappers, 2016). Sanders & Stappers (2016)
papeger derfor, at SME’er bgr inddrage friske gjne pa deres malgruppe samt marked,
da dette kan veere med til at give dem nye muligheder i forhold til deres produkter
(Sanders & Stappers, 2016). Vi kan identificere vores case virksomhed som vaerende

en SME, i kraft med de kender deres mal. Kumlegaard QH er blot i tvivl om, hvordan
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de nar malet om at forbedre tilskuers oplevelse ved westernstaevner. Ud fra Sanders
& Stappers (2016) forstaelse, mener vi det er sundt for Kumlegaard QH, at vi som
forskningsgruppe, traeder ind og identificerer deres malgruppers egentlige behov i
forhold til et produkt.

Kernebegreber inden for Co-design

Dette afsnit vil give laeseren et overblik over kernebegreberne der

kendetegner en Co-designproces.
Bruger-Forsker-Designer

Skiftet fra det traditionelle User centered designperspektiv til Co-design har
gjort, at aktgrerne ma varetage nye roller. Ved det User centered designperspektiv
betragtes brugeren som en passiv deltager, der observeres og interviewes af
forskeren, for at give feedback pa produkter og koncepter der genereres af
designeksperter. User centered design er beskrevet af Sanders & Stappers (2016)
som veerende en klassisk tilgang til design, hvor forskerens rolle er at udnytte teorier
og veerktgjer til at danne ny viden om brugeren. Denne viden formidles til designerne
i form af rapporter. Herved er der aldrig en kontakt mellem designeren og brugeren
under processen. Designeren benytter sin viden om teknologi og kreativ
designtaenkning til at generere ideer, koncepter samt prototyper (Sanders & Stappers,
2016). | denne proces er brugerens ideer anvendt som guidelines for designeren, men
brugeren har ikke en direkte indflydelse pa selve produktets design. Co-design
derimod opfordrer til et teettere samarbejde mellem designeren, forskeren og
brugeren, hvor der skabes interaktive workshops, der giver brugeren et forum til at

udtrykke sine erfaringer, falelser og veerdier med forskere og designere (Sanoff 2016).
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Figur 5:Klassisk Vs Co-design, Sanders & Stappers 2008; (s. 1)

Brugerens rolle i Co-design

| Co-design er brugeren en aktiv del af designprocessen. Det skyldes at Co-
design anser brugerne som en “expert of their own experience” (Sanders & Stappers,
2016), dvs. at brugerne er eksperter i deres egne oplevelser, og derfor ved hvad de
behgver af et produkt. Brugerne bgr have en central rolle i viden- og idégenereringen
ved konceptudvikling (Sanders & Stappers, 2016). Forskeren skal understgtte
brugerne med veerktgjer, der er rettet mod konceptualisering samt formidling af ideer.
Designeren skal samarbejde med forskeren i udviklingen af disse veerktgjer, grundet
deres ekspertise i designteenkning (Sanders & Stappers, 2016). Ved hjeelp af
veerktgjerne kan brugerne udtrykke deres kreativitet, og derved blive en aktiv aktar i
designholdet. Nar brugerne er en del af designholdet, kan de i samrad med designeren

udfolde sig kreativt, og derpa fa feedback pa deres ideer.
Forskerens rolle i Co-design

| Co-design er forskerens rolle at facilitere diverse workshopsessioner samt
dertil hgrende aktiviteter, der skal introducere brugeren til designprocessen. Sanders
& Stappers (2016) foreskriver, at brugerens kreativitet har forskellige niveauer, og
forskeren skal facilitere gvelser der fremmer disse (Sanders & Stappers, 2016).
Fordelen ved at forskeren er facilitatoren, findes i dennes faglighed i forhold til
interviewteknikker samt forskerens domeeneviden, der kan vejlede og inspirere
designet (Sanders & Stappers, 2016). Facilitatoren baerer et stort ansvar i forhold til at
administrere workshopperne, de sociale interaktioner mellem deltagerne samt stille

relevante spgrgsmal. Det anbefales at forskeren suppleres af medforskere, der
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observerer samt fortolker deltagernes handlinger under workshopperne (Visser et al.,
2005). Ydermere bgr facilitatoren informere workshopdeltagerne om, at der ikke er
forkerte svar. Deltagerne skal fale de er eksperter i domaenet der undersgges, da

deres erfaringer og perspektiver er vitale for produktudviklingen (Visser et al., 2005).
Designeres rolle i Co-design

Designeren er eksperten indenfor metoderne og veerktgjerne der anvendes i
Co-designprocesser. Designeren har viden om de nyeste teknologier, overblik over
produktudviklingen samt veerdien det udviklede produkt har i forskellige markeder.
Designerens funktion i en Co-designproces er, at udforske potentialet veerktgjerne har
i forhold til at udfolde deltagernes kreativitet (Sanders & Stappers, 2016). Selvom
brugerens rolle i Co-design er at designe, betyder det ikke at fagleerte designere bliver
irrelevante. Designere er traenet i kreativtaenkning, facilitering af designprocesser samt
specialiseret i designviden, der kan gavne en Co-designproces. Derudover, gavner
det designeren at deltage i Co-designsessioner samt analysere disse, da det giver et
indblik i brugernes perspektiv (Visser et al., 2005). Ved Co-design, har designeren
samt forskeren samme rolle i forhold til at facilitere workshops, men deres ekspertiser
er forskellige. Eksempelvis er designeren ekspert i designtaenkning og teknologi, hvor
forskeren har ekspertise ifh. til empiriindsamling samt anvendelige metoder (Sanders
& Stappers, 2016). | mange projekter er forskeren og designeren begge facilitatorer,
hvilket ogsa afspejles i vores projekt, hvor vi bade varetager designerens samt

forskerens rolle.
Kreativitet

Sanders & Stappers (2008) kategoriserer fire niveauer af kreativitet: Doing,

Adapting, Making og Creating.

Level Type Motivated by Purpose Example
4 Creating  Inspiration ‘express my creativity’ Dreaming up a new dish
3 Making Asserting my ‘make with my Cooking with a recipe
ability or skill own hands’
2 Adapting  Appropriation ‘make things my own’ Embellishing a ready-made meal
Doing Productivity ‘getting something done”™  Organising my herbs and spices

Figur 6:Tabel of creativity, Sanders & Stappers 2008; (s. 12)
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Kreativitetsniveauet er keedet sammen til aktiviteterne individer engagerer sig
i. Mennesker gennemgar stadier af kreativitet daglig. Individets engagement i en
praksis, har indflydelse pa hvilken kreativitet der benyttes. Hvis individet har erfaring
og/eller engagement for den udfarte praksis, vil kreativitetsniveauet veere hgijt pa

Sanders & Stappers skala (Sanders & Stappers 2016).

Doing er den mest basale form for kreativitet. Brugeren udtrykker deres
kreativitet gennem noget der er udformet pa forhand. Mange produkter appellerer til
doing-kreativitet, hvor der hverken kreeves meget engagement eller tekniske
feerdigheder (Sanders & Stappers, 2016). Et eksempel findes ved tilberedningen af en
frysepizza, maltidet kraever hverken megen engagement eller erfaring.

Adapting er det naeste trin pa den kreative skala. Pa dette trin af kreativitet
personligger brugeren et produkt eller en service, sa dette tilpasses brugerens behov.
Brugeren skal derfor teenke ud af boksen for at komme pa en skraeddersyet lgsning
(Sanders & Stappers, 2016).

Ved Making kreativitet, konstruerer brugeren noget fra bunden af, med
begreenset vejledning i form af manstre, noter eller opskrifter. Making udfordrer
brugerens feerdigheder og engagering i emnet, hvilket giver mulighed for at fremtvinge
brugerens kreative evner (Sanders & Stappers, 2016).

Creating er den mest avancerede for kreativitet. Ved denne kreativitet kreeves
der stort engagement fra individer, der har interesse for emnet, hvilket resulterer i et
innovativt resultat. Creating har lighed med Making, forskellen findes ved at Creating
er konstruktionen af nogen uden forudbestemte mgnstre, noter eller opskrifter
(Sanders & Stappers, 2016). Dette kan eksemplificeres, hvis et individ uden vejledning

opfinder en ny madlavningsret.

Sanders & Stappers (2016) foreskriver at individer kan beveege sig fra
niveauerne, hvis de er engageret i emnet, der arbejdes i. | Co-designprocesser er det
forskerens opgave at identificere hvilke niveauer af kreativitet deltagerne har. Herefter
skal forskeren tilretteleegge aktiviteterne der understgtter deltagernes kreativitet.
Forskeren skal lede brugeren i Doing, vejlede dem i Adapting, generere metoder der
understatter kreative udtryk i Making, samt vaere abne for nye ideer i Creating
(Sanders & Stappers, 2016). Vi vurderer, at Sanders & Stappers’ (2016) gennemgang
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af kreativitet mangler en forklaring pa hvordan individets kreativitetsniveau
identificeres. Yderligere vurderer vi, at Sanders & Stappers ikke informerer om hvilke

teknikker der kan anvendes i skalaens forskellige niveauer.

Path of expression (PAE)

Path of expression bruges til at guide deltagernes kreative proces. Deltagerne
kan i processen reflektere over nutidige, fortidige samt fremtidige erfaringer de har
gjort sig. Deltagerne kan igennem modellen udtrykke erfaringerne (Sanders &
Stappers, 2016). Modellen viser, at erfaringerne deltagerne har i ‘nuet’ bliver influeret
af bade fortidige og fremtidige erfaringer (Sanders & Stappers, 2016). Fortidige
erfaringer har indflydelse pa falelserne der fremkommer, samt hvordan deltagerne
opfarer sig i nuet. Ligeledes har deltagernes gnskede fremtidige erfaringer indflydelse
pa deres ageren i nutiden. Veerktgjer sdsom probes anvendes til at danne forstaelse
af deltagernes fortidige- samt nutidige erfaringer. Det giver ydermere deltagerne
mulighed for at udtrykke erfaringerne de gnsker at fa i fremtiden (Sanders & Stappers,
2016). PAE kan benyttes som framework, i forhold til at planleegge deltagernes
generative proces. Sanders & Stappers (2016) opseetter tre faser, deltagerne
gennemgar nar de skal dele erfaringer med hinanden og Co-designholdet:

1. Deltagerne skal far en workshop reflektere og beskrive erfaringer samt falelser
fra nuet. Dette kan ggres gennem dagbgger eller fotografier.

2. De bliver bedt om at reflektere over erfaringerne, de har gjort sig fra fortiden.
Under workshoppen vil de blive bedt om at dele deres fortidige erfaringer med
hinanden, og relatere disse til nutidige begivenheder.

3. Udvekslingen af fortidige og nutidige erfaringer samt faglelser, kan derefter
fungere som udgangspunkt for at tilga fremtidige behov og veerdier, der
relaterer sig til deres fremtidige gnsker (Sanders & Stappers, 2016).

Design faser

Sanders & Stappers (2016) udfolder hvordan Co-creation kan anvendes i en

designproces’ faser. De angiver seks faser, fordelt pA modellen The fuzzy front end.

24 af 115



Jonas Michelsen Specialeafhandling F2020
Emil Hgjer Larsen
Peter Laurs Jeberg

Faserne identificeres som; Pre-design, Discovery, Design, Making, Marketing og After
sales. Pre-design er forskningen af et bestemt feenomen, hvor potentielle
problemformuleringer udarbejdes. | Discovery er specifikationerne til produktet fortsat
uklart, derfor omseettes forskningens resultater til egentlige designmuligheder.
Aktiviteterne ved Discovery-fasen er derfor eksplorativt, hvor Co-designerne begynder
at overveje lgsninger til designproblemet. Ved Design undersgges ideer, hvor nogle
udvikles til konkrete designforslag via idegenererende aktiviteter samt prototyper.
Making omhandler produktionen af produkter eller servicer, baseret pa
designforslagene. | denne fase udvikler designeren prototyper der kan evalueres samt
valideres af brugerne. Marketing-fasen, omhandler salg samt distribution af produktet.
| denne fase involveres brugerne sa produktet markedsfgres pa en made der

appellerer til dem. After sales foregar efter implementeringen af produktet. | denne

fase justeres produktet, ud fra feedbacken der gives fra kabere (Sanders & Stappers,
2016)

Figur 7:Co-creation kan ske i hver fase af udviklingsprocessen, Sanders & Stappers 2016; (s. 27)

Sanders & Stappers (2016) naevner ikke eksplicit, hvilken designpraksis der har
inspireret deres designproces. Designprocessen afspejler processer andre
designpraktikere har opstillet. Marthe Svendsen (2018) opridser eksempelvis typiske
faser i designprocesser gennem en komparativt analyse fra flere design teoretikere
(Svendsen 2018). Svendsens’ (2018) analyse, resulterede i en designproces model

med seks faser; Prepare, Research, Analysis, Concepts, Prototyping og Implement.

Sanders & Stappers’ (2016) proces sammenlignes med Svendsens’ model
saledes:
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Sanders Pre-design | Discovery | Design Making Marketing
& After sales
Stappers

(2016)

Svendsen | Prepare | Research | Analysis | Concepts | Prototyping | Implement
(2018)

Tabel 1:Sammenligning af Sanders & Stappers (2008) design proces, og Svendsens (2018) design proces.

Vi er interesseret i de farste tre faser af Sanders & Stappers Co-designproces,
Pre-design, Discover og Design. Vi udveelger disse faser, da vi vurderer dem mest
interessante i kraft af at faserne ligger i produktudviklingens The fuzzy front end.
Yderligere er markedsfgring og implementering af produktet uden for
specialeafhandlingens scope. Specialeafhandlingen undersgger hvorvidt en online
Co-design proces kan afvikles, derfor forholder vi os til de fagrste tre faser af Sanders
& Stappers Co-design (2016). Vi mener at disse faser bgr undersgges, far det giver
mening at undersgge en reel markedsfarelse samt implementering af produktet.

Veerdiskabelse i Co-design

Co-creation kan anvendes i samtlige faser af designprocesser. Co-creation har
tre typer veerdi; Samfundsmaessig-, brugsoplevelse- samt Monetaer veerdi (Egen

overseettelse af Sanders & Stappers, 2016).

Den Samfundsmaessige veerdi af Co-creation statter abenhed mellem Co-
designere, ved undersggelsen af komplekse samfundsmaessige problematikker i feltet
der undersgges (Sanders & Stappers, 2016). Co-creation, der er rettet mod
Samfundsmaessig veerdiskabelse, finder hovedsageligt sted, hvor
problemformuleringen ikke er konkret i Pre-design samt Discover faserne fra The
fuzzy front end. Co-creation med fokus pa Samfundsmaessig veaerdiskabelse
karakteriseres af face-to-face samarbejde mellem designere samt brugere (Sanders
& Stappers, 2016). Brugsoplevelses veerdi tilhgrer Design-fasen, og understgtter
virksomhedens gnske om at skabe produkter der imgdekommer malgruppens behov
(Sanders & Stappers, 2016). Ved Design-fasen skal designere formidle veerktgjer og
metoder, brugerne kan udtrykke deres meninger igennem. Ud fra brugernes mening,
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kan designere danne forstaelse omkring produktet/servicen der skal designes. Den
sidste veerdi er Moneteer veerdi. Denne er drevet af virksomhedens gnske om at
generere omsaetning pa et langsigtet plan (Sanders & Stappers, 2016). Co-creation
der forsgger at opna Monetaer veerdi, tilharer faserne Design, Marketing samt After

sales. Denne veerdi fokuserer pa implementeringen samt markedsfaringen af det
udviklede produkt (Sanders & Stappers, 2016).

Figur 8:Forholdet mellem veerdien i Co-creation og designfaserne Sanders & Stappers 2016; (s. 27)

Vores specialeafthandling vil fokusere pa Samfundsmaessige- samt
Brugsoplevelses veerdier, der kendetegnes i Co-design. Vi fokuserer pa disse vaerdier,
da vi gnsker at hjeelpe vores case virksomhed med at definere, hvordan de kan
forbedre tilskuernes oplevelse ved westernsteevner.

Opsummering

Dette afsnit har redegjort for Co-design domeenet og den teoretiske ramme vi
har valgt at bruge. Koncepterne indenfor Co-design anvendes i vores analyse, hvor vi
holder teorien op imod observationerne vi far under vores Co-designproces. Ydermere
seetter vi Sanders & Stappers tilgang til Co-design, i et kritisk lys samt udveelger

elementerne vi vurderer er relevante for vores proces, og kontekst. De omrader vi
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mener er af seerlig interessante for online Co-design, er evaluering af vores deltageres
kreativitet i forhold til at udtrykke denne via vores veerktgjer. Derudover, er det vitalt at
vores proces overholder veerdierne opstillet i Co-design teorien, da online perspektivet
udfordrer preemissen om at Co-design skal udfgres fysisk. Yderligere redegar vi for

hvordan designerens, forskerens og brugerens rolle kommer til udtryk i vores proces.

Distribueret Samarbejde

Teorien af Sanders & Stappers (2016), haevder at Co-design karakteriseres af
empatisk face-to-face samarbejde (Sanders & Stappers, 2016), men de forholder sig
ikke kritisk til muligheden om at face-to-face samarbejde ikke altid er muligt.
Samarbejde over afstand bliver ngdvendigt i specifikke tilfeelde. Et eksempel kunne
veere, hvis deltagere til en Co-design proces, bor i forskellige lande. Udover
geografiske udfordringer kan der ogsa forekomme uforudsigelige heendelser, der
forhindre fysiske mader. Vi har veeret udsat for sadan en udfordring i form af
pandemien (Covid-19) der umuliggjorde fysiske mgder. Denne oplevelse har papeget

hvor vigtigt det er at undersgge effekten afstand har pa Co-design.

Specialeafhandlingen vil undersgge hvilken effekt distribueret samarbejde har
pa Co-designs processer og aktiviteter, hvilket afspejles ved vores
problemformulering. Far vores spgrgsmal kan besvares, skal vi danne et overblik over

aspekterne, der gar distribueret samarbejde besveerligt.

En simpel definition af distribueret samarbejde er hvor to eller flere individer
arbejder mod et feelles mal, men er placeret over afstand (Bjarn et al., 2014). Distance
framework har fem basale aspekter: Common ground, Collaboration readiness,
Collaboration technology readiness, Coupling of work og Organizational management
(Bjorn et al., 2014).

Distance Framework

Olson & Olson (2000), opstiller i deres artikel Distance Matters, kerneaspekter

der pavirker samarbejde over afstand. Kerneaspekterne bliver kaldt Distance
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Framework og er et brugbart analytisk veerktgj i forskning af distribueret samarbejde
(Bjarn et al., 2014). Dette teoriafsnit vil tage udgangspunkt i artiklen fra Bjgrn et al.
(2014) Does Distance Still Matter, da deres forskning retter et kritisk blik mod Olson &
Olson’s (2000) originale Distance Framework (Bjgrn et al., 2014). Bjgrn et al’'s (2014)
studie er kritisk overfor Olson & Olson’s Distance Framework grundet teknologiens
udvikling siden ar 2000. Teknologiernes udvikling kraever en revurdering af Olson &
Olsons kerneaspekter, da arbejdsprocesserne har sendret sig i takt med at nye
teknologier er dannet. Eksempler pa dette er fildeling (Google Drev) og
videokonference platforme (Skype eller Zoom). Dette afsnit vil beskrive Distance
Framework, som det defineres af Olson & Olson (2000). Efterfglgende beskriver vi
resultatet af Bjern et al's (2014) forskning i feltet, og papeger de pointer vi finder

relevante for vores forskning.

Bjgrn et al. (2014) har udfert et etnografisk studie i fire globale
softwareudviklings virksomheder, der har indgaet et samarbejde med eksterne
virksomheder i udlandet (Indien, Filippinerne, Tyskland, UK og Danmark). Studiets
empiri bestar af kvalitative interviews, der anvendes i en komparativ analyse med
henblik pa at belyse hvorvidt de koncepter i Olson & Olson’s (2000) Distance
Framework har aendret sig i andre empiriske sammenhaenge (Bjgrn et al., 2014).

Common Ground

“Common ground refers to that knowledge that the participants have in
common, and they are aware that they have it in common.” (Olson & Olson, 2000; s.
157) Common Ground omhandler den viden individet skal besidde far effektivt
samarbejde kan oprettes med deres distribuerede kolleger. Common Ground sker ved
at kommunikere ideer mellem hinanden, og problematikker opstar nar
kommunikationen fejler. Fejl i dannelse af Common Ground refereres ogsa som the
mutual knowledge problem, i distribueret samarbejde (Bjgrn et al. 2014). Dette kan
eksempelvis veere sproglige barrierer, hvor modtageren misforstar afsenderen. Et
andet eksempel er kulturelle forskelle mellem de distribuerede kolleger, hvor
modsigende arbejdsprocesser eller kerneveerdier kan skabe forvirring eller strid.

Formidling af kontekstuel viden kan misforstas af individer, der ikke har et kendskab
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til vidensdomeaenet, eller hvis den kontekstuelle viden ikke formidles face-to-face (Bjgrn
et al., 2014). Et eksempel pa kontekstuel viden der artikuleres, er udviklingen af POS
(Point of sale) systemet til Danske supermarkeder. | udviklingen af POS er det vigtigt,
at der dannes en fealles forstdelse om vidensdomaenet, sammen med
samarbejdspartneren. Der menes ikke kun et kendskab til supermarkedets produkter,
eller arbejdsprocesserne der finder sted i lokale butikker, men ogsa landskabet
virksomheden befinder sig i. Et eksempel vil veere de Danske lovgivninger der
begreenser salg af bestemte produkter. Disse lovgivninger er ikke ngdvendigvis er
geeldende i samarbejdspartnerens land. Det er derfor vigtigt, at aktgrer der har
kontekstuel viden, artikulerer denne til eksterne samarbejdspartnere, sa der kan

dannes en forstaelse af hvilket landskab der arbejdes i.

