DESIGN
THINKING
PA EN DAG

EN SNABBGUIDE FOR
ATT UTVECKLA DITT BIBLIOTEK

Denna snabbguide, som har skapats med finansiering fran
Bill & Melinda Gates Foundation, utformades som ett snabbguide for
nybdrjare pd design thinking for bibliotek. Den ska inte ta mer an en dag
att slutfora. IDEO ledde skapandet av detta dokument i samarbete med
Chicago Public Library och Aarhus Kommunes Biblioteker. Vi vill tacka
foljande organisationer for deras stdd i skapandet av denna verktygslada:

METROPOLITAN LIBRARY | BUKAREST
READ NEPAL
JAMAICA LIBRARY SERVICE
REGIONALA OFFENTLIGA FORSKNINGSBIBLIOTEKET | VINNYTSIA
BEYOND ACCESS, IREX

For att fa en djupare forstaelse av design thinking kan du besdka:

Dér kan du ladda ned var omfattande verktygsldda som guidar dig genom
metoden design thinking, med hjalp av omfattande studiematerial och évningar.




VILL DU DESIGNA BRA
ANVANDARUPPLEVELSER,
MEN SAKNAR
TID?




INSPIRATION IDEUTVECKLING ITERATION

handlar om att utforma en handlar om att generera idéer handlar om kontinuerligt
designutmaning och om att och om att konkretisera dem. undersokande baserat pa
anvandaraterkoppling.

upptacka nya perspektiv pa
denna majlighet.

Jag har Jag har lart mig Jag har
en utmaning. nagonting. en prototyp.

Hur tolkar jag Hur
Hur forhaller jag detta och hur testar jag denna

mig till denna? uttrycker jag mina pa anvandare och
idéer? forfinar den?

Innan du satter igang din design thinking-dag, kom ihdg att nyckeln till férandring ar ett for-
andrat tankesatt. Kommer du ihdg hur allting kdndes nytt nar du forst kom till biblioteket och
hur ménga férhoppningar och drdmmar du hade! Ateruppvick de forhoppningarna! Design
thinking handlar helt och hallet om att narma sig problem med ett nytt synsatt.

Kanner du dig optimistisk?
Ar du redo att lara dig saker?
Bra! Lat oss satta igang!



KAPITEL 1

KOMMA IGANG

For att kunna paborja ett projekt med design thinking
maste du forst vadlja en designutmaning. Vad har du-
funderat pa att forandra pa ditt bibliotek? Finns det
ett problem eller en mojlighet som du har funderat

pa? Tank pd ndgra saker som du brukar
klaga pa eller som du 6nskar skulle vara battre. Dessa ar
alla designutmaningar som vantar pa att hanteras! Du
kanskevillhaettbattresattattengageratonaringarpaditt
bibliotek. Eller du kanske drommer om att skapa ett
samarbetscenter? Detta ar bra utgangspunkter for ditt
projekt, och kom i hdg att det ar ok for din utmaning att
forandras 6ver dagen.

Vi utformar alltid vdra designutmaningar som fra-
gor. Att formulera vart arbete i “Hur kan vi"-fragor gor
det inte bara mojligt for oss uppna effektiva 16sning-
ar, det hjalper oss ocksa att skapa sa manga idéer som
mojligt pa vagen. Det ar viktigt att hitta en balans nar
man skapar en bra utmaning. Om du staller en allt-
for bred fraga (Hur kan vi fa slut pa fattigdomen?), sa
kommer du inte att komma fram till en praktisk 16s-
ning. Om du staller en alltfér smal frdga (Hur kan vi
designa en ny plog som kostar 25 $, ar soldriven, och kan
repareras av ndagon utan nagra fardigheter?) riskerar du
att begransa de olika typer av [6sningar som du kommer
fram till.

FOR FLER DETALJER,



KAPITEL 1 KOMMA IGANG

Definiera din ) B orme

utmaning:

For att definiera din utmaning, identifiera en anvandargrupp och ett problem som
behover l6sas.

ANVANDARGRUPP ANVANDARBEHOV/PROBLEM

Testa flera olika Hur kan vi-fragor, vilka bast beskriver din utmaning.

HUR KAN VI ettt sssasssssessssssssssssssss s sissisessssnssssssssssss s

HUR KAN VI ettt sssasssssessssssssssssssss s sissisessssnssssssssssss s

HUR KAN VI ettt sssasssssessssssssssssssss s sissisessssnssssssssssss s

Skriv deti STORA BOKSTAVER och hing upp det framfor dig sa att du fortsatter att
tanka pa din utmaning under resten av dagen!