Bjgrn et al’s Resultater i Common Ground

| Bjgrn et al’s (2014) cases, vurderes Common Ground til at veere en udfordring
der skal overkommes, for effektivt samarbejde kan eTabelres. Bjorn et al. (2014)
foreslar to aktiviteter i dannelse af Common Ground. Den farste aktivitet er artikulering
af vidensdomaener og dannelse af et feelles fagsprog. Den anden aktivitet er dannelse
af feelles arbejdspraksis. Bjgrn et al. (2014) foreskriver yderligere at artikulering af
vidensdomeener ikke kun er relateret til distribueret samarbejde, men samarbejde i al
almindelighed (Bjarn et al., 2014). Det andet led af Common Ground skabes, nar
medlemmer af et samarbejde tilretteleegger deres arbejdsprocesser ved at observere
andre aktgrer i samarbejdet. Dette er ikke altid muligt i distribueret samarbejde, og
udfordringen ligger derfor i eTabelringen af processer, metoder og teknologier der

understgtter et samarbejde over afstand (Bjgrn et al., 2014).

Collaboration Readiness:

“Collaboration readiness concerns those aspects by which participants within
distributed teams are ready to engage in collaboration activities together.
Collaboration readiness has been related to incentive structures that reward

participants based on their engagement with others (Olson and Olson, 2000 i Bjgrn et
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al., 2014, s. 4). Forklaringen af Collaboration readiness hentyder til, at individets
villighed til at samarbejde afhaenger af organisationens struktur og veerdier, der

tilskynder samarbejde.

Bjarn et al. papeger at graden af Collaboration readiness ikke kun er resultat af
motivation, men hvorvidt individer er parate til at indga et samarbejde. Det der typisk
anses problematisk ved Collaboration readiness, er diversiteten mellem
samarbejdspartnerne (Bjgrn et al., 2014). Bjgrn et al. (2014) giver et eksempel pa
dette; hvis erfarne softwareudviklere indgar i et samarbejde med mindre erfarne
udviklere i en anden virksomhed, kan motivationen pavirkes pa grund af diversiteten i
erfaringen, hvilket pavirker Collaboration readiness negativt (Bjgrn et al. 2014).
Problematikken forveerres hvis diversiteten af medlemmer (kultur, sprog, fagomrade
eller kan), menes at veere forbundet med den geografiske lokation. Et eksempel er at
hvis nogle ansatte i en arbejdsgruppe deler samme sprog, kultur eller fagomrade, er
der chance for at disse individer danner en subgruppe. Subgrupper kan veere
skadelige for et samarbejde, da de g@ger risikoen for konflikt, forveerrer tillid,

gennemsigtighed samt engagement mellem gruppemedlemmerne (Bjgrn et al., 2014).

Bjorn et al’s Resultater i Collaboration readiness

Collaboration readiness vurderes som veerende en faktor der pavirker
kvaliteten af samarbejde over afstand. Dannelse af subgrupper der opstar pa grund af
kulturelle, geografisk eller organisatoriske forskelle, anses som veerende den stgrste
udfordring organisationer skal overkomme (Bjgrn et al., 2014). Bjorn et al's (2014)
forskning understreger at Collaboration readiness er defineret for bredt. Det er ikke
kun individets motivation der udger om de er klar til samarbejde, men ogsa
sammenseetningen af andre faktorerne der besveerligggrer samarbejdet (Bjgrn et al.,
2014). Derfor mener Bjgrn et al. (2014) at fremtidig forskning i Collaboration readiness
skal tage hgjde for organisationsstrukturer, kerneaktiviteter, organisationers stgrrelse,

ekspertiser samt politik (Bjgrn et al., 2014).
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Collaboration technology readiness

“Collaboration technology readiness refers to the difficulties faced in adapting,
adopting, and bringing collaboration technologies into use.” (Olson & Olson, 2000 i
Bjorn et al.,, 2014; s. 4). Forskellen mellem samarbejdsteknologier og andre
teknologier, er at de betjenes af flere brugere, pa forskellige tidspunkter af dggnet. Det
bringer unikke problematikker der ikke ses i enkelt-brugere teknologier, hvor der ikke
skal samarbejdes pa tveers af kontinenter. | 2000, da Olson & Olson udarbejdede
Distance Framework var problematikkerne der opstod ved Collaboration technologies
readiness eksempelvis at ansatte allerede havde en struktureret arbejdspraksis, der
ikke var afhaengig af samarbejde via samarbejdsteknologier. Det tager tid til at
integrere teknologier i virksomheder, isser hvis de skal erstatte eTabelret

arbejdsprocesser og teknologiske rammer (Bjgrn et al., 2014).

Bjorn et al. (2014) understreger at samarbejdsteknologier har forbedret sig over
tid, da brug af disse er blevet rutine i mange professionelle sammenhaenge (Bjarn et
al., 2014). Derfor skal pavirkningen af Collaboration technology readiness pa
distribueret samarbejde revurderes for bedre at reflektere teknologiers udvikling, samt

kendskabet til disse.

Bjorn et al’s Resultater i Collaboration technology readiness

| den originale Distance Framework af Olson & Olson (2000) var
Collaboration technology readiness anset som problematisk grundet individer ikke var
erfarne i brug af nye samarbejdsteknologier. Resultaterne fra Bjogrn et al's (2014)
casestudie viser at dette ikke laengere er tilfeeldet. Dette ses ved at deres case
virksomheder har en dybdegaende forstaelse af teknologierne de anvender i
samarbejde over afstand. Dette skyldes blandt andet at virksomhedernes medlemmer
har gode it-feerdigheder, samt at der er sket en normalisering af
samarbejdsteknologier (Bjarn et al., 2014). Problematikken i Collaboration technology
readiness ligger ikke leengere i den hgje leeringskurve eller forarbejdet der sker ved
implementering af nye teknologier. | stedet ligger problematikken i palideligheden af
teknologierne. Eksempelvis oplevede Bjorn et al's case virksomheder tekniske
udfordringer, ved booking af lokaler til skypemgder samt tekniske funktionssvigt (Bjgrn
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et al., 2014). Derfor anbefaler Bjgrn et al. (2014) at fremtidig forskning skal rettes mod
udvikling af teknologier der fokusere pa palidelighed og tilgeengelighed (Bjarn et al.,
2014). Selvom Collaboration technology readiness ikke var en udfordring i Bjgrn et
al's case virksomheder, kan det godt veere tilfeeldet i andre cases. Bjgrn et al’'s (2014)
case virksomheder bruger simple teknologier med lav leeringskurve. Mere avancerede
teknologier vil kreeve ekstra anstrengelse ved implementering pa grund af en hgjere
leeringskurve. Ydermere er Bjorn et al's (2014) casevirksomheder eksperter i
teknologi, hvilket ikke er en selvfglge i andre organisationer. Udfordringerne i
Collaboration technology readiness kan derfor se anderledes ud i andre kontekster,
hvor individers tekniske feerdigheder er lave.

Coupling of Work:

“Coupling of work refers to the characteristics of the collaboration work itself.”
(Olson & Olson, 2000 i Bjgrn et al. 2014; s. 5) Coupling of work defineres som graden
af afheengighed, arbejdet der udfgres har af allerede udfert arbejde, fra andre. |
distribueret samarbejde kreeves der ekstra indsats i artikuleringen af tilfgjelser til de
feelles arbejdsopgaver, da andre skal tilpasse deres arbejde i forhold til tilfgjelserne
(Bjorn et al., 2014). Olson & Olson (2000) identificerer to typer arbejde ved fjern-
samarbejde; lgst-koblet- og teet-koblet samarbejde. Taet-koblet arbejde er afheengigt
af resultatet af andet udfgrt arbejde. Denne type arbejde eksemplificeres af Olson &
Olson (2000) i designopgaver, hvor designhold arbejder pa en tavle, hvor ideer
skitseres, diskuteres samt reflekteres. Designeren vil herefter producere et artefakt pa
baggrund af det, der er diskuteret, hvorefter designholdet mgdes igen, hvor designet
reflekteres af designholdet (Olson & Olson, 2000; s. 162) Dvs. at produktion af et
artefakt er afhaengig af diskussionen designerne har sammen, og evalueringen af
produktet afhaenger af artefaktets kvalitet. Ved lgst-koblet arbejde er opgaven ikke
afheengig af andet udfert arbejde, og kreever derfor mindre interaktion for at arbejdet
kan udfgres (Bjarn et al., 2014). Et eksempel pa lgst-koblet arbejde, er udbetaling af
lon. Arbejdet er rutine og kreever feerre interaktioner, den eneste forudsaetning for
denne type arbejde, er at den ansatte stadig er aktiv i organisationen.
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Teet-koblet arbejde udfagres af individer der er placeret sammen, og lgst-koblet
arbejde udfgres distribueret (Olson & Olson, 2000). Bjgrn et al (2014) papeger at teet-
koblet arbejde er en fordel i nogle felter, sdsom datalogi- og ingenigrfag, grundet typen
af arbejde der udfares. Arbejdet kreever en feelles forstaelse af de tekniske aspekter,

hvor alle dele af projektet er afheengige af hinanden (Bjarn et al., 2014).

Bjorn et al’s resultater i Coupling of work

Olsen & Olsen (2000) argumenterer for at lgst-koblet arbejde egner sig
bedst til fjern-samarbejde, da det minimerer afhaengigheden af aktagrers
arbejdsopgaver (Olson & Olson, 2000). Bjgrn et al. (2014) har observeret at teet-koblet
arbejde gavner fjern-samarbejde. Teet-koblet arbejde @ger motivationen for at holde
en kontakt med fjern-samarbejdspartnere. Dette skyldes at samarbejdspartnerne er
afhaengige af hinandens arbejde i forhold til at gennemfagrer projektet. Nar
samarbejdspartnerne er afhaengige af hinanden, gges kontakten mellem dem. Det
resulterer i at forholdet mellem samarbejdspartnerne styrkes, hvilket fgrer til et effektivt
samarbejde. Virksomhederne der fokuserer pa lgst-koblet arbejde, oplever at
medlemmer mister deres kontakt til samarbejdspartnerne i andre virksomheder. Det
resulterer i at forholdet mellem medlemmer svaekkes, hvilket fgrer til en forringet fjern-

samarbejdet oplevelse (Bjarn et al., 2014).

Bjarn et al. (2014) papeger at deres studie modsiger Olson & Olsons (2000)
hypotese omkring at lgst-koblet arbejde er bedst egnet ved fjern-samarbejde.
Yderligere udtrykker Bjgrn et al. (2014) at de ikke har modbevist Olson & Olsons
hypotese (Bjgrn et al., 2014). Ydermere mener Bjgrn et al. (2014) at organisatoriske
strukturer samt naturen af arbejdet der udfgres udger, hvorvidt teet- eller lgst-koblet

arbejde er bedst for fiern-samarbejdet (Bjarn et al., 2014).

Organizational Management:

“Organizational management refers to the practices by which management

activities are part of shaping the fundamental premises for collaboration without
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proximity” (Olson & Olson, 2014 i Bjgrn et al. 2014; s 5). Organizational management
er indflydelsen ledelsen og organisationen har pa fiern-samarbejdet. Organisationerne
der indgar et samarbejde kan have forskellige normer, kulturer og praksis.
Samarbejdet skal derfor udfares, pa tveers af deres forskelligheder. Skabelsen af
feelles praksis samt grundregler danner derved fundament et givent samarbejde (Bjgrn
et al., 2014). Et eksempel opstillet af Bjgrn et al. (2014) er at afvikle treening ved
anvendelse af samarbejdsteknologier, ansatte kan dermed danne en teknisk

forstaelse af midlerne der anvendes i samarbejdet.

Bjorn et al’s Resultater i Organizational Management

Bjarn et al. (2014) vurderer at Organisational management stadig er et relevant
aspekt af distribueret samarbejde. Bjgrn et al. (2014) understreger at ledelsen skal
skabe organisatoriske praksis, der muligggre fijern-samarbejde, der gavner alle parter
af samarbejdet (Bjarn et al., 2014). De organisatoriske praksis, der gavnede Bjgrn et
al.’s (2014) cases, var eksempelvis nar en af deres case virksomheder skiftede
organisatorisk struktur fra outsourcing til offshoring. Virksomhederne der praktiserede
outsourcing bemeerkede, at de ansatte bekymrede sig om budget samt
anseettelsessikkerhed, hvilket pavirkede samarbejdet negativt. Skiftet til offshoring
reducerede budgetforhandlinger, og dermed forbedres samarbejdets vilkar betydeligt
(Bjarn et al., 2014). Case virksomhederne der implementerede et udvekslingsprogram
pa tveers af organisationerne, oplevede at relationerne mellem de distribuerede hold

blev forbedret.

Organizational management muligger distribueret samarbejde og har en
direkte indflydelse pa de andre fire aspekter i Distance Framework. Derfor, anbefaler
Bjorn et al. (2014) at fremtidig forskning skal undersgge hvordan forskellige
organisatorisk tiltag pavirker Common ground, Collaboration readiness, Collaboration

technology readiness og Coupling of work.
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Common Ground

—Continues to be a fundamental challenge in distributed collaboration
Future research should investigate common ground in terms of the dual agenda of
o creating and developing shared language, and professional specific domain knowledge
o identifying, creating, maintaining, and applying processes and methods that support global
collaboration

Collaboration readiness

—Continues to be a fundamental challenge in distributed collaboration
—Future research should investigate collaboration readiness:
o collaboration readiness should not be conceptualized as a singular continuum
o but rather as o multiplicity of dimensions and relations that are not bidirectional by nature

Collaboration technologies readiness

—Can no longer be identified as a fundamental challenge in distributed collaboration
—Future research should instead investigate technology appropriation in terms of
o the extra work required to create sociotechnical connections (e.g., relation work)
o the design challenge of creating stability, accessibility, and availability of collaborative
technologies in distributed work

Coupling of work

—Loosely coupled work cannot be identified as a prerequisite for successful collaboration in
distributed work.

—Future research should investigate close coupling of work in more detail, in particular to identify
the differences and conditions for coupling of work in distributed work related to
o types of collaborative tasks
o types of organizational structures

Organizational managerial aspocts

—Identifying organizational structures and managerial concerns is an essential concern for CSCW
research on distributed work
—Future research should investigate the organizational managerial aspects of distributed work in
terms of
o creating enabling conditions (including appropriation of collaborative technologies) for common
ground, collaboration readiness, and closely coupled work
o also taking into account the contractual agreements and policies related to inter and
intraorganizational structures

Figur 9: Opsummering af resultaterne, Bjgrn et al. 2014; (s. 22)

Opsummering

Bjorn et al's forskning (2014) giver en god gennemgang af de ting,
virksomheder skal veere opmaerksom pa, nar de indgar et samarbejde over afstand.
Bjarn et al’s (2014) forskning fremmer hypoteser, der skiller sig ud fra Olson & Olson’s
(2000) Distance Framework. Disse hypoteser ses i Bjgrn et al’'s (2014) forstaelse af at
teet-koblet arbejde, kan gavne distribueret samarbejde, og at udfordringer der
forekommer med samarbejdsteknologier, ikke skyldes en hgj lseringskurve, men i
stedet palideligheden af teknologien. Vi mener at denne teori belyser aspekter, der er

interessante at analysere pa, nar der forskes i online samarbejde.

For vi anvender denne teori, bgr vi adressere begreensningerne der
forekommer i relation til vores case. Bjgrn et al's (2014) revurdering af Distance
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Framework er udarbejdet pa baggrund af empiri, der er indsamlet over laengere
perioder fra store multinationale organisationer, der specialisere sig i
softwareudvikling. Vi arbejder med en mindre case virksomhed, hvor brug af
samarbejdsteknologier ligger fjernt fra deres almene arbejdsproces. Derudover,
undersgger vi effekten afstand har pa samarbejde mellem Kumlegaard QH samt
westernridning entusiaster, og ikke en anden virksomhed. Vi mener det er en
interessant udfordring at anvende Distance Framework i en anden sammenhaeng end
den skabt til.

Det vi mener er interessant at undersgge i forhold til effekten, de fem

aspekter af distribueret samarbejde har pa vores workshop er:

Common Ground:

Vi vurderer at problematikkerne vi bar undersgge i relation tiil Common ground
er; artikulering af vidensdomaener mellem vores deltagere og os. Vores deltagere har
forskellige baggrunde indenfor westernridning, hvor nogle er eliteryttere, der aktivt
deltager i westernsteevner. Andre deltagere er fritids ryttere fra forskellige discipliner.
Under vores forskning, gnsker vi at se hvordan afstand pavirker, formidlingen af
vidensdomeenerne vores deltagere er eksperter i. Ydermere kan vi undersgge
facilitatorens artikulering om Co-design, samt dets aktiviteter. Vi gnsker videre at
undersgge om der opstar forvirring nar deltagerne skal formidle deres viden, gennem

generative metoder og designteenkning, som fglge af, de aldrig har pravet det for.
Collaboration readiness:

Da vores deltagere har forskellige baggrunde, er det relevant at undersgge hvor
motiveret deltagerne er i at indga et samarbejde. Nogle af deltagerne er eksempelvis
passionerede omkring westernridning, der er motiveret i at forbedre oplevelsen for
tilskuere ved westernsteevner. Andre deltagere er udefrakommende, som ikke har
samme viden om westernridning. Pa grund af variationen af vores deltagere bgr vi
undersgge om der dannes subgrupper mellem deltager segmenterne. Ydermere kan
vi undersgge om gruppe segmenterne fgler at de gavner processen ved at

samarbejde.
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Collaboration technology readiness:

Bjorn et al.’s (2014) forskning papeger, at da deres virksomheder er eksperter
i softwareudvikling, er leeringskurven for nye teknologier ikke en egentlig udfordring.
Vores deltagere er til gengeeld ikke eksperter i samarbejdsteknologier, og vi kan derfor
undersgge indflydelsen leeringskurven har pa det udfgrte samarbejde. Vi kan
undersgge, om vores deltagere finder teknologierne intuitive, samt om teknologierne
besveerliggare processen. Vi vurderer at disse problematikker er interessante i kraft

af, at Covid-19 har tvunget virksomheder til at praktisere fjern-samarbejde.

Coupling of work:

Under vores workshops skal vores deltagere foretage teet-koblet arbejde, i kraft af
deres ideer involveres i produktudviklingen. Deltagerne skal bygge videre pa
hinandens ideer, under vores workshops, hvortil workshoppen er afhaengig af at alle
parter er aktive. Bjgrn et al.’s (2014) hypotese om, at teet-koblet arbejde er bedst ved
fiern-samarbejde, kan videre valideres pa baggrund af vores forskning. Vi kan
undersgge om kvaliteten af dialogerne med vores deltagere, bliver pavirket af
teknologien vi anvender. Ydermere kan vi undersgge om vores anvendte teknologi

kan formidle deltagernes viden tilstreekkeligt.

Organizational management:

Vi vurderer at Organizational management er mindre relevant end de gvrige
aspekter, i kraft af at vores studie omhandler samarbejde i en Co-designproces, der
ikke omhandler Kumlegaard QH'’s organisatoriske struktur eller praksis. Afthaengig af
vores Co-designproces resultater, er det interessant hvis Kumlegaard QH i fremtiden
indgar aktivt i et samarbejde med softwareudviklere.
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Metodeafsnit

| falgende metodeafsnit gnsker vi at introducere laeseren til de metoder, der er
anvendt til indsamlingen af vores empiri. Metodeafsnittet gennemgar
specialeafhandlingens forskningsdesign, og omhandler maden hvorpa vi indsamler
empiri. Ydermere forklarer vi, hvorfor metoderne udveelges i forhold til de
vidensdomeener, vi undersager. Forskningen tjener to formal, da vi undersgger to
vidensdomeener. Vi undersgger et praktisk designproblem i forhold til at forbedre
steevneoplevelsen for tilskuer ved westernsteevner. Derudover evaluerer vi vores
online Co-designproces der afvikles med vores casevirksomhed. Det overordnede
designproblem vi undersgger, ved hjeelp af Co-design, er “Hvordan forbedrer vi
oplevelsen af westernstaevner til nye tilskuere?”. De metoder, der relateres til
designproblemet er generative metoder, der udelukkende bruges til produktudvikling.
Det andet vidensdomaene omhandler besvarelse af specialeafthandlingens
problemformulering; “Hvilken indflydelse har samarbejdsteknologier og distribueret
samarbejde pa udfarelsen af en Co-designproces, og hvordan kan resultatet af dette
formidles til retningslinjer for online Co-design?”. Der anvendes kvalitative metoder
sasom fokusgruppeinterviews og interviews. Disse metoder bruges til at indsamle
viden omkring vores deltageres erfaringer af westernsteevner, samt evaluering af Co-

designprocessen over afstand.

Deduktiv tilgang

Maden hvorpa vi argumenterer for de konklusioner, vi drager fra vores analyse
harer til den deduktive forskningstilgang. Deduktiv forskning foregar ved at forskeren
opstiller hypoteser, der er dannet pa baggrund af en generaliseret teoretisk forstaelse
af verden. Forskeren afprgver hypoteserne ved at indsamle empirisk data, der enten
be- eller afkraefter de opstillede hypoteser. Forskerens forstdelse af verdenen starter
pa det teoretiske niveau, og er afprgvet pa et empirisk niveau i en specifik kontekst
(Egholm, 2014).

Vi har dannet vores forforstaelse af Co-designprocessen ud fra teori, der
foreskriver, at Co-designprocesser kreever fysisk interaktion. Ydermere foreskriver
teorien, at samskabelse af prototyper bgr udfgres med handgribelige fysiske

materialer (Sanders & Stappers, 2016). Vi udfordrer denne forforstaelse ved at
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facilitere en online Co-designproces. Derudover anvender vi teori omkring distribueret
samarbejde, der papeger, at udfordringer vil forekomme, nar der samarbejdes over
afstand. Forskningen i et distribueret samarbejde har empirisk baggrund i starre
multinationale virksomheder, hvor vores specialeafthandling vil undersgge, hvordan
distribueret samarbejde foregar i en SME-kontekst. Vi undersgger, hvorvidt de
udfordringer distribueret samarbejde foreskriver, gar sig geeldende i vores kontekst.
Seerligt i forhold til de ligheder og/eller forskelle mellem teorien, og det vi observerer i

VOres case.

Aktionsforskning

Aktionsforskning danner rammen for, hvordan vi har indsamlet vores empiri,
samt hvordan vi danner viden sammen med vores workshopdeltagere. Det er med
andre ord maden, hvorpa vi designer vores forskning. | aktionsforskning leegges der
veegt pa, hvordan mennesker, med forskellige baggrund, sammen kan skabe nye
perspektiver pa en problemstilling. Townsend (2014) foreskriver, at viden i kollaborativ
aktionsforskning anses som veerende socialkonstruktivistisk, hvorpa mennesker
paleegger mening ud fra det de observerer, baseret pa deres individuelle erfaringer.
(Townsend, 2014). Personerne, der indgar | aktionsforskningen, skal samtidig kunne
forstd en problematik baseret pa andres perspektiver. Kendetegnet, ved alle
aktionsforskningsprocesser, er gnsket om forandring i en specifik kontekst
(Townsend, 2014), hvilket stemmer overens med formalet i en Co-design proces.

Indenfor aktionsforskning befinder vi os i Collaborative framework (Townsend,
2014). Nar der tales om Collaborative framework inden for aktionsforskning, er
socialitet, relationalitet og interaktivitet 1 fokus. Det er en modreaktion mod
individualistiske metoder, som kun tager hgjde for et enkelt individs perspektiv, og
ignorerer de relationelle og sociale faktorer, der kan have indflydelse. P& grund af
kollaborativ aktionsforsknings fokus pa vidensakkumulering mellem mennesker med
forskellige erfaringer og ekspertiser, kan det ogsa betragtes som The Co-creation of
knowledge (Townsend, 2014). | forleengelse af dette argumenterer Townsend (2014)

for, at dialog og almen samtale kan anskues som forskning, afhaengig af
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samarbejdsvilligheden, af individerne der undersgges (Townsend, 2014). Dette kan
ogsa veere en kilde til de problematikker, der er forbundet med kollaborativ
aktionsforskning. Individernes relation til hinanden kan have stor indflydelse péa
kvaliteten af den forskning der udfgres. Et eksempel kan veere, at flere af vores
workshopdeltagere er i familie med hinanden, hvilket potentielt kan lede til fejlkilder i
vores empiri. | vores tilfeelde har flere af deltagerne, i en varieret grad, det samme

perspektiv og den samme ekspertise.

Ydermere kan det veere en udfordring at facilitere et rum, som imgdekommer
alle personernes individuelle agendaer og de forventninger, de har til samarbejdet.
Deres agendaer kan ligeledes afvige fra den, som forskerne har. Som forsker har man
typisk en agenda, der relaterer sig til ens egen forskning, men denne er ngdvendigvis
ikke delt mellem forsker og deltager (Townsend, 2014). Af denne grund er det af
yderste vigtighed, at forskerne formar at skabe et rum, hvor den overordnede agenda
er delt mellem forskere og deltagere, og der er plads til at forskellige perspektiver kan
korrelere. P& denne made har forskeren de bedste forudsaetninger for at kunne fa
resultater gennem kollaborativ aktionsforskning, som stemmer overens med deres

forskningsspargsmal.

Hvad betyder det sa for vores projekt?

Vores Co-design proces har meget til feelles med kollaborativt aktionsforskning,
da vi har fokus pa samskabelsen af viden mellem mennesker med forskellige
perspektiver i en bestemt kontekst. Vores empirindsamling kommer til udtryk
gennem virtuelle workshops, hvor der er lagt veegt pa at skabe et forum hvor alle
perspektiver og meninger kan ga sammen og skabe alsidig viden, som bade deltagere
og forskere kan sta indenfor. Ydermere har specialegruppen valgt selv at deltage i

disse workshops. Beslutningen om dette kan bakkes op af fglgende citat:

“This is typified by a common model of collaborative action research in which
people with an expertise in the process of research—in other words, professional
researchers or academics—collaborate with people, often practitioners, who have an
expertise in and knowledge of a particular form of practice or of a particular practical
setting.” (Townsend, 2014, s. 4)
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Ud fra ovenstaende forstaelse har vi valgt kollaborativ aktionsforskning som
vores forskningsdesign. Tilgangen ger det muligt at tilgd abstrakt viden mellem
deltagerne, der alle er i besiddelse af forskellige perspektiver pa westernridning.
Yderligere ved gruppens egen deltagelse i workshopperne, bliver det muligt at indga i
direkte interaktion med deltagerne. Ved at inkludere synspunkterne i vores proces,
kan vi derfor danne et billede af vores case, der er bygget pa forstaelsen af flere
individer, hvilket giver mulighed for et mere mangfoldigt udbytte af vores workshops.
Det er en interessant proces at skulle facilitere et rum, hvor viden kan akkumuleres,
iseer nar det skal gares via online samarbejdsteknologier. Af denne grund er
veerktgjerne, vi har valgt til at facilitere rummet med vigtige, hvis deltagerne skal kunne

skabe viden sammen, og lave Co-creation of knowledge (Townsend, 2014).

Metoder i Designforskning:

| denne specialeafhandling anvender vi generative metoder i vores workshops.
Disse skal opfordre deltagerne til at skabe artefakter, der udforsker deres kreativitet.
Generative metoder er en tilgang, som designeren/forskeren kan anvende ved Co-
design forlgb. Derudover anvender vi fokusgruppemetode og interviews til at danne et
overblik over vores deltagers meninger og oplevelser ved westernsteevner. Sanders
& Stappers (2002) papeger, at der findes forskellige metodiske tilgange til at udforske
deltagernes oplevelser; hvad folk siger (say), hvad folk ger (do), og hvad folk skaber
(make) (Standers & Stappers, 2002).

Say og Do metoder benyttes ofte i traditionel design forskning (f.eks user-
centered design), hvor forskeren gnsker eksplicit og observérbar viden om faenomenet
der forskes i. Metoder, der associeres med Say og Do tilgange, er eksempelvis
interviews, fokusgruppeinterviews og kontekstuelle observationer. Generative
metoder anses som veerende Make metoder og anvendes hyppigt i Co-
designforskning, hvor der er mere fokus pa samskabelse og opdagelse af uklare og
ufuldendte behov eller problematikker. Ved at engagere deltagerne i disse forskellige
metodiske tilgange, kan forskeren fa adgang til forskellige videnstyper; eksplicit,

observerbar, implicit og latent (Sanders 2002).
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say

do

4

Figur 10:Typer metoder og type viden, Sanders, 2002; (s. 3)

What people:

Eksplicitte behov afslgres for forskeren gennem interviews, hvor deltagerne kan
udtrykke, hvad de har brug for gennem eksplicitte udtalelser. Observerbar viden
afslgrer, hvad folk gar, og hvilke artefakter de bruger i en specifik kontekst. At fa
adgang til deltagernes implicitte viden kan veere vanskeligt, da denne form for viden
ikke kan udtrykkes gennem ord. Denne kan afslgres ved at engagere deltageren i at
fremstille artefakter, der udtrykker deres meninger og viden. Forskeren kan antyde de
implicitte behov deltageren har, men har sveert ved at udtrykke direkte. Dette ggres
ved at analysere og diskutere de fremtidige scenarier deltageren skaber gennem
artefakter, sisom prototyper eller skitseringer. Denne implicitte viden kan ogsa afslare
latente behov brugeren har. Disse behov kender brugeren ikke til, fgr de forestiller sig
fremtidige scenarier for det produkt de skaber (Sanders & Stappers, 2002). Ved at
anvende alle tre tilgange (Say, Do & Make), kan forskeren danne en bedre forstaelse

af malgrupperne, der anvender bestemte produkter samt services.

What people: say

do make

Figur 11:Sanders, (2002). From User-Centered to Participatory Design Approaches; (s. 4)
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| denne specialeafhandling bruges Say og Make metoder i hgjere grad end Do.
Dette skyldes, at empiriindsamling kun er mulig online, hvilket udelukker kontekstuelle
observationer, der finder sted fysisk. De observationer, vi foretager, er begraenset til,

hvad vi kan se gennem samarbejdsveerktgjerne deltagerne interagerer med.

Interviews

Kodning og kategorisering

Vi anvender kodning til struktureringen af vores interviews. Formalet ved
Brinkmann & Kvales (2014) kodning er at knytte ngglebegreber til udtalelser, s de pa
et senere tidspunkt kan kategoriseres. Kodning kan bruges til at udvikle
kategoriseringer, der omfavner handlinger og oplevelser, der er beskrevet af vores
respondenter. Kategoriseringen er en systematisk tilgang til kvantificering af udtalelser
fra interviews, og er en aktivitet, der udspringer af kodning (Kvale & Brinkmann, 2014).
Kategorierne kan enten veere begrebsstyret eller datastyret. Begrebsstyrede
kategorier er forudbestemt af forskeren, der har udviklet koderne pa baggrund af
litteratur forud for interviewene. Datastyrede kategorier er derimod udviklet under
afleesningen af den indsamlede data (Kvale & Brinkmann, 2014).

Vi benytter sidstnaevnte i kodningen af vores interviews. Tilgangen giver
mening, da specialegruppen fer interviewene ikke havde antagelser angaende
respondenternes forhold til westernridning. Malet var at danne subjektive udsagn om
sporten, der kunne kategoriseres til mere konkrete vidensomrader. Ved en
begrebsstyret tilgang, vurderer vi, at der kan veere risiko for at kategorierne bliver
fremmedgjorte overfor workshopsdeltagerne. Derved giver datastyret kategorisering
de bedste betingelser for at skabe temaer baseret pa respondenternes viden om feltet,

0og som respondenterne i de efterfglgende workshops kan relatere sig til.

Pa baggrund af respondenternes citater, har vi kategoriseret 10 kategorier, der
repreesenterer centrale interesseomrader inden for westernridning. Interview

transskriptionerne er blevet gennemgaet for at identificere temaer pa tveers af
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transskriptionerne. Citaterne er efterfglgende blevet tilknyttet temaet, de relaterer til
(se Bilag 5). Interviewene er vores forudgaende arbejde, der danner fundamentet til
vores workshops. De 10 temaer, der er identificeret fra interviewene, skal dermed
videreudvikles ved workshoppene. Udvaelgelse af workshopdeltagere er gjort pa
baggrund af interviewene, hvilket har medfert, at enkelte respondenter er blevet
fravalgt. Fraveelgelsen af enkelte respondenter er sket pa baggrund af gruppens
vurdering af deres evne til at samarbejde med individer med et andet perspektiv end

deres eget. Ydermere har enkelte respondenter meldt fra pa grund af tidsngd.

Interviewguide

Til udferelsen af interviewene, har vi udviklet en interviewguide (Bilag 2).
Interviewguiden indeholder, tematiske forskningsspgrgsmal og interviewspgrgsmal,
der skal stilles til respondenterne (Brinkmann & Kvale, 2014). Opstillingen af
spgrgsmalene tager hensyn til den forskningsrelaterede viden der sgges ved
interviewet. Interviewguiden er opstillet efter vidensomraderne vi gnsker at danne
information om. Vi har valgt denne tilgang, da den hjeelper os med at holde struktur
gennem interviewene, samt sgrge for at den viden vi ekstrakter lever op til
forskningsformdlet  forbundet med spgrgsmalene. Da Interviewene er
semistrukturerede forbeholder vi os muligheden for at eendre, bytte om pa
reekkefalgen eller springe visse spgrgsmal helt over. Ydermere ser vi det essentielt,
at kunne falge op pa respondenternes svar med yderligere uddybende spgrgsmal,
hvis ngdvendigt (Brinkmann & Kvale, 2014).

Fokusgruppeinterviews

Specialeathandlingens indsamling af empiri er hovedsagelig sket gennem
workshops, hvor vi har planlagt Co-design aktiviteter til vores deltagere. Under disse
workshops er malet at igangsaette dialoger med deltagerne, der relaterer sig til vores
forskningsspgrgsmal. For at faciliterer workshops anvendes fokusgruppeinterviews.
Fokusgruppeinterview er en kvalitativ metode, der forbedrer forstaelsen af et faenomen

i en gruppesammenhaeng, hvor deltagere kan dele deres oplevelser og perspektiver
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pa et forudbestemt emne. Deltagerne udveelges pa baggrund af deres relation til
forskningsemnet. Deltagernes erfaringer giver et unikt og personligt perspektiv pa det
emne der undersgges, seerligt hvis emnet omhandler sociale problematikker eller
problematikker indenfor et bestemt feellesskab. Derudover betinges kvaliteten af
fokusgruppens gensidige tillid mellem deltagerne. Denne gensidige tillid muliggares,
nar deltagerne faler de kan udtale sig i et abent forum, hvor de ikke bliver bedgmt pa
det, de siger (lvey, 2011).

Fokusgruppeinterviews egner sig til aktionsforskning, da deltagernes viden og
erfaringer om emnet, kan klargare for forskeren, hvilket forskningsspgrgsmal der er
relevant (lvey, 2011). Fokusgruppeinterviews, der fglger en aktionsforskningstilgang,
har forskellige faktorer, der adskiller sig fra lignende studier. | aktionsforskning varer
forskningsforlgbet generelt leengere, end andre slags studier (Ivey, 2011). Derfor
kreever det stgrre engagement fra deltagerne. Gruppestgarrelsen bar veere begreenses
til fem til otte deltagere, da den viden forskeren skal bruge, er kvalitativ og personligt
samt kan ga tabt i stgrre grupper (Ivey, 2011). Deltagerne inkluderer interesser, der
har indflydelse pa udfaldet af forskningen, sasom individer fra ledelsen for den
malgruppe, der forskes i. Fokusgruppeinterviews afholdes hovedsageligt i
organisationer hvor der optraeder et feenomen. Resultaterne af forskningen formidles
ofte til medlemmerne af feellesskabet, der forskes i, s& de er opdateret omkring

processen (lvey 2011).

Fokusgruppeinterviews ved aktionsforskning anvender diverse metoder, ud
over at stille praedefineret interviewspgrgsmal. Ivey (2011) eksemplificerer nogle

gvrige metoder, der kan anvendes i fokusgruppeinterviews:

“(...) participants can (a) list the items relevant to a topic; (b) choose ideas to
discuss in the group; (c) select and discuss pictures from newspapers and magazines;
(d) draw pictures and discuss the ideas in the images; (e) generate flow charts; (f)
conduct mind mapping, referring to brainstorming of ideas and concepts related to a
particular issue; (g) imagine alternatives, possibly facilitated by the use of music,
meditation or guided imagery, and (h) conduct a project before the focus group, for
example, creating a scrapbook, reading assigned materials, taking a log or writing

journal entries.” (lvey 2011; s. 5)
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Det interessante ved metoderne Ivey (2011) opridser er, at de har en
ensartethed med de generative metoder, vi anvender i vores workshops.
Fokusgruppeinterviews anvendes i forskellige sammenhsenge under et
forskningsforlgb. | mange tilfeelde bruges fokusgruppeinterviews som en made at fa
feedback pa ideer eller produkter (lvey, 2011). Ydermere kan fokusgruppeinterviews
benyttes i evalueringen af andre anvendte metoder (2011). | vores specialeafhandling
bruger vi fokusgruppeinterviews til at evaluere vores Co-designproces, vores
anvendte teknologier, og prototyper. Yderligere vurderer vi at lvey's (2011)
retningslinjer for hvordan forskeren skal facilitere fokusgruppeinterviews, bar
anvendes i vores workshops. Workshops og fokusgruppeinterviews tjener forskellige
formal i forskning; workshops er et arbejdsforum hvor ideer genereres samt afprgves,
hvor fokusgruppeinterviews producerer viden om deltagernes meninger og erfaring
(Albrechtsen C., 2016).

Vi har fravalgt at skrive et metodeafsnit om workshops, da vi anser workshops
som et overordnet framework, hvor ideer genereres med deltagere. Vi vurderer, at
forskellige metoder kan bruges i en workshop kontekst, og aktiviteter udveelges ud fra
konteksten workshoppen udfgres i. Fokusgruppeinterviews bliver i vores proces brugt

som et veerktgj til at skabe kreativ dialog med deltagerne under workshopperne.

Valg af deltagere

Som naevnt i det ovenstaende skal deltagerne udveelges pa baggrund af feelles
karakteristika inden for et emne. Forskeren kan ogsa veelge at rekruttere deltagere
med forskellige baggrunde samt ekspertiser, hvor deres perspektiver kan
sammenlignes og diskuteres (lvey, 2011). Til vores fokusgruppeinterviews
rekrutterede vi deltagere med forskellige baggrunde og ekspertiseomrader, hvor nogle
af vore deltagere var eliterytter indenfor westernridning, og andre havde et mere
afslappet eller amatgrforhold til ridning. Vi gjorde dette da eliteryttere har den praktiske
viden omkring professionel westernridning og ridestsevner generelt, men denne
ekspertviden kan veere implicit og forvirrende for udefrakommende. Amatgarryttere kan
komme med forstdelser der repreesenterer et bredere publikum og kan saette
spgrgsmalstegn ved den implicitte viden, eliterytteren har.
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Generative metoder

Til besvarelsen af vores specialeafhandling har vi anvendt generative metoder
ved vores workshops. Dette er gjort pa baggrund af de egenskaber metoderne har i
forhold til feelles samskabelse samt udforskning af brugernes behov. | kraft med at vi
undersgger samt udfordrer teorien bag Co-design, anvender vi generative metoder til
at facilitere vores forskning. Metoderne anvendes med to agendaer; den fgrste er at
produktudvikle for vores casevirksomhed Kumlegaard QH. Den anden agenda er at
undersgge effekten online Co-design har pa metoderne, der typisk afvikles fysisk.
Generative metoder er Make-metoder, der bruges i designforskning. Make-metoderne
er nyligt tilfgjet til Co-design feltet. Metoderne adskiller sig fra klassiske
metodetilgange ved, at deltagere med forskellig baggrund kan dele perspektiver samt
tanker med hinanden. Ved at anvende Make-metoder, kan flere perspektiver derfor
tilfgjes til designforlgbet (Sanders, 2002). Generative metoder anvender visuelle
veerktgjer samt teknikker til at sammenseette toolkits. Et toolkit er en sammensaetning
af forskellige veerktgjer, der har et bestemt formal i forskningen. Veerktgjerne er de
fysiske komponenter, der bruges i generative aktiviteter, hvor deltageren

sammenseetter veerktgijer til egentlige artefakter (Sanders et al., 2010).

Et veerktgj vil eksempelvis veere post-it-notes ved en Brainstormgvelse. | vores
case anvender vi platformen Miro, der ligeledes er et veerktgj. Sammensaetningen af
disse veerktgjer betegnes som toolkit, altsd en Brainstormgvelse over Miro.
Veerktgjernes formal er at stimulere deltageres kreativitet. Veerktgjer kan derfor variere
mellem billeder, skitseringer, Figurr, former eller handgribelige materialer sasom
legoklodser (Sanders, 2000). Deltagerne skal kunne arrangere komponenterne pa en
baggrund, sdsom et stykke papir. Denne baggrund giver struktur til aktiviteten.
Eksempelvis kan deltagerne arrangere komponenterne pa en horisontal linje for at
visualisere tid, eller pa en lodret linje for at visualisere prioriteringer. Baggrunden kan
veere blank, sa deltagerne selv skal definere, hvordan de vil arrangere komponenterne
(Sanders, 2000). Resultatet af en toolkit-gvelse betegnes som et artefakt. Artefakterne
varierer fra collager, forteellinger, planer, programmer eller minder, der reflekterer
deltagernes oplevelse.
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Deltagerne kan have sveert ved at saette ord pa tanker og falelser, men ved at
anvende visuelle veerktgjer gives deltageren mulighed for at udtrykke fglelser samt

tanker pa en anden made (Sanders 2000).

Sanders (2000) foreskriver en regel, som deltagerne skal fglge; “use these
components to express how you feel about the experience xxx. You can do whatever
you want, as long as it makes sense to you” (Sanders 2000; s. 5). Vores opgave har
veeret udfordret pa Sanders regel om toolkits, da vores workshops har vaeret online,
og deltagerne derfor ikke har haft adgang til fysiske komponenter. Vi har derfor
anvendt vaerktgjer, der kan tilgas online. Det betyder, at deltagernes mulighed for at
veelge komponenter, har veeret begreenset til, hvad vores anvendte platforme har
kunne facilitere. Derudover har vores workshops veeret afhaengige af vores deltageres
tekniske evner til at navigere samt anvende vores platforme. De visuelle veerktgjer vi
anvender under vores Co-designforlgb er Card Sort, Brainstorming, Brainwriting,

Timeline og Storyboards.

Card Sort

Ved vores farste workshop anvendte vi metoden Card Sort. Denne metode er
en effektiv og simpel metode, der bruges til at starte en diskussion omkring de emner,
deltagerne veerdsaetter og prioriterer. Metoden foregar ved, at forskeren skaber et saet
kort, hvor hvert kort enten har et ord eller et billede. Hvert ord eller billede pa kortet
relaterer sig til et vidensdomeaene, der er udvalgt af forskeren péa forhand. Forskeren
kan veelge, hvor konkret eller abstrakt indholdet af kortene er ud fra, hvilken
information de gnsker af deltagerne. Eksempelvis kan forskeren inkludere billeder af
konkrete situationer eller artefakter som malgruppen interagerer med, eller abstrakte
koncepter som feellesskab eller ensomhed. Deltagerne sorterer kortene i kategorier
ud fra, hvor vigtig deltageren vurderer emnet er. Pa baggrund af sorteringen sparger
forskeren ind til, hvad der ligger til grund for deltagernes sortering. P& denne made
kan forskeren danne et overblik over, hvordan deltageren vurderer det videns- eller
designproblem der forskes i (IDEO 2015).
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Typer af Card sort
Metoden kan anvendes pa forskellige mader, hvor hver tilgang giver et unikt resultat.
De typer Card Sort der findes er: abent eller lukket, gruppe eller individuel, samt

manuelt eller digitalt.

Abent og lukket Card Sort

Forskellen mellem &bent- og lukket Card Sort er, at ved abent Card Sort skaber
deltagerne selv kategorier ud fra kortene, hvorimod ved lukket Card Sort er
kategorierne defineret pa forhand af forskeren (Spencer & Garrett, 2009). Nar
deltagerne sorterer kortene i bent Card Sort, kan forskeren opfordre deltagerne til at
fokusere pa specifikke aspekter, der relaterer sig til forskningsspgrgsmalet, der
gnskes svar pa. Eksempelvis kan deltagerne sortere kortene med fokus pa en bestemt
malgruppe, aktiviteterne de foretager sig, eller faserne i en process (Spencer &
Garrett, 2009).