FOR FLER DETALJER,




KAPITEL

Att skapa meningsfulla I6sningar i ditt bibliotek
borjarmedattdu hittarinspirationivarlden runtomkring
dig, och far en djup forstaelse for manniskors behov. Den
forsta fasen i design thinking kallas Inspiration, och den
handlaromattlyssna,observera,ochattvaradppenfordet
ovantade. Om du vill skapa nya och innovativa I6sningar
behdver du hitta nya satt att fa inspiration.

Pa nasta sida finner du nagra idéer kring hur du kan fa
inspiration nu.

Be 2-3 personer att delta tillsammans med dig i dessa
aktiviteter.

Nar ni har slutfort dessa aktiviteter, ska din
grupp prata om vad ni har lart er. Vad férvanade
er och vad var ovantat? Vad eller vem inspirera-
de er? Sag ni nagra intressanta monster? Skriv ner
lardomar och teman fran det ni sag i verkliga livet.

se metoderna pa sidan 33 i verktygsladan.



KAPITEL INSPIRATION

Ett av de bdsta satten att |ata sig inspireras ar att tala med
manniskor. Det ar sarskilt viktigt att tala med de manniskor
som du designar for. Designar du kanske ett nytt program for
tondringar? Prata inte bara med dem om biblioteket — prata
med dem om deras vardag, deras rutiner och vad de tycker om
att gora. Vad tror de pa? Vad driver dem? Kom igang genom
att prata med manniskor pa ditt bibliotek som kan hjdlpa dig
att battre forsta ditt designproblem. Forsok att tala med 2-3
personer.

En annan bra aktivitet ar att uppleva varlden fran en annan
synvinkel. Om du t.ex. designar for barn, tillbringa dagen med
att leka pa barnens bibliotek eller delta i en workshop for barn.
Om du t.ex. designade for blinda skulle du kunna fordjupa
dig sjalv i den erfarenheten genom att forsdka utféra enkla
uppgifter med forbundna 6gon.

Lamna biblioteket och besok en inspirerande plats som dukan
lara dig av. Detta hjalper dig att se varlden med nya 6gon och
kan hjalpa dig att hitta nya satt att se pa ditt bibliotek. Om du
t.ex. vill skapa en battre arbetsmiljo pa ditt bibliotek, besok ett
livligt kafé for att se vad som gor anvandare produktiva. Om
du vill starta ett konstutstallningsprogram pa ditt bibliotek,
besok en populadr utstallning pd ett museum for att se hur
denna institution engagerar anvandarna.

G

Yulia, bibliotekarie fran Ukraina, ville battre
forsta de funktionshindrade anvandarnas
behov. Hennes team besokte ett lokalt
rehabiliteringscenter och diskuterade
anvandarnas hobbies och intressen Gver en
lunch.

se metoderna pa sidan 43 i verktygsladan.



KAPITEL 3

IDEUTVECKLING

Nasta steg i design thinking kallas idéutveckling.
Detta ar nar du skapar massa nya idéer for att skapa en
designlosning.

En av de viktigaste aktiviteterna i denna fas ar
brainstorming, som handlar om att komma pa manga
idéer baserat pa det du har lart dig hittills. Nyckeln till att
fa en bra idé &r att f& MANGA idéer; fastna inte for linge
vid dina forsta idéer — fokusera helt enkelt pa att pa att
konkretisera dem for tillfallet!

Brainstorming ar en metod inom design thinking, och
den har sina egna regler. Reglerna ar viktiga, eftersom
de ger alla gruppmedlemmar kreativ frihet. Ordna
en brainstorming under en lunch, eller en session pa
ungefar en timme, och fokusera pa ndgra av de behov
som du upptackte under morgonen.Ta med 2-3 personer
i brainstormingen, och se till att alla ar matta och har
energi innan du startar!

+)

FOR FLER DETALJER,




KAPITEL IDEUTVECKLING

Kom pa
idéer

BRAINSTORMINGREGLER

VANTA MED ATT AVVISA IDEER
Det finns inga daliga idéer i det har stadiet. Det kommer att
finnas gott om tid till att sndva ner dem senare.

UPPMUNTRA VILDA IDEER
Aven om en idé inte verkar vara realistisk, kan den vicka en
idé hos ndgon annan.

BYGG VIDARE PA ANDRAS IDEER
Tank “och” snarare éan“men/

HALL FOKUS PA AMNET
For att fa ut mer av din session, hall upp din
brainstormingfraga framfor dig.