Ved lukket Card Sort er informationen begraenset, da deltagerne ikke selv skaber
kategorierne. Det kan derfor veere problematisk for forskeren at identificere
problematikker deltagerne mener er vigtige. Lukket Card Sort egner sig til falgende

kriterier:

e Forskeren ved kategorierne er relevante at udforske.
e Hovis der skal tilfgjes indhold til et eksisterende produkt eller koncept.

e Hovis en kategori kreever videre uddybelse (Spencer & Garrett, 2009).

Begge typer Card Sort bruges ofte til placering af indhold til en hjemmeside eller app.
Spencer & Garrett (2009) pointerer, at Card Sort kan anvendes ved andre
sammenhaenge end hjemmesider eller appdesigns: “They can be used as a
communication tool, for consensus building, or as additional user research” (Spencer
& Garrett 2009; s. 53). Vi mener, at disse gvrige anvendelser af Card Sort er relevant
for vores forskning, da vi benytter Card Sort som et eksplorativ veerktgj. Vi har valgt at
anvende Card Sort ud fra en lukket tilgang uden preedefinerede kategorier til vores
workshops. Deltagerne er blevet bedt om at rangere kortene fra et til ti ud fra, hvor
vigtig de mener emnet pa kortet er for tilskuerens oplevelse ved westernstaevner. Vi

benytter Card Sort til at danne konsensus omkring vigtigheden af koncepter indenfor
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westernridning samt maden, hvorpa vores deltagere kan kommunikere deres

meninger og erfaringer.

Manuelt & Digitalt

Manuelt Card Sort sker face-to-face, hvor kortene er fysisk sorteret af
deltagerne. Manuelt Card Sort egner sig bedst til deltagere med begreensede it-
feerdigheder. Ydermere er Manuelt Card Sort effektivt i bade individuelt eller gruppe
Card Sort. Digitalt Card Sort udfagres over afstand ved hjeelp af software programmer,
hvor deltageren sorterer kortene gennem et interface. Fordelene ved digitalt Card Sort
er, at det potentielt kan have flere deltagere, da det ikke kraever fysisk fremmgade.
Ulempen ved Digitalt Card Sort ses ved, at der kan forekomme usability problemer ift.
programmet ikke fungerer eller er besveerligt at benytte (Spencer & Garrett,
2009). Spencer & Garrett (2009) papeger, at Card Sort via digitale veerktgjer ikke er
muligt i gruppesammenhaenge. Pa baggrund af deres undersggelse vurderer de, at
Card Sort programmer ikke understgtter feelles kollaborative processer, hvor
deltageren kan have dialog og diskussion med andre (Spencer & Garrett, 2009). Vi
vurderer, at Spencer & Garrets’ (2009) argument ikke laengere er relevant grundet den
teknologiske udvikling siden 20009.

Brainstorm
Til besvarelsen af specialeafhandlingen har vi valgt at anvende Brainstorm ved
vores anden workshop. Vi anvender metoden, da vi gnsker at varetage vores

malgruppes gnsker samt forventninger i produktet, vi udarbejder for Kumlegaard QH.

Vi anvender gvelsen, da vi gnsker at bruge deltagernes kreativitet. dvelsen kan
bruges, da den inviterer deltagere til at idegenere i feellesskab. Ved Brainstorm bar
flere interessenter vaere til stede sasom Designholdet, Partnerne samt Malgruppen
(IDEO, 2015). Hvis disse interessenter inddrages, vil gvelsen involvere perspektiver
pa det undersggte emne, som et designhold sandsynligvis ville overse uden
inddragelsen. | vores case er vi partnere med Kumlegaard QH, og ved at involvere
individer fra virksomheden, vil dennes preeferencer samt forstaelser af vores

undersggte emne veere til stede ved workshoppen. Ydermere bgr vi inddrage vores
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malgruppe, da deres ideer samt forventninger, vil give os indikationer pa, hvad
slutbrugere af vores Igsning foretraekker.

IDEO (2015) foreskriver, at Brainstorm-gvelser bgr vaere abne for input (IDEO,
2015). Vi bgr derfor forsikre vores deltagere om, at alle deres input er velkomne.
Deltagerne skal veere bevidste om, at deres idé kan veere afggrende for udviklingen
af produktet. Ved Brainstorm-gvelsen bgr vores deltagere ikke kommentere, hvorvidt
hinandens ideer er forkerte, da det kan skabe usikkerhed blandt deltagerne, hvilket
kan resultere i enkelte deltagere bliver dominante. Ved vores Brainstorm-gvelse bar
atmosfeeren derfor veere optimistisk samt positiv, hvor deltagere, der udviser
dominans, bgr iretteseettes hurtigst muligt.

IDEO (2015) foreskriver yderligere, at Brainstorms formal bgr vaere at genere
mange ideer frem for én perfekt idé (IDEO, 2015). Dette skyldes, at idéer kan
sammenseettes, hvortil ideernes potentiale for produktet bliver optimeret. Derfor

anvender vi ogsa Brainwrite-gvelsen efterfalgende.

IDEO (2015) afslutter deres forklaring om Brainstorm ved at opstille syv regler,
som udgvere af metoden bgr benytte for at optimere resultatet af gvelsen. Disse regler

er:

Defer Judgement
Encourage wild ideas

Build on the ideas of others

1
2
3
4. Stay focused on the topic
5. One conversation at the time
6. Bevisual

7

. Go for quantity (IDEO, 2015)

Brainwrite
Vi anvender Brainwrite metoden af Paulus & Yang (Paulus & Yang, 2000).
Metoden minder om Brainstorm-gvelsen. Brainwrite er, ligesom Brainstorm, afhaengig

af samskabelse mellem flere individer (Paulus & Yang, 2000). Brainwrite foregar ved,
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at deltagere veelger et preedefineret emne, hvorefter de skriver deres tanker og ideer
om, hvordan dette emne kan bearbejdes. Herefter gives emnet videre til en anden
deltager, der gentager processen. Ved denne proces tilfgjes flere individers
perspektiver til emnet, og derved kan der dannes et detaljeret billede af, hvordan
emnet bliver anset af forskellige aktgrer. @velsen gentages indtil samtlige deltagere
har videreudviklet andres idéer.

Storyboard

Storyboard er blevet anvendt ved vores anden workshop. Deltagerne skulle
afprogve ideerne, der blev genereret ved Brainstorm-gvelsen. Storyboard-gvelsen
benyttes til at identificere malgrupperne, der er potentielle brugere af produktet.
Ydermere kan gvelsen give et indblik i, hvilken kontekst produktet benyttes (IDEO,
2015). Vores anden workshop havde fokus pa at designe et produkt. Ved
workshoppen havde deltagerne Brainstormet funktionaliteter til en mobilapplikation.
IDEQ’s (2015) The Field Guide To Human-Centered foreslar fire trin ved Storyboard-

gvelser:

1) Veelge en del af designet, sdsom en funktionalitet eller interaktion, som
Storyboardet skal omhandle.

2) Storyboards indeholder tegneseriefaner, hvor deltageren tegner et
brugsscenarie, hvor produktet anvendes. Deltagerne bgr maks bruge 30-45
minutter pa at tegne.

3) Den aestetisk kvalitet af det der tegnes, er ikke afggrende for Storyboardet’s
succes. Fokuser pa at tegne, hvordan konceptet fungerer i et brugsscenarie.

4) Fa feedback pa storyboardet:

- Kan andre forsta budskabet?

- Giver brugsscenariet mening? (Egen overseettelse af IDEO, 2015; s. 113)

Forteellingerne deltagerne skaber, gennem storyboards, giver unikke
perspektiver pa, hvordan et produkt bruges i en bestemt kontekst. Vi anvender
Storyboards i vores workshops for at udfordre ideerne, deltagerne har skabt. Vi
opfordrer deltagerne til at praesentere deres Storyboards for de andre deltagere, sa
produktiv dialog omkring potentielle problematikker eller forbedringer kan eTabelres.
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Timeline

Formalet med Timeline-gvelsen er at danne et overblik over steevne
oplevelsen. Dette sker ved, at deltagerne beskriver de aktiviteter, de foretager sig til
westernsteevner i kronologisk reekkefglge. Tidslinjerne visualiseres ved en horisontal
linje, der repreesenterer tid, og elementer sdsom billeder eller skrift repraesenterer
aktiviteter (Sanders & Stappers, 2016). Disse elementer placeres pa tidslinjen i
kronologisk reekkefglge. Denne aktivitet giver deltagerne muligheden at reflektere over
de aktiviteter, de foretager sig til et steevne. Deltagerne placerer elementer pa samme
tidslinje for at facilitere en dialog om deres perspektiver pa den ideelle

steevneoplevelse.

Metodereflektion

Da Co-design er en metodisk tilgang, der kreever, at dets deltagere skaber
produkter i samrad med hinanden, vurderer vi, at forskellige niveauer af kreativitet er
pakreevet. Vi skal vaere bevidste om, at ikke alle deltagere ngdvendigvis er lige
kreative (Sanders & Stappers, 2008). | vores case med Kumlegaard QH, er det derfor
vigtigt, at vi tidligt i processen, identificerer de individer, der behgver hjselp til

idegenerering.

Videre er der ikke en egentlig standard inden for online Co-design processer.
Konsekvensen heraf er, at vi ikke har en egentlig guide, som vi kan fglge. Vi har derfor
valgt at drage inspiration fra studier, der har ligheder med Co-design. Ved denne
tilgang til Co-design vurderer vi, at det er sandsynligt, at processen ikke ngdvendigvis

bliver som Sanders & Stappers foreskriver i deres tekst (Sanders & Stappers, 2008).

Vores proces bliver ligeledes ikke som Sanders & Stappers (2008) har
foreskrevet, da vi faciliterer en online Co-designproces. Det har ikke veeret vores plan
fra start at bruge denne tilgang, men da Covid-19-pandemien har forbudt stgrre

forsamlinger, er vi ngdsaget til at arbejde i alternativer.
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En anden faktor, der adskiller sig fra en normal Co-design proces, er vores The
Fuzzy front end. | vores projekt er vi ikke startet uden en reel Igsning, da vi tager
udgangspunkt i en applikation. Sanders & Stappers (2008) pointerer, at der i starten
af en Co-design proces ikke er et klart mal (Sanders & Stappers, 2008). Vi har
imidlertid startet vores projekt ved at indga samarbejde med Kumlegaard QH, med
henblik pa at forbedre oplevelsen for tilskuere til westernsteevner. | takt med vores
agenda er at forbedre oplevelsen for tilskuere, er der risiko for at vi ubevidst kan lede
projektet efter vores egen interesse. Sker dette kan der argumenteres for, at produktet
ikke er dannet pa malgruppens praeferencer, men vores. Det er derfor af vigtigt, at vi
gennem vores projekt gennemgar dataen for at se, hvorvidt vi pavirker projektets

deltagere.

Ligeledes vurderer vi, at det er vigtigt at motivere vores deltagere. Deltagerne
til vores workshops er vitale for, at opgaven kan lgses. Det er derfor ngdvendigt
konstant at appellere til deltagerne pa mader, der gar de danner et ejerskab over
produktet. Gennem vores workshops anvender vi toolkits, som deltagerne kan relatere
sig til. Hensigten er, at deltagerne far fglelsen af at skabe noget, de selv ville benytte.
Selvom vi gnsker, at deltagerne danner et ejerskab til produktet, skal vi samtidig veere
papasselige med, at deltagerne ikke tager ejerskab over processen. | veerste fald vil

dette fare til, at workshopperne afviger fra specialets udgangspunkt.

| vores case har vores rekrutteringsproces veeret hurtig. Det skyldes, at flere af
vores respondenter samt deltagere, enten er i familie med os, eller ejerne af
Kumlegaard QH. Da vi gav udtryk for, at vi behgvede interviewpersoner, stillede
mange sig derfor til radighed. Vi stiller os spgrgende ved, at dette ikke er en selvfglge
for produktioner i al almindelighed. Virksomheder skal selv sta for at ops@ge deres
deltagere, samt engagere dem til samarbejde (Sanders & Stappers, 2008). Da vi har
en personlig relation til vores deltagere, bar vi veere opmaerksomme pa, deltagerne
maske ikke er kritiske nok. Vi vurderer dette ud fra deltagerne kan gnske os succes,
og dermed ikke tar kritisere os. Sker dette kan det formodes, at designet ikke
ngdvendigvis afspejler vores malgruppe, da de ikke har villet tage dialogerne med os
i frygt for, at de forveerrer designet og dermed vores opgave. Under vores workshops,
bar vi derfor gare vores deltagere opmaerksomme pa, at vi behgver deres feedback,

pa trods af om denne er positiv eller negativ.
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Da Co-design involverer ansatte samt forbrugere, i designforlgbet, opstar der
gnidninger i virksomheders normer og kulturer (Sanders & Stappers, 2008). Det skal
forstas i, at virksomheders eksperter, teknikere samt designere, i revis har opbygget
en arbejdstilgang. | kraft med Co-design fijerner denne arbejdstilgang, vurderer vi, at
der kan opsta situationer, hvori parter, der er en del af viksomheden, keemper imod
designprocessen. | vores case kan disse situationer opsta i forbindelse med, at vi
inddrager parter af Kumlegaard QH, der ikke normalt inddrager forbrugere i
arbejdsprocessen. Det er derfor ngdvendigt, at vi opsporer og slar ned, hvis ansatte

bevidst eller ubevidst, heemmer designprocessen.

Det er her ogsa vigtigt, at den dialog, der kommer til at forega, ikke bliver
personlig. Vi bliver, som forskere, ngdt til at have en professionel tilgang til vores
workshops. Det er vitalt, at vi skaber den rette stemning og relation til deltagerne. Der
skal veere plads til afvigelser og uformel dialog, men det skal balanceres, sa det ikke
bliver dominerende. Vi sigter ikke efter en stram dialog, men derimod en uformel
professionel stemning. Pa trods af disse overvejelser, kan vi ikke udelukke, at dette vil
finde sted. Derfor har vi ogsa accepteret, at dette kan veere en mulig fejlkilde i vores

empiri, som vi skal veere opmaerksomme pa.

Specialeafhandlingens samarbejdsteknologier

| denne specialeafthandling anvender vi to typer af samarbejdsteknologier i
faciliteringen af online Co-design. Den ferste type teknologi er
kommunikationsteknologierne Zoom og Facebook Messenger. Den anden type
teknologi er virtuelle rum, der faciliterer Co-designaktiviteterne ved vores workshops.
Her har vi benyttet Miro og Padlet.

Zoom

Zoom er en videokonferenceteknologi, som giver brugere mulighed for at holde
mgder af alle arter, da det understgtter videomgder, almindelige opkald, skeermdeling
samt videooptagelse af mgdet. Vi anvender Zoom som kommunikationsvaerktgj under
workshopperne, hvor deltagerne kan kommunikere med hinanden samt skaermdele,

hvis de mgder problemer og behgver assistance.

Facebook Messenger
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Facebook Messenger er et udbredt kommunikationsveerktgj, der giver brugere
mulighed for at skrive sammen, foretage opkald og videoopkald samt skeermdele. Vi
anvendte Facebook Messenger som et kommunikationsveerktgj til vores
workshopdeltagere. Ved at anvende veerktgjet kunne vi planlsegge workshopperne

med deltagerne samt kontakte dem efter behov.

Miro

Miro er en virtuel tavle, der kan redigeres af brugere synkront eller asynkront.
Miro er en platform, der bruges af SMEs (Small and medium-sized enterprises) i
udfgrelsen af samarbejdsopgaver indenfor design sasom idégenerering,
brugerforskning og wireframing (miro.com, 15.06.2020) Miro har indbyggede
templates, som brugere kan anvende i udferslen af forskellige aktiviteter. Vi har
anvendt Miros templates til at udfgre de generative metoder ved workshopperne. Miro
egner sig godt til designaktiviteter grundet dens samarbejdsvenlige funktionaliteter,
hvor deltagere kan se tilfgjelserne fra andre deltagere.

Padlet

Padlet er et samarbejdsveerktgj, der har mange ligheder med en opslagstavle.
| Padlet kan deltagere opstille felter med billeder og dertilhgrende tekst, som andre
deltagere kan kommentere (padlet.com, 15.06.2020). P& baggrund af opslagene og
kommentarerne kan der dannes en dialog om de svare/idéer, som deltagerne
fremstiller. Vi anvendte kun Padlet i udfgrelsen af vores Card Sort-gvelse tidligt i

processen.

Overvejelse omkring valg af teknologier

Under workshopforlgbet skulle vi veelge, hvilken platform, vi gnskede at
anvende til aktiviteterne ved workshopperne. Vi var splittet om, hvorvidt vi gnskede at
anvende Miro eller Padlet, da vi vurderede, at begge platforme havde fordele, som
den anden platform ikke havde. Vi vurderede, at Padlet havde restriktioner i kraft med,
at deltagerne ikke havde tilladelse til at e&endre udseendet pa gvelserne, men kunne
kommentere pa gvelserne. Vi vurderer, at disse restriktioner gar Padlet "nemmere” at
benytte, da deltagerne ikke har skulle lsere mange funktionaliteter. Vi valgte at
anvende Miro, da vi vurderede, at denne platform gav deltagerne mere frihed til at
udtrykke deres kreativitet. Ulempen ved denne frihed finder vi dog ved, at deltagerne

skulle leere at bruge flere funktionaliteter.
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Gennemgang af workshopforlagb

Indledende interviews

Formalet ved at afholde interviews var at danne et fundament omkring case-
landskabet, som vi undersgger. Vi udvalgte interviewpersoner med relation til
hestesport, som vi spurgte, hvilke fglelser, de forbinder med sporten, samt hvad de
ansér som vigtige elementer, nar sporten udgves. Vores opdagelser fra de indledende
interviews blev anvendt som ramme ved vores farste workshop. For at sikre en
diversitet i vores interviewpersoner, har vi valgt interviewpersoner med forskellige
baggrunde. Pa denne made har vi sikret, at vores workshopdeltagere alle har
forskellige vidensdomeener inden for hestesport.

Grundet Corona-pandemien var vi dog ngdsaget til at opsgge personer til
interviews, som vi i forvejen havde en relation til. Vi tager derfor hgjde for, at denne
beslutning kan have indflydelse pa validiteten af vores proces. Ydermere har vi pga.
pandemien veeret forhindret i at udfgre fysiske interviews; i stedet er disse blevet udfert

gennem kommunikationsveerktgjet Facebook Messenger.

Til udfgrelsen af interviewene udviklede vi en interviewguide (Bilag 2). Vi har
benyttet interviewguiden til at udforske deltagernes relation til hestesporten. Guiden
har derfor veeret vores framework for at skaffe den indledende empiri for vores
undersggelse. Dette afspejles i spgrgsmalene som interviewguiden indeholder, som
er udarbejdet til at kunne udtreekke den viden, vi sgger fra deltagerne.

Respondenternes svar (Bilag 1) er blevet kondenseret til generaliserbare
temaer. Eksempelvis gav flere af vores deltagere udtryk for at tidsplaner var en
afggrende faktor ved steevnerne. Pa baggrund af denne opdagelse valgte vi at gare

tidsplaner til et tema til workshopforlgbet.

Pa baggrund af de indledende interviews identificerede vi falgende temaer:

Temanavn Temabeskrivelse
Tidsplan Tilgeengelighed af starttider for ryttere og de discipliner, de skal
deltage i.
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Information om | Det materiale, der er tilggengeligt, som forklarer discipliner inden

westernridning | for westernridning.

Kantine Hvilken indflydelse har priser samt kvaliteten af maden?

Speakerbox Hvor stor betydning har kvaliteten af speakerbox og
kommentator?

Ridebanen Hvilken indflydelse har denne pa tilskuernes oplevelse?

Feellesskab Feellesskabet mellem heste entusiaster, venner og familie.

Konkurrence Hvor stor en betydning har konkurrencen for oplevelsen af

westernridning?

Quarter horses | Hvor vigtigt er det at praesentere quarter horses og deres

egenskaber?
Cowboy Hvor vigtig er historien bag westernridning?
Opstaldning Hvor stor en rolle spiller stalden, hvor man kan stalde sin hest

under et steevne?

Tabel 2:Temaer udvundet af interviews

Dette er den fgrste iteration af temaer. | de falgende afsnit fremgar det, at nogle
af temaerne bliver sorteret fra til fordel for andre. Nogle vil andre sig, og andre vil
forenes. Dette gares pa baggrund af deltagernes ageren i workshopperne og vores
vurdering af, hvilke temaer, der har givet mest mening at arbejde videre med i den

efterfglgende workshop.

Workshopprocessen

Vi har benyttet Co-design som vejledning til processen af vores workshops.
Hver workshop repraesenterer faserne vi anvender fra Sanders & Stappers’ (2016)

Co-designproces.

Folgende model viser hver workshop og aktiviteterne, der indgik i dem:
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Indledende interviews

Pre-design-fasen
- Udvzlgelse af respondenter.

- Fa indblik i respondenternes
relation til westernridning.

- Uddragelse af temaer til ferste
workshop.

Figur 12: Workshop processen

Specialeafhandling

1. workshop

Discovery-fasen

- Viderebyggelse og sortering af N

eksisterende temaer fra —
interviews via card sort-gvelse. 1

- Generering af nye temaer via
timeline-gvelse.

2. workshop
Designfasen

- Generering af funktionaliteter til

app via Brainstorm og Brainwrite, |
baseret pa temaer laveti 1 -
Workshop |

- Storyboarding til visualisering af
scenarier med brug af

funktionaliteter.

F2020

3. workshop
Designfasen fortsat

- Evaluering og validering af
funktionaliteter lavet i sidste
workshop, itereret i app.

- Evauering af metoder og
teknlologier brugt i workshops.

- Evaluering af co-design proces.

Arbejdsfordelingen i specialgruppen var en essentiel del af udferelsen i

workshopperne. Som udgangspunkt havde to gruppemedlemmer rollen som ordstyrer

og deltager, hvor det tredje medlem stod for dokumentation og styring af tidsplanen.