ETT SAMTAL | TAGET Jeppe (i mitten) och hans team vid

Alla idéer behéver héras, sa att man kan bygga vidare pa Hovedbiblioteket i Aarhus brainstormar idéer
dem kring en ny musiktjanst for biblioteket.

VAR VISUELL

Teckna dina idéer, istallet for att bara skriva ner dem.
Streckgubbar och enkla skisser kan séga mer dn manga ord.

SATSA PA KVANTITET

Satt ett orealistiskt mal — och sla det. Det bdsta sattet att
komma pa en bra idé, ar att komma pa manga idéer. Testa att
komma pa 50 idéer pa 10 minuter.

FOR MER DETALJERADE UPPGIFTER,




KAPITEL 3 IDEUTVECKLING

dina idéer
Nu ndr du har kommit pa manga bra idéer, ar det dags att valja ut en favorit att forverk-
liga. GOr detta med ditt brainstormingteam eller pa egen hand efter brainstormingses-
sionen. Det snabbaste sattet att lara dig hur du kan forbattra din idé ar att skapa den.
Denna process for att konkretisera din idé, eller skapa en prototyp, kan verka skram-

mande. Det finns ingen anledning att vara radd. Allt som beh&vs ar material som du
har till hands — som papper, pennor, och saxar — och lite fantasi!

MATERIAL DU KAN BEHOVA:

PAPPER VIDHAFTANDE MATERIAL PENNOR
byggpapper, affischtavla, limstift tuschpennor, kritor
tungviktspapper, limpistoler, tejp

kapaskiva, kartong, lador

HOBBYMATERIAL TYGER VERKTYG
glasspinnar, farg, penslar, bomullstussar, filt, linjaler, saxar,
snore, tygtrasor mattband,
piprensare haftapparater

Syftet med prototypen ar att konkretisera en idé som du har i ditt huvud, sa att andra
kan reagera pa den. Forsok inte att gora prototypen perfekt. Den kommer aldrig att bli
perfekt pa forsta forsoket, och den kommer att utvecklas over tid. Det viktigaste med
prototypen dr att den kan inleda ett samtal med dina anvandare.

FOR FLER DETALJER,




KAPITEL

IDEUTVECKLING

Forverkliga
dina idéer

SATT ATT SKAPA PROTOTYPER

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

EN DIGITAL MODELL

GOr en modell av ett digitalt
verktyg, med skissade skdrmar
pa papper. Tejpa fast pappret
pa skdarmen till en enhet som
en telefon eller dator, for att
efterlikna en kontext for digital
interaktion.

FOR MER DETALJERADE UPPGIFTER

ETT ROLLSPEL

Agera ut din idé. Prova pa rollerna
som manniskorna i situationen
och stall de fragor som de kan
tankas stalla. Anvand om du vill
enkel rekvisita, klader, eller andra
verktyg som nagon som arbetar
pa biblioteket kan tdnkas behova
medan denne engagerar en
anvandare pa biblioteket.




KAPITEL

IDEUTVECKLING

Forverkliga
dina idéer

SATT ATT SKAPA PROTOTYPER fortsatt)

EN ANNONS

Skapa en modell av en annons
som foresprakar din idé, oavsett
om det ar ett program, en tjanst,
eller ett utrymme. Fundera pa
hur du kan skapa medvetenhet
om erbjudandet och hur du ska
kommunicera dess varde till olika
anvdandare.

ETT NYTT RUM

Om din prototyp avser design av
rum, undersok om du kan skapa
prototyper inom det befintliga
utrymmet eller skapa en scen som
beskriver hur miljon ska kdnnas.
Kann dig fri att bygga vidare pa
befintliga mobler och bankar
och kom ihdg att saker kan vara
representativa. | prototypvarlden
kan t.ex. kartonger vara stolar,
och bokvagnar kan fungera som
bokhyllor! Med andra ord ska
du inte kdnna dig tvungen att
springa ivdag och kdpa nya mobler
for att skapa prototyper av din idé.

FOR MER DETALJERADE UPPGIFTER




KAPITEL 4

ITERATION

Gratulerar! Du har nu konkretiserat din idé!
Nu ar det dags att presentera ditt program, din tjanst, ditt
rum, eller ditt system for dina anvandare, for att héra vad
de tycker. Detta ar en avgorande del av iterationsfasen,
den tredje fasen inom design thinking, eftersom den
mojliggor for dig att lara dig vad som fungerar, vad som
inte fungerar, och vad som kan forbattras.