Dette blev gjort for at have muligheden for at aflaste hinanden, hvis det blev

ngdvendigt under workshopperne. Arbejdsfordelingen var dog lgs og med mulighed

for justering efter behov. Dette stemmer ogsa overens med Visser et al.s (2005)

udsagn om, at forskere i Co-design kan supplere hinanden i facilitering og fortolkning

af workshoppen.
Opseetning af Workshops
Workshop

f Deltager JE
Facilitator Deltager SA
Moderator | Deltager NA

Facilitator
Deltager CA

Figur 13: Opseetning af workshops

Vi deltog selv i workshopforlgbet, hvilket viste sig at veere ideelt, da flere af

deltagerne udviste utryghed ved nogle af gvelserne. Vores deltagelse gjorde, at

deltagerne fik en fglelse af at have de samme vilkar som os, samt det gav os mulighed
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for at give eksempler pa, hvordan g@velserne kunne udfgres. Ydermere gav det
mulighed for at indga i en direkte dialog om gvelserne med deltagerne. Da vi bade
havde forskerens og designerens rolle i processen, var det vigtigt, at vi deltog i
workshopperne. Sanders & Stappers (2016) argumenterer for, at designere kan
deltage i Co-designsessioner for at fa indblik i brugernes perspektiv og kontekst af
sessionen. Vores intentioner ved deltagelse stemmer altsd overens med dette udsagn

og danner basis for vores deltagelse.
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Preesentation af deltagere

F2020

Folgende model praesenterer deltagerne vi har arbejdet med, under udfgrelsen

af vores workshops.

Navn Alder Baggrund Relation til Familierelation
ridesport

CA 31 Arbejder til dagligt som Hans kone og Deltageren er sgn
afdelingsleder i ham, rider flere af SA samt feetter
NovoNordisk. Har far gange om ugen pa | til NA
deltaget i Workshop. Kumlegaard QH,
Deltageren har aldrig deres heste er
prevet Co-design. 0gsa opstaldet der.

JE 52 Arbejder som psedagog, | Deltageren har Deltageren er mor
for udsatte voksne med | ingen relation til til et medlem af
Downs syndrom. Har Kumlegaard QH, specialgruppen.
deltaget i Workshops far. | men har far
Deltageren har aldrig deltaget til
prevet Co-design. ridesportsstaevner.

NA 27 Professionel Hun deltager til Deltageren er i
westernrytter, samt ejer | mange staevner forhold, med et
af Kumlegaard QH. Har | arligt, men aldrig medlem af
ikke deltaget i som tilskuer. specialegruppen
workshops far.
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SA 67 Arbejder som Indkgber i
et metalstgberi. Bor teet
pa Kumlegaard QH, hvor
deltageren ogsa star for
pasning af ungheste og
fol. Deltageren har
deltaget i workshops far.
Deltageren har aldrig

prevet Co-design.

Deltageren har
aldrig redet. Hun
er tilskuer til
steevner, hvis hun
kender en eller

flere deltagere.

F2020

Deltageren er mor
til CA, samt

moster til NA.

Tabel 3: Praesentation af workshop deltagere.
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1. workshop

Folgende session script viser farste workshops forlgb samt forklarer metoderne, der

blev anvendt i workshoppen.

Figur 14: Session script til fgrste workshop

Formalet ved den farste workshop var at give os indblik i hvilke funktionaliteter,
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vores malgruppe ville foretraeekke for at forbedre tilskuereoplevelsen ved steevner. |
takt med at workshoppen var den fgrste ud af tre, vurderede vi, at det var vigtigt, at
deltagerne blev trygge ved hinanden. Vi ville derfor mindske risikoen for, at deltagerne
ikke turde sige sin mening i et abent forum, og derfor brugte vi starten af workshoppen
pa at introducere alle for hinanden. | Co-design er det en essentiel del af processen
at skabe et forum, hvor alle meninger kan gives til kende, uden at de bliver ildeset
(Visser et al., 2005)

Deltagerne havde pa forhand faet besked pa at oprette sig pa vores anvendte
onlineveerktgjer. Pa trods af denne opfordring erfarede vi, at enkelte deltagere ikke
havde fulgt opfordringen. Vi valgte derfor at dedikere tid til, at deltagerne kunne oprette
sig i starten af workshoppen. At deltagerne ikke havde oprettet sig forinden
workshoppen kan tyde pa, at de guides, der i farste omgang blev sendt ud, var for
indviklede eller vage. Det kan desuden veere et eksempel pa, at teknologierne var for
tekniske for enkelte deltagere.

Card sort-gvelsen

Under farste gvelse, Card Sort, oplevede vi, at nogle deltagere spurgte ind til,
hvad emnet Konkurrence betgd. Denne efterspgrgsel kan vaere tegn pa, vi ikke har
beskrevet dette emne godt nok for vores deltagere. Vi besvarede spgrgsmalet og

spurgte efterfalgende ind til, om andre emner gav anledning til forstaelsesspargsmal.

i jonas michelsen en maned

Kumlegaard QH Card Sort

En diskussion om hvad i vaegter hgjst ved staevner som tilskuere. Skriv en kommentar under hver billed som forklarer hvad temaet har for en betydning for din steevneoplevlese .

@ ionas michelsen ¢ 1 @ ionas michelsen i @ ionas michelsen i @ ionas michelsen

Tidsplan Informationer om Kantine Speaker Box

Tilgeengelighed af starttider for westernridning discipliner

Hvilken indflydelse har priser Hvad er jeres mening om
ryttere, og de discipliner de skal Tilgeengelighed af materialer samt kvaliteten for dig kvaliteten af kommentatorer?
deltage . som forklarer disciplinerne i

westernridning.

L SR
" % e

(%4 10/10 (3) BEDOMMELSE (%4 8/10 (3) BEDOMMELSE

E/J 8/10 (3) BEDOMMELSE E/, 8/10 (3) BEDOMMELSE

2 comments 4 comments

5 comments 1 comment ® Anonym en maned @ Anonym en maned
Hvis det er for dyrt, tager jeg selv de skal tale tydeligt sa man kan
mad med i stedet. men foretraekkes forsta dem. gerne vaere gode til at
helt sikkert at kunne ga ind og kebe lave lidt stemning ved finaler eller
noget varm mad til en god pris. andre store klasser.

€ Anonym en maned @ Anonym en maned
meget vigtigt for mig som tilskuer Et vigtigt element for dem som ikke
har set det sa meget. Det er
@ Anonym en maned nemmere at se pa noget som man

Figur 15:Billede: Card sort-gvelsen i padiet
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e
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| gvelsen rangerede vores deltagere emnerne Tidsplan, Informationer om
westernridning discipliner, Kantine og Speaker hgjest. Dette indikerer, at disse temaer

var relevante at arbejde videre med i efterfglgende workshops.

Timeline-gvelsen

Da deltagerne skiftede fra Card Sort- til Timeline-gvelsen, oplevede vi, at flere
af vores deltagere fandt platformen Miro sveer at anvende. Vi havde en antagelse om,
at denne situation kunne opsta, og derfor havde vi valgt at seette tid af til at kunne
forklare deltagerne funktionaliteterne. Pa trods af denne prioritering oplevede vi
stadig, at flere deltagere havde sveaert ved at navigere pa platformen. Navigationen pa
platformen var vital for at kunne bidrage til gvelserne; derfor valgte vi at give en
uforberedt dybere gennemgang af Miro end farst planlagt. Dette resulterede i, at
gvelsen tog leengere tid end fgrst antaget. Denne haendelse tydeliggjorde, at vi ikke
havde taget tilstraekkelig hgjde for deltagernes tekniske feerdigheder — eller naermere
mangel derpd. Brug af teknologier sdsom Miro virkede naturligt for os, da vi allerede
var vant til at bruge disse typer af teknologier hyppigt. Dette kan anses som veerende
implicit viden, som andre ikke ngdvendigvis besidder. Af denne grund kan der veere
mulighed for, at deltagernes manglende viden altsa blev forsgmt.

. \

STEVNE START STAVNE SLUT

mad 10 min.

+ satte sig pa tilskuerplads
efterfelgende med
venner.

= QH har faét ros til deres
steevner for parkerings
guide.

+ Er kert specifikt op for at

se noget

+ Gaturistalden

+ Rabe af Feetter

+ Kebe frokost

- Ganed og kigge pa heste

til salg

I : i
, y :
® 4 @ @ >
| ] '
i i I
| i !
i . I ;
Steevnets ' Midten af ! S\utr}\ng
. d
start | steevnet
i staevnet
| i —
Natasha: Ga ind pa ridehuset
+ gaikantinen og kebe i Natsha: Maske tjekke staldene Sanne:

« Sikker pa at tjekke
tidsplan, og at hun
har set det hun
gerne vil

+ Pakke ting og ga

Casper: hj (=

Figur 16: Billede: Timeline-gvelsen i Miro

Afsluttende feedback
| slutningen af workshoppen dedikerede vi tid til feedback pa veerktgjerne og

metoderne. Dette blev gjort pa baggrund af vores gnske om at kunne tilpasse disse
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bedre til deltagernes preeferencer i de efterfglgende workshops. Vi blev under
feedback-sessionen gjort opmaerksomme pa, at vi ikke havde formuleret os klart i
forhold til, om emnerne for gvelserne, skulle gennemfgres ud fra et tilskuer- eller
rytterperspektiv. Perspektivet er afggrende, da vi gnsker at hjeelpe tilskuerne. Vi matte
derfor tydeligggere det for deltagerne, at interessefeltet for workshoppen var tilskuerens
perspektiv. Pa trods af forvirringen omkring workshoppens perspektiv var samtlige
deltagere tilfredse med workshoppen. Dette kan relateres tilbage til aspektet Common
Ground i distribueret samarbejde, hvor fokusset er at samarbejde over afstand skal

tage udgangspunkt i den feelles forstaelse af problemstillingen (Bjarn et al., 2014).

indlevelse,
storytelling og musik |

-

Temaer udvundet af

Speakerbox, ‘
westernridning

Information om ‘

Tidsplan ‘

workshop

Boder og andre
butikker til staevner

Heste til salg ‘

Parkeringsinfo ‘

Figur 17: Workshoptemaer
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2. workshop

Nedenstaende session script beskriver anden workshops forlgb.
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Figur 18: Session script til anden workshop

Workshoppens formal bestod i at genere ideer til designet af et

lgsningsorienteret produkt. Ved fgrste workshop blev vi introduceret til de emner,
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deltagerne ansa som veerende mest relevante — denne workshop skulle derfor hjeelpe
0s med at generere designidéer til det egentlige produkt.

Til trods for at deltagerne ved sidste workshop blev introduceret for veerktgjet
Miro, erfarede vi, at flere fortsat havde vanskeligheder ved brugen af denne. Denne
episode forsinkede workshoppen med 30 minutter, hvilket lagde et tidspres pa
workshoppen, hvis vi gnskede at fglge session scriptet. Vi tacklede situationen ved at
starte fgrste gvelse uden deltager JE. Imens de resterende deltagere udfarte
Brainstorm-gvelsen, assisterede en af os JE i at f4 adgang til platformen. Dette er et
godt eksempel pa en udfordring ved at facilitere en workshop online. | Co-design er
det yderst vigtigt, at forskerne, der faciliterer aktiviteterne, kan assistere deltagerne,
da formalet er at fremme deltagernes kreative udtryk (Sanders & Stappers, 2016). Ved
mangel pa viden eller forstdelse af platformen kan deltagernes kreativitet blive
haemmet. | workshoppen resulterede dette i, at JE farst fik adgang til Miro ved
Brainwrite-gvelsen, hvilket muligvis haemmede hendes videre arbejde med Miro.
Brainstorm-gvelsen blev derfor udfgrt med to faerre deltagere end estimeret. P4 denne
baggrund valgte vi at gentage vores introduktion til Miro, hvilket hjalp deltagerne.
Desuden oplevede vi, at deltager CA hjalp de resterende medlemmer med at navigere
i Miro. Dette tyder pa, at CA fandt Miro naturlig at anvende.
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HVAD BRUGEREN FORETAGER
| -
gere

Figur 19: Billede af Brainstorm-gvelsen i Miro

Brainstorm-gvelsen

Vi havde péa forhand gjort workshopdeltagerne opmaerksomme pd, at vores
lgsningsforslag ville tage udgangspunkt i en applikation. Intentionen med dette var, at
Brainstorm-gvelsen derved ville afspejle deltagernes tanker omkring funktionaliteter til
applikationen. Ydermere oplyste vi deltagerne om, at deres ideer gerne matte veere
baseret pa de emner, der blev identificeret ved farste workshop. Ved at anvende
denne metode blev vi klar over, hvilke krav til funktionaliteter, som vores malgruppe
besidder. Efter gvelsen gennemgik vi ideerne med deltagerne med fokus pa, at

samtlige deltagere forstod budskabet bag hver idé.

Brainwrite-gvelsen

Vi anvendte Brainwrite i gnsket om, at deltagerne kunne bearbejde ideerne
genereret under Brainstorm-gvelsen. Intentionen var desuden at bruge resultaterne
som bidrag til designet, da hver idé afspejlede en funktionalitet — eller kravet om en.
Vi blev eksempelvis bevidste om, at kantinen skulle vaere en underside i designet. |

forbindelse med dette emne, blev vi gjort opmaerksomme pa, at deltagerne gnskede
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Figur 20: Billede a Brainwrite-gvelsen i Miro

en liste med eventuelle allergier samt handtering af fadevarer — dette var information,
som ikke var praesenteret far gvelsen. Pa baggrund af Brainwrite-gvelsen blev vi altsa
klogere pa, hvad deltagerne forventede af et eventuelt produkt, hvilket gjorde det

nemmere for os at tilpasse et design til applikationen.

Efter gvelsen gennemgik vi resultaterne, hvor hver deltager kommenterede pa
deres tilfredshed med tilfgjelserne til deres originale idéer. Vi erfarede, at samtlige
deltagere forstod tilfgjelserne, som andre deltagere havde lavet. Da vi havde
gennemgaet idéerne, introducerede vi deltagerne for Storyboard-gvelsen.
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Storyboard-gvelsen

Vi anvendte Storyboard-gvelsen, da vi gnskede at finde ud af, om deltagerne
kunne forestille sig idéerne i brug. Pa trods af, at gvelsen virkede simpel, erfarede vi,
at flere deltagere ikke var bekvemme ved at skulle tegne noget, andre skulle se. Dette
kan veere en indikation for, at deltagerne syntes, at gvelsen var for personlig. Dette
overraskede os, da vi mente, at vi havde skabt et forum, hvor alle fglte sig trygge ved
at dele deres meninger og kreative arbejde. Episoden blev afviklet ved, at to af os
deltog i gvelsen ved selv at skitsere et storyboard. Efterfalgende var vi de fagrste til at
praesentere vores storyboard, som var af markant ringere kvalitet end deltagernes.

Dette var dog incitament nok til, at deltagerne vovede at vise deres egne storyboards.

@velsen viste dog, at en storyboard-gvelse kan veere sveer at facilitere i et
onlineforum. Dette kom blandt andet til udtryk i forhold til vores vision for gvelsen, som
var, at fa deltagerne til at reflektere over en brugssituation med applikationen.

Storyboardene viste sig dog at have starre fokus pa egentlige situationer fremfor

interaktion med applikationen.
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Figur 21: Billede af Storyboard udfgrt af deltager CA

Efter workshoppen udviklede vi fglgende sitemap, der illustrerer navigationen i
applikationen baseret pa deltagernes input til workshoppen. Sitemappet fungerer
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samtidig som opsamling pa resultaterne af workshoppen, da det repreesenterer
funktionaliteterne udledt fra workshoppen.

Kumlegaard app
hovedmenu - stertmencer

B - informationsider

[0 = undersider

€>n

L

i

Figur 22: Sitemap over applikation og opsamling pa findings

3. workshop

Nedenstaende session script beskriver tredje workshops forlgb.
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Figur 23: Session script til tredje workshop

Vi havde forinden workshoppen udviklet en interaktiv prototype af applikationen
naevnt i forrige afsnit. Designet af appen var baseret pa deltagernes input fra anden
workshop. Det forgangne afsnit preesenterede et sitemap, der viser strukturen i appen,
hvorpa prototypen er baseret.

Formalet med tredje workshop var farst og fremmest at evaluere og validere
prototypen. Ydermere var formalet at evaluere den overordnede Co-designproces,
brugte veerktgjer, metodernes indflydelse pa deltagernes kreativitet, samskabelsen

mellem designere og deltagere, samt distanceringens indvirkning pa samarbejdet.

Evalueringen blev udfgrt gennem et fokusgruppeinterview med deltagerne,
hvor kun sidste aktivitet i workshoppen blev faciliteret gennem Miro. Vi vurderede, at
deltagernes forudsaetninger for at udtrykke sig konstruktivt ville veere bedst faciliteret

gennem et fokusgruppeinterview med spgrgsmal, hvoraf dialog kunne udspringe.
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Begrundelsen for dette udspringer af gnsket om at udlede eksplicit viden omkring
forlgbet.

Metoder som fokusgruppeinterview er omfattet af say-dimensionen i generative
metoder [Metode, s. 6], som bruges til at indsamle eksplicit viden fra
workshopdeltagere (Sanders, 2002). | tidligere workshops fokuserede vi pa at
indsamle implicit viden, hvor make-metoder bedre egner sig. Vi erfarede, at
indsamlingen af implicit viden havde naet et maetningspunkt, hvilket indikerer at de

tidligere workshops var en succes.

Evaluering

Deltagernes feedback ved evalueringen af applikationen var hovedsageligt
positivt. Deltagerne gav udtryk for begejstring ved applikationens design og
funktionaliteter. Enkelte forslag til forbedring fandt dog sted, sasom udskiftning af

farvespektret i applikationen.

Ved evalueringen af Co-designforlgbet var feedbacken ligeledes meget positivt
— kun med enkelte negative udmeldinger, blandt andet fra SA, der udtalte, at vores
brug af fagsprog indimellem kunne veere sveert at forstd. Ydermere gjorde deltager NA
os opmaerksomme pa, at vedkommende fra start havde savnet et ligebyrdigt fokus pa
ryttere og tilskuere frem for det eksklusive fokus pa tilskuere. NA gav dog efterfglgende
udtryk for, at dette var blevet efterlevet senere i processen.

Deltagerne udviste derudover tilfredshed med deres involvering i processen,
og der var bred enighed om, at de havde haft de samme vilkar som os. Ydermere var
der enighed om, at deltagerne NA og CA havde fglt sig som ridesportseksperter
gennem processen. Yderligere falte SA og JE sig som eksperter i tilskuer oplevelse.
Dette er interessant, da Sanders & Stappers (2016) laegger stor veegt pa, at deltagere
i en Co-design proces skal fale sig som eksperter i domaenet (Visser et al., 2005). Pa
trods af deltagernes varierende niveau af interesse og ekspertise lod det til, at de
kunne udbygge hinandens ideer samt tage ved leere af hinandens perspektiver pa

problemstillingen.
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Til sidst blev der udvist tilfredshed med workshoppens faciliterede veerktgjer.

Til trods for dette var der enighed om, at Miro havde en hgj leeringskurve, og at dette
havde haft indflydelse pa deltagernes ydeevne i flere af gvelserne.

Pros and cons-gvelsen
| sidste del af workshoppen bad vi deltagerne nedskrive fordele og ulemper pa
post-it notes i Miro; farst i forhold til de brugte veerktgjer og derneaest i forhold til til Co-

designprocessen i sin helhed.

MIRO

FORDELE ULEMPER

Man skal lige
finde ud af
nhvordan det

virker og sé er

det let at bruge

Havde lidt |
log in H
problemer !

PADLET
FORDELE ULEMPER

Figur 24: Billede af pros & cons gvelse udfgrt i Miro
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Nedenstdende modeller viser resultaterne af gvelsen:
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Figur 25: Resultater af pros & cons gvelse

Resultaterne afspejler en overordnet tilfredshed med veerktgjerne og Co-
designprocessen i sin helhed. Ydermere tyder nogle af kommentarerne pa, at
deltagerne ansa onlineaspektet som vaerende mere produktiv og konstruktiv end en
fysisk proces ville veere. Dette kan dog relateres til dialogerne, der opstod under

workshopperne.

Analyse af Co-designforlgbet

| folgende analyse tager vi udgangspunkt i de aspekter, der kendetegner Co-
design. Her undersgger vi, hvorvidt vores forlgb magder modstand i forhold til Sanders
& Stappers’ (2016) beskrivelse af, hvordan en Co-designproces forlgber. Resultatet
af analysen vil derfor give et overblik over, hvordan en online Co-designproces

adskiller sig fra en klassisk tilgang.

Gennem afsnittet analyserer vi nedslagspunkter fra vores empiri, som
perspektiveres til vores anvendte teori fra Sanders & Stappers (2016). Ud fra Sanders
& Stappers’ (2016) teori har vi identificeret fglgende aspekter; Fysiske metoder,
Kreative niveauer, Facilitering, Veerdier og faser i Co-design samt Deltagere som
eksperter. De identificerede aspekter repraesenterer de omrader, der er centrale ved

Co-designprocesser, og som kan diskuteres i forhold til Co-designteorien.
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Onlineaspektet af vores proces har haft indflydelse pa flere aspekter, som illustreres i
nedenstadende model.

i Uberert af online Berort af

| proces online proces
Veaerdier og faser © |
i co-design _ ==

Online Co-design

Deltagere som = |
eksperter

Figur 26: Aspekter bergrt af Online proces, og aspekter ubergrt af online proces

Fysiske metoder

Sanders & Stappers (2016) foreskriver, at der bgr anvendes fysiske metoder
under en Co-designproces, da deltagere lettere kan modellere deres kreativitet med
disse [Teori Co-design; s 17]. Da vores workshops er virtuelle og ikke fysiske, har det
ikke veeret muligt at anvende fysiske veerktgjer. Vi har derfor veeret ngdsaget til at
anvende onlineveerktgjer, der bedst muligt faciliterer deltagernes kreativitet. Ved
anvendelsen af onlineveerktgjer er vi blevet introduceret til uforudsete problematikker:

Vi oplevede, at teknologien haemmede vores Co-designproces. Vi observerede
at vores deltageres tekniske feerdigheder varierede, derved vurderer vi at
malgruppens tekniske feerdigheder kan variere. Vi oplevede derfor, at deltagerne
gennem dialog gav inputs til designforslaget, men fglte besveer ved at udtrykke sig
kreativt gennem de onlinevaerktajer, vi stillede til radighed. Vi vurderer, at disse
deltagere ikke ville opleve dette besveer, hvis veerktgjerne var fysiske.

Sanders & Stappers (2016) foreskriver, at der ved Co-design kan anvendes
veerktgjer sdsom collager, legoklodser osv. En deltager udtrykte om de brugte virtuelle
veerktajer: "En smule udfordringer nar man er computer novice, ogsa nar man er gvet”
[Gennemgang af workshopforlgb: Pros & Cons s. 76]. P& baggrund af udlaegningen,

vurderer vi, at der skal tages hgjde for deltagernes tekniske feerdigheder i udveelgelsen
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af deltagere. Ydermere vurderer vi, at hvis der var brugt mere tid pa at opleere
deltagerne til veerktgjerne, kunne vi have mindske sandsynligheden for, at de ville

finde veerktgjerne besveerlige og uoverskuelige at benytte.

En anden udfordring, der opstod i forhold til at anvende virtuelle veerktgjer var,
at deltagerne fandt Miro forstyrrende i kraft med, at samtlige handlinger fra alle
deltagere bliver vist samtidig. Dette oplevede deltagerne som forstyrrende for deres
koncentration [Gennemgang af workshopforlgb: Pros & Cons, s. 76]. Vi vurderer, at
denne problematik ikke optreeder ved fysiske workshops, da deltagere ikke behgver

at se, hvad andre skriver under gvelserne.

Selvom teknologien i nogen grad haemmede vores proces, oplevede vi ogsa
det modsatte. Flere deltagere ytrede ved vores gennemgang af processen, at de ansa
vores onlinetilgang som veaerende effektiv: "Man lytter meget mere her, og det synes
jeg er et keempe plus. Det er lige for det er lidt bedre, det er mere konstruktivt” (JE:
Bilag 3). Deltageren indikerer her, at processen i nogen grad er mere effektiv end ved
almindelige workshops. Ud fra deltagernes udtalelser kan vi vurdere, at pa trods af de
tekniske udfordringer mente deltagerne, at de virtuelle workshops var mere effektive
end fysiske workshops. Vi bgr dog overveje, om deltagernes begejstring skyldes vores
workshopstruktur eller Co-design som tilgang. Deltagernes begejstring kan altsa
afspejle to veerdier: en anerkendelse af maden hvorpa vi har faciliteret vores workshop

med virtuelle veerktgjer eller en anerkendelse af Co-design.

Delkonklusion

Pa baggrund af disse resultater kan vi konkludere, at nar Co-design afholdes
online, vil det vaere pa bekostning af brugen af fysiske vaerktgjer. Konsekvensen heraf
er, at deltagerne kan opleve problemer ved at udtrykke deres kreativitet gennem de
virtuelle veerktgjer. Designhold bgr derfor dedikere workshopsessioner til at treene dets
deltagere i de veerktgjer, der anvendes. Ud fra deltagernes citater konkluderer vi

ydermere, at det er nemmere at tale sammen vha. online Co-design.

Sidst kan det konkluderes, at veerktgjet Miro — trods en hgj laeringskurve — kan
anbefales ved online Co-design. Vi konkluderer dette i kraft af, at veerktgjet kan
administrere gvelserne, der udfgrtes i vores Co-designproces. Samtidig gav veerktgjet

deltagerne et overblik over processen.
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Kreativitetsniveauer

| folgende afsnit undersgger vi, hvordan Kreativitetsniveauer gar sig geeldende
ved online Co-design. Sanders & Stappers (2016) foreskriver, at designholdet ved Co-
design bgr undersgge og understagtte deltagernes kreativitetsniveau. Da vores Co-
designproces var online, oplevede vi udfordringer i at understgtte deltagernes
kreativitetsniveau. Under vores workshops oplevede vi, at deltageren NA, der
repreesenterede professionelle westernryttere, havde sveert ved at udtrykke sig via
Miro og Padlet. | kraft af at deltageren udtrykte forvirring og besveer ved at anvende

veerktgjerne kan det vurderes, at deltageren ikke var teknisk steerk.

Sanders & Stappers (2016) argumenterer for, at individets engagement og erfaring i
det undersggte emne er afggrende for deres kreativitetsniveau. Da deltageren NA er
professionel westernrytter, kan det vurderes, at denne deltager potentielt besidder et
making eller creating kreativitetsniveau. Denne antagelse viste sig forkert, da
deltageren under vores gvelser udviste et kreativitetsniveau, der svarede til doing og
adapting. Modsat oplevede vi, at deltageren udviste et hgjt kreativitetsniveau under
dialogerne mellem gvelserne. F.eks. gjorde hun os opmaerksomme pa, at rytteres
behov ved steevner bar afspejles i designet, da hun vurderede, at ryttere ogsa vil
anvende produktet ved staevner: “Jeg har naevnt et par gange, at jeg faler, man burde
have lidt mere fokus pa deltagerne, sa det havde veeret lige fordelt pa tilskuere og
deltagere, fordi jeg synes, det er lige vigtigt” (NA: bilag 3). P& baggrund af NAs
svingende kreativitetsniveau mellem dialoger og gvelser kan vi vurdere, at deltagernes
tekniske feerdigheder havde indflydelse pd, hvordan de udtrykte sig ved vores

workshops.

Ud fra NAs ageren under og efter gvelsen, vurderer vi hende altsa til at besidde
et hait kreativitetsniveau — vi er blot blevet gjort opmaerksomme p4, at teknologien ikke
var tilpasset hendes tekniske forstaelse. Ydermere kan det ligeledes vurderes, at

gvelserne ikke var tilpasset NAs kreativitet.

Under vores workshops oplevede vi, at deltagerne udtrykte usikkerhed i forhold
til at udfare nogle af de generative gvelser, vi afviklede. Et eksempel pa dette er i
Storyboard-gvelsen, hvor deltagerne tgvede, fordi de var forsikret om, at deres

tegneevner ikke var gode nok for gvelsen. Deltagerne var overbeviste om, at gvelsen
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kreevede, at tegningernes kvalitet var af hgjeste standard, hvilket dog ikke er et krav
for gvelsen. En potentiel lgsning pa deltagernes usikkerhed kunne veere at give
deltagerne mulighed for at udfgre nogle af gvelserne hjemmefra. Sanders & Stappers
(2016) anbefaler i deres forskning om Co-design og generative metoder, at forskeren
skal sensitize deres deltagere far workshopsessionerne. Ved vores Co-designproces
fravalgte vi — pga. Corona-pandemien — sensitize-aktiviteter, da vi vurderede, at vores
deltagere ikke kunne dokumentere deres hverdag under begraensningerne, som

Danmark blev palagt under nedlukningen.

Sanders & Stappers (2016) papeger, at kreativ teenkning hos individer kan
forbedres over tid, hvis der reflekteres over deres oplevelser mellem hver
workshopsession. Vi bemaerkede ligeledes, at deltagernes brug af teknologier blev
forbedret over workshopperioden. Deltager JE anerkendte denne opdagelse: "Det er
i hvert fald en anderledes made at gare det pa, lige indtil man fandt ud af systemet sa
var det jo meget sjovt (...) ” (JE: Bilag 3).

Pa trods af, at deltagerne udtalte sig positivt i forhold til vores
samarbejdsveerktgjer, opdagede vi, at teknologiske udfordringer lader til at have
heemmet kreativiteten for deltagerne med begreenset teknisk forstdelse. Denne
opdagelse kan bekreaeftes, hvis man kigger pa deltager CA, da han fremviste den
hgjeste kreativitet blandt vores deltagere — og allerede havde kendskab til brugen af
Miro inden workshoppen. Deltager CA havde pa forhand anvendt Miro i sit arbejde
som afdelingsleder i Novo Nordisk. Hans rutine i platformen gjorde ham derfor i stand
til at vejlede vores deltagere omkring Miros funktionaliteter [Gennemgang af
Workshopforlgb, s 74].

Delkonklusion

Vi kan pa baggrund af observationerne vurdere, at deltagerne er kreative
gennem den feelles dialog, men deres tekniske niveau begraenser den kreative
udfoldelse. Observationen indikerer, at deltagere kan have problemer ved at udfolde
deres kreativitet, hvis de finder det anvendte veerktgj sveert at bruge. Derudover
vurderer vi, at deltagerne bgr forberedes pa de generative aktiviteter under hver
workshopsession ved enten at anvende sensitize-teknikker eller ved at give
deltagerne gvelser, som de kunne udfgre hjemme. Sanders & Stappers (2016)

argumentere for, at designhold bgr identificere deltageres kreativitetsniveau for at
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vejlede dem i deres brug af veerktgjer. Ud fra Sanders & Stappers (2016) argument
vurderer vi, at vi ikke har varetaget rollen som facilitator til fulde. Vi vurderer dette pa

baggrund af, at deltagerne havde sveert ved at udtrykke deres kreativitet.

Facilitering

Vi har gennem vores Co-designforlgb veeret facilitatorer for vores deltagere i
forhold til workshopsessionerne. Sanders & Stappers (2016) foreskriver, at
facilitatoren skal introducere emnet, der skal diskuteres samt vejlede deltagerne i at
udtrykke deres kreativitet gennem generative metoder. Ydermere skal facilitatoren
stille relevante spgrgsmal til deltagerne gennem forlgbet samtidig med, at skulle
administrere de sociale interaktioner, der forekommer mellem deltagerne. | kraft med,
at vores Co-designproces blev afviklet online, har vi dokumenteret indflydelsen, som
samarbejdsteknologier har pa faciliteringsaspektet af Co-design.

Under vores forskning oplevede vi udfordringer i forhold til de anvendte
teknologier i vores Co-designproces. Dette skyldes, at teknologiernes inddragelse
kreevede gget fokus pa at skulle assistere deltagerne, nar de oplevede tekniske
problemer i forhold til veerktgjerne. Da vi ikke havde fysisk kontakt med deltagerne,
foregik assistancen over vores kommunikationsveerktgjer Zoom og Facebook
Messenger. Eksempelvis oplevede vi ved fagrste og anden workshop, at deltagerne JE
0og SA havde problemer med at logge pa Miro. Ydermere havde de to deltagere
problemer ved at tilslutte sig vores videokonference p& Zoom. To af os skulle derfor
vejlede JE og SA for at de kunne tilga vores vaerktgjer. Vi vurderer, at disse episoder
kan have pavirket deltagerne negativt, da de var de eneste, der havde problemer med
at tilga veerktajerne. Seerligt JE manglede teknisk viden i forhold til at forklare, hvorfor
hun ikke kunne tilga veerktgjerne, hvilket resulterede i, at workshoppen startede uden
hende — 30 minutter for sent ifglge planen. Mens de resterende deltagere udfgrte
starten af workshoppen, matte en af os vejlede og assistere JE. Konsekvensen af
episoden ses ved, at JE ikke deltog i Brainstorm-gvelsen, hvilket kan have haemmet

hendes videre arbejde i Brainwrite- og Storyboard-gvelsen.

Ydermere vurderer vi, at vi har haft sveerere ved at tyde vores deltagere, end
hvis workshopperne havde veeret fysiske. Vi vurderer at ved at udfere Co-design
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online, er det pa bekostning af kropssprog og ansigtsmimik. De to faktorer er vigtige,
da vi ud fra dem lettere ville kunne vurdere hvorvidt en deltager har veeret i tvivl i

udfagrelsen af aktiviteterne.

Yderligere, kan vi pa baggrund af vores proces, vurdere at online Co-design,
ikke bar udfgres af en person. Vi vurderer dette ud fra Visser et al's (2005) forskrift
omkring at facilitering udferes bedst, hvis flere forskere samarbejder. Ydermere
vurderer vi, at online Co-design, vil veere for kreevende at udfgre for én praktiker, i kraft

af de roller der skal varetages under og efter workshops.

Pa baggrund af de observerede problematikker i forhold til tilgangen af vores
veerktgjer vurderer vi, at deltagernes tekniske faerdigheder pa forhand ber
identificeres. Vi formoder, at en sadan identifikation havde givet os mulighed for at
udveelge veerktgjer, der egnede sig til vores deltageres tekniske niveau.

Delkonklusion

| facilitering af online Co-design vurderer vi, at deltageres tekniske feerdigheder
er en central faktor for, at forskeren kan facilitere en produktiv proces. Vi vurderer at
den manglende fysiske kontakt mellem vores deltagere og os, ligger til grund for nogle
af problematikkerne vi oplevede under processen. Havde workshoppen veeret fysisk,
kunne vi have assisteret vores deltagere bedre, da deltagerne nemmere har kunnet
forteelle hvad de havde sveert ved. Vi anbefaler derfor, at fremtidige forskere i online
Co-design anvender webcams sa vidt som muligt, for at fa kunne observere
deltagernes kropssprog og mimik, da man ud fra disse lettere kan identificere om en

deltager er i tvivl, eller har brug for hjeelp.

Sanders & Stappers (2016) argumenterer for, at Co-design giver interessenter,
der ellers ikke ville interagere med hinanden, sdsom eksperter, designere, brugere
osv. mulighed for at forsta hinandens perspektiver. Pa baggrund af, at vi faciliterer
dialoger og gvelser, der har resulteret i et produkt, vurderer vi ud fra Sanders &
Stappers  argumentation, at i har  skabt en Co-designproces.

85 af 115



Jonas Michelsen Specialeafhandling F2020
Emil Hgjer Larsen
Peter Laurs Jeberg

Veerdier og faser i Co-design

| felgende afsnit undersager vi, hvilke faser, vi har gennemgaet i vores
forskning. Vi vurderer, at vi under vores workshops har dannet Samfundsmaessige-
og Brugsoplevelses veerdier. Vi undersgger derfor i det fglgende, hvordan vi har skabt

disse veerdier.

Samfundsmaessige veerdier

De Samfundsmaessige veerdier er blandt andet kommet til udtryk, da NA ytrede:
"Jeg har naevnt et par gange, at jeg fgler, man burde have lidt mere fokus pa
deltagerne, sa det havde veeret lige fordelt pa tilskuere og deltagere, fordi jeg synes,
det er lige vigtigt” (NA: Bilag 3). | citatet indikeres det, at NA udviser forstaelse for, at
produktet ogsa kan veere gavnligt for ryttere savel som tilskuere. NA viser derfor, at
produktet kan give en Samfundsmeessig veerdi, da produktet kan hjeelpe forskellige
interessenter ved westernsteevner — ikke kun tilskuere. Et andet eksempel ses ved
CAs udtalelse: "Jeg er ogsa gaet meget til opgaverne med det udgangspunkt, hvordan
man som deltager har brug for noget, men det var meget sjovt at vende den om og
sige, hvad er det s& man som tilskuer har brug for? (...) Hvis vi altid gar til det pa
samme made med, at tilskuerne vil have det samme som deltagerne, kan jeg godt se,
at der er fint at prgve at seette sig ind | tilskuernes hoved.” (CA: Bilag 3). Her
anerkender CA, at produktet har en Samfundsmaessig veerdi, da det vil hjeelpe
tilskuere ved westernsteevner. CA viser forstaelse for, at tilskueres krav ogsa bar
hgres i forhold til at forbedre westernstaevner, hvilket kan relateres til, at produktet

fungerer som en Samfundsmaessig veerdi.

Ud fra citaterne vurderer vi, at processen har hjulpet med at fremme den
Samfundsmeessige veerdi af produktet. Vaerdien er skabt pa trods af Sanders &
Stappers (2016) argumentation om, at Samfundsmaessige veerdier skabes via face-
to-face’ interaktion. Vi vurderer, at vi har skabt veerdien ud fra vores tilgang, hvor

workshopforummet med gruppen var abent omkring perspektiver og udsagn.

Brugeroplevelses veerdier
Vi vurderer, at Brugsoplevelses veerdier kan identificeres i designfasen af
vores proces. Eksempelvis udtrykte NA om vores prototype: "Jeg kan godt lide den,

den virker helt vildt nem og overskuelig (...) Den er lavet for dummies, sa alle kan
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forstd den” (NA: Bilag 3). NA udtrykker derfor hendes Brugsoplevelses veerdi.
Ydermere indikerer NA, at hendes behov er blevet hgrt i forhold til designet. NA
tilkendegiver desuden, at designet er brugervenligt i kraft af, at hun siger, at "alle kan
forsta den”. NA viser derfor forstaelse for, at folk med lavere teknisk feerdighed ogsa

har mulighed for at anvende produktet.

Sanders & Stappers (2016) argumenterer for, at ved skabelse af
Brugsoplevelses veerdier er det vigtigt, at man har formidlet sine veerktgjer for
deltagerne. Ydermere er det essentielt at designeren har en forstaelse for deltagernes
gnsker i forhold til produktet (Sanders & Stappers, 2016). Vi vurderer, at vi gennem
vores designproces har skabt Brugsoplevelses veerdier baseret pa vores forstaelse af

deltagernes specifikationer samt vores formidling af de anvendte veerktgjer.

Designfaser

Viinddrager Sanders & Stappers (2016) The Fuzzy front end-model i fglgende
analyseafsnit, hvor vi gnsker at undersgge, hvorvidt design-faserne i Co-design var til
stede i vores proces. Hver af modellens faser har en funktion for processen, som vi
streebede efter, at vores proces efterlevede. Vi vurderer, at vores afholdte interviews i
starten af projektet tilhgrer Pre-design-fasen. Interviewene skabte grobund for
udledningen af de temaer og problemstillinger, vi har undersggt. Vi vurderer, at denne
fase lever op til Sanders & Stappers (2016) forstaelse af, hvad Pre-design skal
indeholde.

1

| Afslutning pa vores Co-
| design proces
|
I
1,

Wﬂ\) 1) (gt

|
|
I
I
risal

Pre-design: Dlscovery \ Des ‘Qn Design fase (fortsat); | | Make: After sales:

- Udveelgelse af - Temaer udforskes - Temaer - Evaluering og - Fasen nés ikke i dette projekt - Fasen nas ikke i dette projekt
respondenter og sorteres i omdannes til validering af design )
- Indbliki cardsort 1oyt kokrete ideer il il applikation
westernridning og - Nye temaer funktionaliteter - Evaluering af
respondenters generes gennem - Funktionaliteter metoder og

relation dertil |_timeline avelse || visualiseres vaerkisjer i

- Udragesle af igennem workshops

centrale temaer i storyboards - Evaluering af

feltet proces og co-design |

Figur 27: The Fuzzy Front End tilpasset vores proces

Vi vurderer desuden, at vi efterlevede Sanders & Stappers (2016) forstaelse af

Discovery-fasen ved at afholde vores fagrste workshop. Dette skyldes, at aktiviteterne
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ved den farste workshop havde til formal at specificere temaerne fra Pre-design
yderligere. | denne fase begyndte vi at udbygge temaerne sammen med deltagerne,

hvor vi under gvelserne blev klogere pa deltagernes holdning til temaerne.

Til sidst vurderer vi, at de sidst to workshops efterlever Sanders & Stappers
(2016) forstaelse af Design-fasen. Vi vurderer dette, da den ene workshop fokuserede
pa at udbygge temaerne til konkrete funktionaliteter til designet, og den sidste
workshop fokuserede pa validering samt evaluering af vores designforslag. Vi vurderer
derfor, at begge workshops repraesenterede Design-fasen af vores proces.

Delkonklusion

Det kan ud fra analysen konkluderes, at online Co-design ikke gar pa
kompromis med de Samfundsmaessige veerdier, der identificeres ved den fysiske Co-
design tilgang. Ydermere konkluderer vi, at vi har identificeret Brugsoplevelses
veerdier under vores workshop. P& baggrund af falgende konklusioner vurderer vi

derfor, at aspektet veerdier i Co-design ikke bliver bergrt af, hvis denne afholdes online.

Slutvis argumenterer vi for, at vi ligesa opfylder Monetaer vaerdi for Kumlegaard
QH, da de med vores produkt kan undga at betale arligt abonnement til deres
nuvaerende applikationen, der anvendes ved deres staevner. Med vores produkt, skal
Kumlegaard QH, kun betale for udviklingen af dette.

Overordnet argumenterer vi for, at designhold bgr planlaegge klare mal for hver
fase af en Co-designproces. The Fuzzy front end kan anvendes som en ramme for de
overordnede mal, hver fase i en Co-designproces bgar indeholde. Vores
workshopsforlgb har veeret afheengig af resultaterne fra hver workshop, for at vores

succeskriterier har kunne opnas.

Alle er eksperter

| Sanders & Stappers (2016) fortolkning af Co-design anses brugeren som
ekspert i det domaene, der forskes i. Vi mener, at vi efterlevede denne pointe i vores
Co-designforlgb, da vi tog deltagernes forslag alvorligt samtidig med, at vi opfordrede

deltagerne til at undersgge hinandens forslag.

Ved tredje workshop spurgte vi, hvorvidt deltagerne fglte, at deres viden var

blevet anvendt til det egentlige design. Formalet ved disse spgrgsmal var at se,
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hvorvidt deltagerne fglte, at de kunne udtrykke deres ekspertviden gennem
samarbejdsteknologier over afstand. Da deltagerne udtalte sig omkring, hvilken en
rolle, de vurderede, de havde haft, kan vi se en skelnen mellem to typer deltagere i
gruppen: eliteryttere og amatgrryttere. JE og SA var uvidende omkring westernridning
generelt: "Nu er jeg jo ikke sa meget inde i westernridning som jer andre, sa jeg suger
jo bare til mig af det | siger, det har veeret leererigt.” (JE: Bilag 3). P4 baggrund af dette
vurderer vi, at JE anerkender den instruerende rolle, som westernrytterne havde under
forlobet. Ydermere var JE den eneste deltager, der ikke havde en relation til
Kumlegaard QH eller westernridning. Hendes ekspertviden var derimod et bidrag til
processen som udefrakommende: "Jeg har jo ikke veeret til nogen af jeres
arrangementer, men jeg kan relatere det til nogen andre udefra, hvor jeg kan komme
pa noget, jeg har fglt, der har manglet. Sa jeg er jo kommet med de bud og forslag jeg
har, som kommer andetsteds fra.” (JE:. Bilag 3). Deltageren CA pointerede, at
inddragelsen af udefrakommende var givende for designprocessen: "Nar vi sidder og
er lgbet tar for ideer, sa sidder der nogen, som ikke har den samme viden om ridning
som 0s, som bare kaster ideer op. Det kan godt veere, at nogle af ideerne bliver skudt

ved siden af, men der er ogsa nogle af dem, som kan bruges til noget” (CA: Bilag 3).