Hitta en handfull anvandare i din malgrupp som kan
hjalpa till genom att ge dig aterkoppling. Var inte radd for
att na ut till personer som du inte kanner pa biblioteket.
De kommer att bli sa glada 6ver att nagon pa biblioteket
tanker pa hur bibliotekstjanster kan forbattras, att de
sannoliktmeran garnakommeratthjalpatill. Knepetaratt
se till att du far arlig, kritisk och konstruktiv aterkoppling,
tillsammans med eventuella positiva reaktioner.

FOR FLER DETALJER




KAPITEL ITERATION

Fa aterkoppling
pa din idé
och utveckla den

VISA ANVANDARNA DIN PROTOTYP
Stall sedan fragor till dem for att samla in vardefull dterkoppling

som hjalper digvidare. Nagra forslag ar:

- Kan du beskriva vad du tycker &r mest spannande med denna idé,
och varfor?

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

Vad skulle du vilja forbattra med denna idé?

-Vad gillar du inte med denna idé?

Med din designutmaning i dtanke, fundera dver vad deltagarna gillade
och vilka delar av idén som de varderade mest. Granska ocksa vilka
delar som inte fungerade, och vilka nya fragor du skulle vilja
utforska under nésta iteration av din idé.

GOR EN LISTA OVER ALLT
DU HAR LART DIG HITTILLS
Strdva ocksa efter att fortsatta lagga till flera olika iterationer av din

idé pa listan medan du fortsatter skapa prototyper av flera olika
iterationer av din idé. Satt upp ett mal for dig sjalv for vad som ska
handa harnast. Du kan t.ex:

- Skapa ett team for att vidareutveckla idén 6ver en viss tidsperiod.

- Ansoka om mer pengar eller resurser baserat pa dina ursprungliga
prototyper.

- Avsitta tid och ett schema for dig sjalv for att fortsatta utveckla din idé

- Strava efter att dstadkomma en hallbar férandring pa biblioteket

och observera denna forandrings
framsteg Over tid

FOR MER DETALJERADE UPPGIFTER,

Marianne, anstalld vid Hovedbiblioteket i Aarhus, fragar
forbipasserande pa biblioteket vad de tycker om hennes idé

ett reklamblad med apprekommendationer.




KAPITEL ;

SKALA UPP

Det basta sattet att skala upp din idé ar ofta att beratta
historien bakom:Vilket problem sag du, forvem designade
du, och vad kom du fram till? Ju mer manniskor far hora
om vad du hoppas uppna, desto mer involverade kan de
kdnna sig, och desto mer villiga att delta. Nar du tanker pa
hur du ska fa din idé att vaxa fran ett koncept till en hallbar
|6sning i den verkliga varlden, kommer du sannolikt att
prata om den gang pa gang.

Detta ar inte bara en projektuppdatering. Tank pa den
som ett starkt argument for ditt arbete och for att kunna
be om de resurser du behover for att driva arbetet vidare.
Det ar har som en bra dokumentation under projektets
gang lonar sig. De basta projektberattelserna stods av bra
bilder av dina framsteg under vagen.

FOR FLER DETALJER




Sprid berattelsen =

omdin idé

FORSLAG TILL BERATTELSESTRUKTUR

1. INTRODUCERA DIG SJALV 4. IDEUTVECKLING
Vem ar du? Vilka koncept kom du fram till, och hur
Vilka ar ditt team? skapade du prototyper utifran du dem?
2. DEFINIERA DIN UTMANING 5. ITERATION
Vilket problem kunde du se, Vilken aterkoppling fick du,
och vilka anvandare berordes av detta? och hur byggde du vidare pa denna

genom fortsatta undersékningar?

3. INSPIRATION

Vem talade du med och observerade, 6. DAGS ATT AGERA
och vilka var de viktigaste lardomarna Vad kommer harnast? Hur kan andra
av detta? involveras och hjalpa till?

FOR FLER DETALJER




Nu borjar din dag ga mot sitt slut, och du har agnat en hel
dag at djupdykningar i design thinking. Du har gjort ett
bra jobb med att ta till dig denna information, och det var
modigt av dig att vilja testa olika metoder for att forbattra
ditt bibliotek. Men se till att ditt larande inte slutar har.
Las resten av verktygslddan, med fordjupade fallstudier,
exempel och aktiviteter som kommer att guida dig genom
din nasta designutmaning.

Skicka oss dina berattelser om férandring, och sprid kunskapen om
dessa.

hello@designthinkingforlibraries.com