Dette afspejler, hvad der argumenteres for i aktionsforskning; at mennesker
med forskellige baggrunde genererer perspektiver til en problemstilling. Visser et al.
(2005) skriver, at ved et Co-designforlgb er alle perspektiver valide, og derfor
eksisterer forkerte svar ikke. Ved at have deltagerne JE og SA med i Co-
designprocessen gavner det produktet, da eksperterne deler deres implicitte viden
med de uvidende i gruppen. Ydermere tilfgjer JE og SA deres perspektiver, som under

produktive dialoger kan bearbejdes af eliterytterne.

Delkonklusion

Deltagerne var enige om, at de kunne udtale sig frit i gruppen, og at deres ideer
blev repreesenteret i designet. Ud fra vores observationer og udtalelserne fra
deltagerne, mener vi ikke, at teknologien pavirkede deltagernes rolle som ekspert.
Indflydelsen af begreensninger i brugen af teknologien viste sig at veere stgrst, nar

deltagerne skulle udtrykke implicit viden via kreative metoder.
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Opsummering af resultater

Pa baggrund af vores analyse har vi opstillet en reekke retningslinjer, der
repraesenterer resultaterne fra vores forskning i udfgrelsen af online Co-design.
Retningslinjerne henvender sig til praktikere, der gnsker at udfgre online Co-design.
Retningslinjerne inkluderer ogsa de aspekter, der ikke bergres, hvis Co-design
udfgres online. Dette skyldes, at vores forskning belyser brugbare vejledninger, der er

relateret til fysisk Co-design.

Retningslinjer for online Co-design

- Designholdet bgr treene workshoppens deltagere i de

1.Fysiske
y platforme, der anvendes.
metoder .

- Platformene skal kunne administrere de gvelser, der
anvendes ved workshops — sasom Brainwriting.

- Deltagerne kan gives gvelser mellem hver workshop

2. Kreative o e o o
sasom sensitizing probes. Pa denne made kan
niveauer . . .
deltagerne danne kendskab til kreativ teenkning og
generative metoder.

- Der bgr afseettes tid til samskabende dialoger mellem
gvelserne, sa deltagere med lavt teknisk niveau har
mulighed for at udfolde deres kreativitet.

- Deltageres tekniske feerdigheder bgr identificeres af

3. Facilitering

designholdet, sa det er muligt at planleegge og udveelge
kommunikationsteknologier, der egner sig til
deltagernes tekniske forstaelse.

- Anvend webcams, eller anden teknologi, for bedst at
observere deltageres kropssprog

- Online Co-design, bar ikke udfgres af en enkelt
designer/forsker

- Designholdet bgr have en The Fuzzy front end-model,

4. Designfaser
g der tilkendegiver malene for hver workshop.
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- Facilitatoren skal skabe et rum, hvor deltagere kan
5. Alle er

eksperter

udtrykke sig frit.

Tabel 4:Resultater fra analyse af Co-designforlgbet.

Resultaterne viser, at laeringskurven af teknologierne pavirker deltagernes
evne til at udfgre kreative aktiviteter ved workshopperne. Facilitatoren skulle seette tid
af til at opseette teknologierne sammen med deltagerne forud for workshopperne.
Derudover skabtes der forvirring under forlgbet, da deltagerne stgdte ind i problemer.
Dette blev forbedret over tid, da deltagerne fik dannet et kendskab til teknologierne
efter leengere tids brug. Ydermere oplevede vi, at deltagernes forstaelse af vores
generative metoder var mangelfuld eller misforstaet. Nogle af deltagerne var desuden
udfordrede i at udtrykke deres kreativitet ved gvelserne. | stedet observerede vi, at
deltagerne var kreative i dialogerne mellem gvelserne, hvor de fik mulighed for at
forklare deres idéer. Vi vurderer derfor, at deltagerne pa forhand skal forberedes pa
teknologierne og gvelserne. Pa trods af udfordringerne blev deltagernes tekniske
evner forbedret i lgbet af processen, hvortil de kunne udfgre aktiviteterne.

Pa baggrund af denne proces vurderer vi, at Co-design kan afvikles online, da
vores proces overholder kerneprincipperne for Co-design, og resulterer i et

skraeddersyet produkt via samskabelse.

Diskussion

Diskussionen omhandler som udgangspunkt indflydelsen, som Bjgrn et al’s
(2014) fortolkning af distribueret samarbejde har pa online Co-design samt
implikationerne, vores undersggelse har pa Co-design i praksis. Derudover diskuterer
vi begraensningerne, vores resultater har i forhold til andre kontekster. Slutvis
praesenterer vi overvejelser om, hvordan yderligere forskning kan blive udfart baseret

pa resultaterne af vores Co-designproces.
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Distribueret samarbejde

| folgende diskussion undersgger vi, hvilken effekt Bjgrn et al's (2014)
forstaelse af Olson & Olsens (2000) distribueret samarbejde har haft for vores Co-
designproces. Vi undersgger, hvordan teoriens aspekter Common ground,
Collaboration readiness, Collaboration technological readiness, Coupling of work samt
Organisational management har optrddt under vores workshops. Ydermere
praesenteres retningslinjer baseret pa gruppens egen proces, og deres betydning i

praksis bliver diskuteret.

Common ground

Olson & Olson (2000) foreskriver, at Common ground er den viden, som
individer skal besidde, for at et succesfuldt samarbejde kan eTabelres. Hvis der ikke
skabes en Common ground, hvor alle individer har en feelles forstaelse for et
vidensdomeene, skabes The mutual knowledge problem (Bjgrn et al., 2014). |
samarbejdet med vores deltagere har vi veeret interesseret i at danne en Common
ground, hvori vores deltageres perspektiv pa vores undersggte emne har veeret
repreesenteret. Det har vist sig problematisk at inddrage disse perspektiver i kraft med,
at de tilhgrer tre forskellige vidensdomeener; rytterdomaenet, tilskuerdomaenet og Co-
designdomeenet.

Vidensdomaener
Deling af involverede vidensdomaener har veeret essentielt for processen.
Deltagerne har forskellige baggrunde indenfor westernridning, og det samlede
vidensdomeene varierer derfor mellem professionelle rytter, hobbyrytter og tilskuer.
Deltagernes vidensdomeaene skal alle veere repraesenteret i den Common ground, der
eTabelres, far processen igangseettes. Ud fra Olson & Olson (2000) bgr vi skabe en
Common ground, hvor alle har en forstaelse for de aktiviteter, der skal udfares samt
deres formal i forhold til problemstillingen, der skal lgses. Da processen var online,
oplevede vi besveer med at skabe et feelles fagsprog. Derudover har det vist sig
problematisk at opleere deltagerne i Co-design. Dette kom til udtryk i workshopperne
ved, at deltagerne — savel som vi — anvendte fagsprog, som modparten ikke forstod.
Der kan derfor argumenteres for, at en fyldestggrende Common ground ikke var
eTabelret ved processens start. Vivurderer i stedet, at Common ground blev eTabelret
lsbende gennem processen. Vi vurderer, at dette skete i kraft med, at deltagerne — og
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vi — dannede forstaelse for hinandens fagsprog under processen. | kraft af denne
forstaelse dannede begge parter en forstaelse af de vidensdomeener, der optradte i

processen.

Deling af vidensdomeener kan perspektiveres til Sanders & Stappers’ (2016)
Co-design, da de naevner, at deltageres perspektiver er med til at forsteerke designet,
der skabes. Vi vurderer, at Common ground derfor kan perspektiveres til Co-
designtilgangen, hvor individers unikke vidensdomezener tilfgjer en bedre forstaelse for

et undersggt emne.

Formidling af formal og problemstilling

| formidlingen af gvelserne samt workshoppernes formal havde det gavnet at
have en klar Common ground fra starten af processen. Dette blev fremtreedende i
workshopforlgbet ved, at vi ikke klargjorde, hvorvidt problemstillingen var rettet mod
et rytter- eller tilskuerperspektiv. Dette ansér vi som veerende miskommunikation fra
vores side. Vores ambition for processen var at tage udgangspunkt i lgsninger til
tilskuere. Denne Common ground skulle ideelt set have veeret dannet fra starten af

processen for ikke at skabe misforstaelser.

Den farste workshop viser tegn pa, at formidlingen af gvelserne samt formalet
ikke blev forklaret tilstraekkeligt til at danne en faelles forstaelse af designproblemet.
Under farste workshop opstod der forvirring ved timeline-gvelsen, da deltagerne var i
tvivl, om gvelsen skulle udfgres ud fra et rytter- eller tilskuerperspektiv [Gennemgang
af workshopforlgb, s66]. Ydermere gjorde deltager SA i fgrste workshop os
opmeaerksomme pa sin egen forvirring omkring, hvilket perspektiv, timeline-gvelsen
skulle anskues fra: “Jeg tror, | skal blive en lille smule bedre til at uddybe, om | mener
til rytter eller som tilskuer, for der er stor forskel pa, hvad man laver, nar man
ankommer.”(SA: bilag 2). Citatet tyder pa, at der var miskommunikation omkring
workshoppens formal, hvilket indikerer, at Common ground ikke var prominent. P&
trods af denne miskommunikation, vurderer vi, at dens bivirkninger har styrket vores
proces, da applikationen som resultat deraf afspejler rytternes behov. Ydermere har
det givet os en bedre forstdelse af det vidensdomaene, rytterne repraesenterer.

Derudover mener deltager JE, at rytter- og tilskuerperspektivet er to sider af samme
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sag, og det er derfor vigtigt at have begge indfaldsvinkler med pa problemstillingen
(Bilag, 3). Vi ser dette som konstruktiv feedback, der har hjulpet i dannelsen af en

Common ground, som bade vi og deltagerne kan sta indenfor.

Koblingen af Common ground og det lgst definerede udgangspunkt i Co-design
fremstar umiddelbart som modparter. Da Co-design har en Igst defineret
problemstilling, giver det designholdet mulighed for at fortolke deltagernes
forventninger (Sanders & Stappers, 2016). Dette har betydning for deltagernes
mulighed for at udfolde sig kreativt og generere ideer. Bjgrn et al.s (2014) fortolkning
af Common ground tager udgangspunkt i en klart defineret problemstilling, hvor der i
Co-design arbejdes ud fra en mere aben problemstilling. Vi argumenterer for, at en
gradvis udvikling af Common ground er dannet gennem vores Co-designproces. | Co-
design holdes problemstillingen aben for, at deltagernes behov kan have indvirkning
pa problemstillingen — og dermed ogsd produktet. Gennem processen far
problemstillingen et defineret udgangspunkt, hvilket efterhanden giver en faelles
Common ground. Havde Common ground veeret for stringent i starten af processen,
ville deltagerne maske ikke have sagt deres meninger, hvis deres meninger ikke
relaterede sig til problemstillingen.

Collaboration readiness

Ved Collaboration readiness foreskriver Bjgrn et al. (2014), at deltagerne ved
distribueret samarbejde ubevidst kan danne subgrupper. Sker dette, kan det skade
produktiviteten ved arbejdsprocesser, der foregar over afstand samt forveerre tilliden
mellem deltagerne (Bjgrn et al., 2014). Ydermere understreger Bjgrn et al. (2014), at
Collaboration readiness fortsat er en fundamental udfordring i forhold til distribueret
samarbejde. | denne diskussionsdel undersgger vi, hvordan dette aspekt er

repraesenteret i vores proces.

| kraft af, at deltagerne havde forskellige baggrunde indenfor westernridning,
kan vi argumentere for, at de ikke ngdvendigvis var motiverede for at samarbejde med
os. Dette skyldes, at vi var udefrakommende i forhold til deres vidensdomaene uden
reel viden omkring, hvad vi undersgger for Kumlegaard QH. Vi formoder, at individer

kan mangle motivation for at indga i samarbejde, hvis de ikke far veerdi af resultatet.
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Vi argumenterer for, at vi har efterlevet denne udfordring, da vi skaber veerdi for
kommende westernsteevner, der afholdes pa Kumlegaard QH.

Vi observerede under vores workshops, hvorvidt subgrupper opstod, da vi ikke
gnskede, at deltagerne ubevidst eller bevidst udelukkede individer fra det feelles
arbejde. Vi vurderer, at flere subgrupper opstod under processen. Vi bygger denne
formodning pa, at flere af vores deltagere var i familie med hinanden, hvilket skabte
interne samtaler under workshopperne. Subgruppen, vi identificerede, bestar af
deltagerne SA, CA og NA. Da deltagerne var i familie, kan det have veeret nemmere
for dem at tale med hinanden og dele deres viden indbyrdes. Ydermere kan
subgruppen veere opstaet ved, at JE ikke havde en relation til Kumlegaarden QH eller
de resterende deltagere. Herved kan hun ubevidst have isoleret sig fra de resterende
deltagere, da hun maske ikke hvilede i sin rolle ved workshoppen. Det kan vurderes,
at denne subgruppe kan have forstyrret flowet under workshoppen, da hverken vi eller
deltageren JE var veeret involveret i de interne samtaler. Vi imgdekom problematikken
ved at bryde ind, nar de interne dialoger blev etableret. Efterfglgende forsggte vi at
involvere deltageren JE ved at spgrge, om hun kunne tilfgje eller genkende emnerne,
der optradte i subgruppens dialog. Denne tilgang til problemet viste sig nyttigt, da vi

ikke oplevede subgruppens dannelse efter den pageeldende workshop.

En anden subgruppe opstod ved den sidste workshop, hvor vi validerede vores
workshopproces med deltagerne. Subgruppen bestod af deltagerne SA og JE. Vi
vurderer, at denne subgruppe opstod som resultat af, at deltagerne kunne identificere
sig med hinanden. SA ytrede: “Ud fra tilskuernes hoved, det ma jo veere Jette og
Jjeg(...)(SA: Bilag 3). Ud fra citatet kan der argumenteres for, at SA identificerede sig
selv med JE. Subgruppen var mindre forstyrrende for dynamikken i workshopperne
end den tidligere subgruppe, da den var mindre dominerende. Da SA havde en
relation til de resterende deltagere, var denne subgruppe JE’s indgang til dialogen,
der opstod blandt de andre deltagere. Ydermere kan subgruppen veere opstaet pa
baggrund af SA og JE's feelles vidensdomaene; tilskuerdomaenet.

Vores observationer afspejler det, som Bjgrn et al. (2014) foreskriver; at
Collaboration readiness ikke udelukkende er relateret til motivation, men at

diversiteten mellem deltagerne ogsa har betydning for deres villighed til at indga i et
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samarbejde. Der kan argumenteres for, at dannelsen af subgrupper har pavirket JE’s
engagement og indblanden under forlgbet, men ved at blive inddraget, blev hendes

engagement forbedret gennem processen.

Collaboration technology readiness

Bjorn et al. (2014) foreskriver i deres reviderede Distance Framework, at den
stgrste udfordring i forhold til brug af samarbejdsteknologier er palideligheden af
teknologien. Ved palidelighed menes der, hvorvidt brugerne kan f4 adgang til de
teknologier, der skal anvendes, og om der forekommer tekniske problemer ved
anvendelsen af disse teknologier. Dette er stadig geeldende i projektets kontekst, hvor
teknologien svigtede adskillige gange. Et eksempel er ved brugen af Zoom, hvor
deltagerne blev smidt af samtalen, fordi vores prgveperiode blev overskredet, eller da

en af os manglede et funktionelt webcam.

Olson & Olson (2000) argumenterer for, at den stegrste udfordring i
Collaboration technology readiness er integrering af teknologierne i en arbejdspraksis
samt teknologiens leeringskurve. Bjgrn et al. (2014) vurderer, at Olson & Olsons (2000)
preemis ikke laengere ge@r sig geeldende. Dette skyldes, at anvendelsen af
samarbejdsteknologier er blevet rutine i mange sammenhaenge siden ar 2000, og at
individer er blevet bedre til at bruge disse. Pa trods af Bjarn et al’'s pastand vurderer
vi ud fra Co-designprocessen, at leeringskurven har haft en stor betydning for
kvaliteten af det samarbejde, vores deltagere har udfgrt. Dette ses seerligt ved brug af
Miro og Zoom, hvor deltagerne havde besveer med at tilslutte sig de virtuelle rum, vi
anvendte, eller havde besvaer med brugen af teknologiens funktionaliteter [Analyse af

Co-designforlgbet: Facilitering, s. 82].

Vi vurderer, at forskellen mellem vores proces kontra Bjgrn et al’'s vurdering
(2014), findes i den kontekst, vi har forsket i. Vores deltagere havde ikke den samme
baggrundsviden, som deltagerne i Bjgrn et al's casestudie havde. Individerne, der
interviewes i Bjgrn et al's forskning, er softwareudviklere, der besidder gode IT-
feerdigheder og med godt kendskab til de teknologier, der anvendes i deres
arbejdspraksis. Deltagerne i vores proces havde aldrig brugt de teknologier, vi
anvendte. Deltageren CA er dog en undtagelse, da han havde en god forstaelse af
teknologierne, grundet at han igennem sit arbejde benyttede Miro og Zoom.
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Pa baggrund af disse observationer mener vi, at leeringskurven stadig er en
udfordring i distribueret samarbejde under bestemte vilkar. Graden af Collaboration
technology readiness afhaenger af deltagernes erfaringer med teknologierne, der
anvendes. Deres individuelle IT-feerdigheder bgr identificeres, for teknologier
udveelges — seerligt under et Co-designforlgb, hvor IT-feerdighederne af deltagerne
kan variere. Derfor anbefaler vi, at teknologierne udveelges pa baggrund af
deltagernes tekniske forstaelse. Hvis en teknologi anvendes, som individerne ikke

kender til, bar der afvikles treening, far teknologien tages i brug.

Coupling of work

Bjorn et al. (2014) foreskriver, at teet-koblet arbejde egner sig bedst ved
fiernsamarbejde. Ydermere fastslar de, at deres hypotese ikke er en afvisning af Olson
& Olsons (2000) argument om, at lgst-koblet arbejde er den ideelle tilgang ved

flernsamarbejde.

| dette afsnit diskuterer vi de opdagelser, vi gjorde under vores proces.
Ydermere vurderer vi pa baggrund af diskussionen, hvordan Coupling of work er
kommet til udtryk i processen, samt hvilke implikationer dette kan have for praktikere.

Under vores workshopproces havde vi opstillet et preedefineret krav om, at
vores deltagere skulle indgd samarbejde med hinanden. Dette skyldes vores gnske
om at udfare specialeafthandlingen med en teet-koblet arbejdsproces, da vi gnsker at
validere Bjorn et al’'s (2014) hypotese for tilgangen. Ydermere vurderer, vi at den taet-
koblede tilgang er naturlig for Co-designprocesser i almindelighed. Vi kan
argumentere for dette pa baggrund af Olson & Olsons (2000) eksempel pa, hvordan
en designer validerer sit design i samrad med sin malgruppe. Vi vurderer at have
efterlevet dette i vores proces, da vi involverede deltagerne i produktspecifikationerne
og hertil validerede designet, der var skabt derpa. Brainwrite-gvelsen er eksempelvis
afheengig af, at deltagerne bygger videre pa andres idéer. @velsen ville derfor ikke
vaere mulig, hvis deltagerne ikke videreudviklede idéerne, som andre deltagere havde

fremstillet.
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Ud fra vores Co-designproces vurderer vi, at deltagernes personlige relation til
hinanden er en faktor i forhold til at indga samarbejde. Olson & Olson (2000) forteeller,
at ved teet-koblet arbejde interagerer deltagerne oftere med hinanden, hvilket
opbygger et samarbejde, hvor deltagerne derfor fgler sig mere motiverede til at
producere. | vores proces kan der argumenteres for, at dette aspekt Dbliver
repreesenteret, da vores deltagere er i familie med hinanden samt har relationer til os.
Vi formoder, at vi ikke har oplevet de egentlige udfordringer, der foreligger ved at
motivere deltagere grundet vores personlige relationer til deltagerne. Bjgrn et al.
(2014) mener, at teet-koblet arbejde styrker samarbejdet grundet de personlige
relationer, der skabes. Vi vurderer, at denne relation finder sted allerede fgr, vores

proces blev pabegyndt pga. vores personlige forhold til deltagerne.

Ydermere har personlige relationer ogsa betydning for den samskabelse, der
finder sted. Ved dannelsen af personlige relationer mellem deltagere og forsker
muliggeres en mere direkte artikulering af de anvendte gvelser og veerktgjer. Bjarn et
al. (2014) argumenter for, at nar kolleger leerer hinanden at kende, er det mere
sandsynligt, at de assisterer hinanden pa trods af afstanden, der arbejdes over (Bjarn
et al., 2014). Et eksempel pa hvordan personlige relationer gavner arbejdet er maden,
hvorpd deltagerne assisterede hinanden i anvendelsen af workshoppernes
teknologier. Deltager CA var f.eks. i stand til at benytte alle veerktgjer uden assistance,
hvor deltagere JE og SA hyppigt havde brug for assistance i navigeringen og
udfgrelsen af gvelser. CA identificerede dette og vejledte dem i teknologierne, sa de
to deltagere kunne udfare gvelserne. Coupling of work bliver saledes ikke bare en
kobling af arbejdsopgaver men ogsa et middel til at give deltagerne de veerktgijer, de

har brug for, samt assistance, der er baseret pa individuelle behov.

Bjgrn et al. (2014) vurderer, at teet-koblet arbejde egner sig bedst til
flernsamarbejde. Teet-koblet arbejde er afspejlet i vores Co-designproces, da arbejdet,
der udfares, er afhaengigt af input fra deltagerne. Vi vurderer, at teet-koblet arbejde er
ideelt ved fijernsamarbejde ud fra en Co-designkontekst. Vi kan hverken be- eller
afkreefte, at teet-koblet arbejde er bedre end lgst-koblet arbejde, da vi ikke har udfert
vores specialeafhandling via en lgst-koblet tilgang. Vi vurderer, at for at besvare Bjgrn

et. al.s hypotese, bgr der forskes videre i Igst-koblet arbejde i designprocesser.
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Organizational Management

Bjorn et al. (2014) understreger betydningen, som organisatoriske praksisser
har i forhold til at muliggere fijernsamarbejde. | denne specialeafhandling anvender vi
Organizational management anderledes, end hvad teorien foreskriver, da Kumlegaard
QH’s arbejdspraksisser ikke er inddraget i Co-designprocessen. | vores Co-design
proces argumenterer vi for at have pataget os den organisatoriske rolle, der forbedrer
deltagernes forudseetning for distribueret samarbejde. Derfor tager vi afseet i vores
tilgang til aspekterne, som Organizational management normalt administrerer, som er
at skabe Enabling conditions for de gvrige aspekter ved distribueret samarbejde (Bjgrn
et al., 2014, s. 21). Pointerne, vi vil understrege, er, hvordan vi far skabt tiltag, der
forbedrer/muligger Common ground, Collaboration readiness, Collaboration

technology readiness og Coupling of work.

Common Ground

Under workshopforlgbet blev tiltag udfart for at forbedre Common ground. Vi
argumenterer for, at en Common ground i vores Co-designproces blev opbygget over
tid. Hvis et online Co-designforlgb skal afholdes i praksis, bgr praktikere veere
opmeaerksomme pa opbygningen af Common ground. Der skal i starten af forlgbet
udvikles en problemstilling, der fyldestggrende identificerer formalet ved Co-
designprocessen og aktiviteterne. Problemstillingen skal ikke veere for stringent. P&
denne made kan der arbejdes hen imod en Common ground, der gradvist defineres
gennem deltagernes produktivitet. Det er op til praktikere at skabe en Common
ground, der omfatter de vidensdomaener, deltagerne besidder. Ydermere skal
praktikere ggre en indsats for at fa en forstadelse af det fagsprog, der anvendes i
deltagernes vidensdomaener, samtidig med, at fagtermerne der bruges i Co-design,

formidles. P& denne made kan The mutual knowledge problem afveerges.

Retningslinjer for Common ground i praksis
e Common ground forbedres over tid ved online Co-design. Facilitatoren bgr
spgrge ind til termer, der virker implicitte, for at forbedre forstaelsen af
vidensdomaenet.
e Workshopdeltagere skal introduceres for Co-designfagtermer tidligt i processen
for at undga The mutual knowledge problem.
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Collaboration readiness

Ud fra vores workshopforlgb kan der argumenteres for, at tiltaget, vi anvendte
for at forbedre Collaboration readiness, var de introduktioner, som deltagerne udfarte
ved farste workshop. Formalet bag tiltaget var, at deltagerne skulle danne kendskab
til hinanden med hensigt pa at @ge samarbejdsvilligheden. Det kan veere en fordel for
praktikere at vaere opmeaerksom pa dannelse af subgrupper under designforlgbet.
Subgrupper kan veere forstyrrende for deltagernes dynamik under processen, og det
er derfor vigtigt, at praktikere oplgser subgrupper, hvis de opstar. Der kan ud fra vores
resultater for processen argumenteres for, at praktikere bgr inddrage isolerede
deltagere i subgruppens dialoger. Dannelsen af subgrupper kan have indflydelse pa
deltagernes motivation for at gennemfgre processen, og derfor er det vigtigt, at der
dannes en feelles motivation. | processen med Kumlegaard QH var den feelles
motivation prominent fra starten af, hvilket ikke er en selvfglge i andre kontekster.
Motivationen har indflydelse pa deltagernes incitament til at dele implicit viden med
Co-designholdet. Motivationen kan dannes ud fra veerdien, der skabes for deltagerne.
Praktikere bar af denne grund klargere, hvilke veerdier, der skabes for deltagerne, og

hvad det kan betyde for virksomheden, de er tilknyttet.

Retningslinjer for Collaboration readiness i praksis
e Facilitatoren skal identificere subgrupper og stoppe interne dialoger, der
potentielt isolerer andre deltagere.
e Deltagernes motivation for samarbejde skal identificeres, sa der kan skabes

feelles interesse for processen.

Collaboration technological readiness

Der kan argumenteres for, at en forbedring af Collaboration technological
readiness har fundet sted ved vores proces. Dette kommer udtryk i de guides (Bilag
4) til teknologierne, vi producerede, sa deltagerne fik et udgangspunkt for brugen af
disse. Hensigten ved disse guides var, at mindske leeringskurven ved de teknologier,
vi anvendte ved vores workshops. Pa grund af deltagernes begraensede erfaring i
forhold til de valgte teknologier kan der veere risiko for, at de finder teknologierne
uoverskuelige. Pa trods af vores tiltag er vores generelle oplevelse, at deltagerne
fortsat finder teknologierne besveerlige at benytte. Der kan ud fra dette argumenteres

for, at vi burde have givet en mere dybdegaende vejledning i brug af teknologierne.
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Vejledningerne bgr afhaenge af deltagernes tekniske feerdigheder. Det er derfor
essentielt at vurdere dette pa forhand f.eks. gennem forberedende workshops. | de
forberedende workshops kan der ydermere bruges tid pa oplaering i brug af de
teknologier, der veelges p& baggrund af deltagernes faerdigheder. Praktikere skal
undersgge konteksten, som forlgbet skal udferes i, og derefter kan de udveelge
specifikke teknologier tilpasset konteksten og deltagerne.

Retningslinjer for Collaboration Technology Readiness i praksis
e Deltagernes tekniske feerdigheder bgr identificeres i samarbejdets begyndelse.
Teknologier bgr udveelges baseret pa deltagernes tekniske evner.
e Guides og treening i brug af konkrete teknologier er handlinger, der kan hjeelpe

deltagerne, efter deres tekniske niveauer er identificeret.

Coupling of Work

Under vores workshopforlgb anvendte vi teknologien Miro for at facilitere
gvelserne, som vores deltagere skulle udfgre. Vi vurderer, at teknologier sdsom Miro
skaber et virtuelt rum, hvor deltagerne kan foretage teet-koblet arbejde. Til praktikere
kan det anbefales at anvende teknologier, der kan give deltagerne et visuelt overblik
over det arbejde, som andre deltagere foretager sig.

Ydermere skal teknologien muligggre anvendelsen af flere brugere samtidigt.
Fordelen ved teet-koblet arbejde er de personlige relationer, der dannes mellem
deltagerne. Derfor brugte vi teknologier sdsom Zoom, der muligger dialog mellem
deltagerne samtidig med, at der arbejdes i platformen Miro. Dialogen, der opstar
blandt deltagerne og praktikerne, er fundamental for den personlige relation. Den
personlige relation har desuden betydning for samskabelsen, da deltagerne derved
har mulighed for at videreudvikle pa hinandens ideer og assistere hinanden, hvis det
er ngdvendigt. Praktikere bgr altsa overveje, hvilke aktiviteter, der muligger dannelsen
af personlige relationer mellem deltagerne og praktikerne. Relationen, som praktikere
opbygger med deres deltagere, har betydning for forstdelsen af deltagernes

arbejdspraksis.

Retningslinjer for Coupling of work ved online Co-design
e Personlige relationer skal dannes i processen. Relationerne kan udspringe

fra dialog mellem praktikere og deltagere.
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Begraensninger

| folgende afsnit undersgger vi, hvorvidt vores resultater har begreensninger i
forhold til generaliserbarhed (generalizability), palidelighed (reliability), og gyldighed
(validity).

Generaliserbarhed er, hvorvidt ens resultater er anvendeligt i andre studier eller
kontekster (Dick, 2014). Den afhandling er forankret i aktionsforskning. Dick (2014)
papeger, at generaliserbarheden for studier i aktionsforskning er lav i forhold til andre
typer forskning pa grund af traditionens konstruktivistiske tilgang, der foreskriver, at
resultaterne kun er gyldige for den case, forskes i (Dick, 2014). Vi vurderer, at vores
resultater omkring distribueret samarder bejde og dens indvirkning pa online Co-
design ikke kan generaliseres til andre kontekster, medmindre de har ligheder med
vores case. Pa trods af denne afhandlings manglende akademiske generaliserbarhed
kan der argumenteres for, at den viden, der skabes, kan bruges af praktikere, der
tager det samme udgangspunkt som denne afhandling. Denne formodning er dannet
pa baggrund af Robert Stakes (Stake, 1995 i Dick, 2014) Naturalistic Generalization,
der foreskriver, at resultater af casestudier kan generaliseres pa baggrund af leeserens
egen vurdering om, om resultaterne kan bruges (Dick, 2014). Denne vurdering er
baseret pa laeserens egne erfaringer, viden og observationer af konteksten, de
befinder sig i. Vi mener, at praktikere, der lseser denne specialeafhandling, kan leese
retningslinjerne for online Co-design og udplukke de punkter, de mener er relevante
for deres case.

Palidelighed i kvantitative studier er, hvorvidt studiet kan udfgres i andre
kontekster med konsistente resultater (Leung, 2015). Vi vurderer, at hvis andre
anvender vores retningslinjer, er succes ikke selvskrevet. Resultaterne af andre
studier, der anvender samme metoder og ontologiske stasted som os, kan afgive
resultater, der afviger fra denne afhandlings resultater. Det er relevant at male
Palidelighed i forhold til regelmeessigheden af studiers empiriindsamling, hvor leeseren
kan forsta, hvordan en forskning har tilgaet dets resultater. Swinton & Mowat (2006)
introducerer tiltag, der kan forbedre palideligheden. Tiltagene er: Gennemsigtighed i
empiriindsamling, Gennemsigtighed af forskningens proces i form af journaler samt

Triangulering (Swinton & Mowat, 2006).
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Vi vurderer, at denne afhandling opfylder Palidelighed, da vi dokumenterer de
valg, vi foretog under empiriindsamlingen, samt hvordan vores forskning har sendret
sig under processen. Dette opnas eksempelvis under vores workshops, hvor
designproblemet eendrer fokus fra at varetage tilskuerperspektivet ved
westernstaevner til  ogsa at inkludere rytterperspektivet. De mangler
specialeafhandlingen har i relation til Palidelighed, er den teoretiske triangulering
praesenteret af Patton (1999), der argumenterer for inddragelse af flere teorier der
forholder sig til feltet, bar anvendes i fortolkningen af analyseresultaterne (Patton,
1999). Dette forholder sig bade til vores teoretiske ramme, hvor vi kun anvender
Sanders & Stappers’ teori ved Co-design samt, at vi ikke forholder os til andre
fortolkninger af distribueret samarbejde end, Bjgrn et al's (2014) og Olson & Olsons

(200) opstillede teorier.

Resultaternes Gyldighed relaterer sig til, hvorvidt de udvalgte metoder,
processer og empiri passer til besvarelsen af problemstillingen (Leung, 2015). |
kvantitative studier handler Gyldighed ofte om, hvorvidt metoderne maler det korrekte
i forhold til forskningen; hvis malingerne gentages af andre og stemmer overens, kan
det vurderes, at resultaterne er gyldige. | kvalitative metoder er konkrete malinger ikke
mulige, da udsagn og observationer af deltagere kan variere, hvilket giver forskellige
resultater (Dick, 2014).

Afhandlingens proces har gjort det muligt at validere vores resultater i samrad
med vores deltagere, da deltagerne validerede vores resultater fra den tidligere
workshop. Resultaterne evalueres af deltagerne ved, at de vurderede, hvorvidt
resultaterne gavnede Kumlegaard QH som organisation, og om de fglte, at deres
udsagn var repreesenteret i produktet. Vores tilgang afspejler Kvale & Brinkmanns
(2014) pragmatiske validering, da de foreskriver, at validering forekommer, nar
forskningens deltagere far gavn af den viden, der produceres (Dick, 2014). Kvale &
Brinkmann argumenterer for, at for pragmatikere er “sandheden det, der hjeelper os til
at handle pa en made, at de gnskede resultater opnas.” (Kvale & Brinkmann, 2014, s.
328). Til vores sidste workshop spurgte vi deltagerne, hvorvidt produktet afspejlede
deres- og Kumlegaard QHs behov. Der var enighed omkring resultaternes

anvendelighed i forhold til at forbedre steevneoplevelsen for tilskuere.
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Fremtidige studier

Vi vurderer, at videre forskning kan foretages pa baggrund af resultaterne af
processen i denne afhandling. Afhandlingen har bidraget til det akademiske Co-
designfelt ved at pafare et onlineaspekt til udfgrelsen af et Co-designforlgb. Dette
afsnit diskuterer vores opfattelse af, hvordan det akademiske felt kan udvides, pa

baggrund af specialeafhandlingens resultater.

Processen har taget udgangspunkt i Co-designfaserne Pre-design, Discovery
og Design. Da afhandlingen ikke har gennemgaet de resterende faser, kan fremtidige
studier tage udgangspunkt i at undersgge faserne Make, Market og After sales.
Studier kan undersgge indflydelsen, som onlineaspektet har pa udviklingen af
funktionelle prototyper, evaluering, udviklingen af produkter, valg af marked,
evaluering af det endelige produkt og After sales.

Vi finder det interessant at udforske, hvorvidt udbyggelsen af disse faser kan
pavirke generaliserbarheden af tilgangen, sa den nemmere kan tilpasses stgrre
virksomheder. Da denne afhandling har fokuseret pa en mindre virksomhed, vurderer
vi, at udfgrelsen af online Co-design kan veere besveerlig at udfere i starre
virksomheder. Videre forskning kan tage udgangspunkt i koblingen af Co-design og

distribueret samarbejde i stgrre organisationer.

Vi finder det desuden oplagt, at fremtidige studier kan tage udgangspunkt i at
facilitere et online Co-designforlgb med flere deltagere samt undersgge, hvilken
betydning dette har for bade produktiviteten, kreativiteten og samskabelsen. Ydermere
skal aspekterne fra distribueret samarbejde tilpasses online Co-design i stgrre
sammenhaenge. Afhandlingen har kun undersggt distribueret samarbejde i en mindre
virksomhed, hvor nogle deltagere allerede havde relationer til hinanden. Vi finder det
interessant at udfordre aspekternes anvendelighed i kontekster, der adskiller sig fra
denne afhandling.

Bjogrn et al. (2014) argumenterer for, at teet-koblet arbejde er bedst til

distribueret samarbejde, pa trods af Olson & Olsons forskrift om, at Igst-koblet arbejde
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er den bedste tilgang. Vi har pa baggrund af Bjarn et al. (2014) anvendt teet-koblet
arbejde som udgangspunkt for aktiviteterne udfart i processen. Vores opfattelse er, at
teet-koblet samarbejde giver de bedste resultater i forhold til online Co-design. Vi
vurderer, at fremtidig forskning kan undersgge om lgst-koblet arbejde egner sig til
online Co-design samt om tilgangen har indvirkning pa deltagernes udfgrelse af
arbejdsprocessen. Vi vurderer desuden, at Co-design har meget tilfeelles med teet-
koblet arbejde, da deltageres forslag og viden er vital for at skabe et produkt. Ved lgst-
koblet arbejde bliver specifikationerne lavet pa en individuel basis, da deltagerne ikke

er afhaengige af hinandens arbejdsopgaver.

Under vores proces har vi pa baggrund af deltagernes udtalelser dannet en
forstaelse af, at online Co-design er muligt og effektivt. Vi vurderer, at fremtidige
studier kan sammenligne fysisk og online Co-design samt papege fordele og ulemper
for begge. For at sadan et studie kan finde sted, vurderer vi, at forlabet bar foretages
i to dele; en fysisk del og en online del. Hver del bgr indeholde designfaser og
evaluering af designs. Vi argumenterer for, at deltagerne bgr udfgre begge tilgange,

sa deres besvarelser kan medregnes i forskernes vurdering.

Konklusion

Specialeafhandlingen har sggt at svare pa fglgende forskningsspgrgsmal: Hvilken
indflydelse har samarbejdsteknologier og distribueret samarbejde pa udfgrelsen af en Co-
designproces, og hvordan kan resultatet af dette formidles til retningslinjer for online Co-

design?

For at besvare forskningsspgrgsmalet udfarte specialeafhandlingen en online Co-
designproces i samrad med Kumlegaard QH. Vi kan konkludere, at flere aspekter af Co-design
bliver udfordret ved onlineudfgrelse. Yderligere kan det konkluderes, at der kan ses fordele,
men ogsa udfordringer, ved brugen af samarbejdsteknologier. Specialgruppen anvender

felgende arbejdsspgrgsmal i besvarelsen af forskningsspgrgsmalet.

Arbejdsspgrgsmal
1. Hvilke aspekter af Co-design er udfordrende at udfare, nar deltagerne ikke er fysisk til

stede?
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Pa baggrund af Sanders & Stappers forskrifter om Co-design, vurderer vi, at
specialeafhandlingen har gennemgaet en Co-designproces. Vi vurderer, at vitale aspekter i
Co-design bliver udfordret ved onlineudfgrelse. Specialeafhandlingen har identificeret
aspekter af Co-design, der bergres ved onlineudfgrelse. Aspekterne Fysiske metoder,
Facilitering og Kreativitetsniveauer pavirkes ved en online Co-designproces. Disse aspekter
kraever tekniske feerdigheder, som deltagere bgr besidde, far de kan udfares. Vi konkluderer,
at afholdelse af online Co-design er muligt, men udfgrelse af denne proces kreever, at
deltagernes tekniske niveauer teenkes ind i processen. Det kan veere sveert at danne en
Common ground af emnet, men samtidig ogsa af den givne kontekst. Den manglende fysiske
kontakt har ydermere ledt til misforstdelser, samt udfordringer, i at forsta deltagernes
reaktioner undervejs i workshopperne. Vi kan ikke konkludere, hvorvidt online Co-design er

mere effektivt end fysisk Co-design, da dette kraever yderligere forskning i feltet.

2. Hvilke fordele/ulemper forekommer ved brug af samarbejdsteknologier til afvikling af online
Co-design workshops?

Ved brug af samarbejdsteknologier er fordele og udfordringer opstaet. En
gennemgaende udfordring ved brug af teknologierne har veeret leeringskurven. Dette har gjort
det udfordrende at udfgre aktiviteterne ved workshopperne, da deltagernes tekniske
feerdigheder har veeret manglende. P& trods af teknologiernes heemninger har en
gennemgaende fordel veeret deltagernes begejstring for teknologierne, da de brad
leeringskurven. Det har samtidig veeret en udfordring at skulle facilitere workshopperne
igennem teknologierne, da vi ikke har kunne assistere deltagerne, grundet den fysiske
afstand. Ydermere kan det konkluderes, at deltagerne har haft nemmere ved at skabe kreativ
dialog vha. Zoom og Facebook Messenger. Deltagerne har givet udtryk for, at dialogen, der
var faciliteret gennem Zoom og Facebook Messenger, har vaeret mere produktiv end face-to-
face kommunikation ved workshops. Vi vurderer, at denne oplevelse stammer fra
specialegruppens evne til at monitorere og facilitere dialogerne. Andre udfordringer har vaeret
tekniske problemer - fx lydproblemer og ustabile internetforbindelser. Disse har veeret

uforudsete og veeret besveerlige at tage hgjde for pa forhand.

Retningslinjer for online Co-design

Pa baggrund af analysen og diskussionen for vores proces, fremstilles retningslinjer

for online Co-design. Vi konkluderer, at disse retningslinjer bar falges af praktikere ved online
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Co-design. Mindre organisationer kan med fordel tage udgangspunkt i retningslinjerne, hvis
de gnsker at gennemga en online Co-design proces. Vi vurderer, at retningslinjerne ikke kan
generaliseres til Co-design i andre kontekster, udover cases, der har ligheder med
specialeafhandlingens case.

Retningslinjer for online Co-design

Retningslinjer baseret pa Co-design

- Designholdet bar treene workshoppens deltagere i de platforme, der
b anvendes.

- Platformene skal kunne administrere de gvelser, der anvendes ved
workshops — sdsom Brainwriting.

- Deltagerne kan gives gvelser mellem hver workshop sasom

> sensitizing probes. Pa denne made kan deltagerne danne kendskab til
kreativ teenkning og generative metoder.

- Der bgr afszettes tid til samskabende dialoger mellem gvelserne, sa
deltagere med lavt teknisk niveau har mulighed for at udfolde deres
kreativitet.

- Deltageres tekniske faerdigheder bgr identificeres af designholdet, sa

> det er muligt at planleegge og udveelge kommunikationsteknologier,
der egner sig til deltagernes tekniske forstaelse.

- Anvend webcams, eller anden teknologi, for bedst at observere
deltageres kropssprog

- Online Co-design, bar ikke udfgres af en enkelt designer/forsker
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- Designholdet begr have en The Fuzzy front end-model, der
4.
tilkendegiver malene for hver workshop.
- Facilitatoren skal skabe et rum, hvor deltagere kan udtrykke sig frit.
5.

Retningslinjer baseret pa Distribueret samarbejde

6. | Common ground forbedres over tid, ved online Co-design. Facilitatoren bgr sparge

ind til termer, der virker implicitte, for at forbedre forstaelsen af vidensdomaenet.

7. | Workshopdeltagere skal introduceres for Co-designs fagtermer tidligt i processen for

at undga The mutual knowledge problem.

8. | Facilitatoren skal identificere subgrupper og stoppe interne dialoger, der potentielt

isolerer deltagere.

9. | Deltagernes motivation for samarbejde skal identificeres, sa der kan skabes feelles

interesse for processen.

10. | Deltagernes tekniske feerdigheder bgr identificeres i samarbejdets begyndelse.
Teknologier bgr udveelges baseret pa deltagernes tekniske evner.

11. | Guides og treening i de anvendte teknologier kan forbedre deltagernes tekniske

feerdigheder.
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12. | Personlige relationer skal dannes i processen. Relationerne kan udspringe fra dialog
mellem praktikere samt deltagere.

Tabel 5: Retningslinjer for online Co-design
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