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ABSTRACT

The focus of this MA-thesis is the emerging field of strategic design thinking in the
context of digital media and information technology. The objective of the thesis is to
understand the relations between the domains of digital technologies, design thinking
and business strategy, and how these relations can be presented and operationalized as a
pragmatic tool to facilitate strategic design thinking around digital technologies in
praxis. This is examined through the construction of a theoretical framework, and

through perspectives from an empirical investigation.

The thesis hypothesizes that strategic perspectives on design thinking are being hold
back by conflicting rationales - primarily between the logic of business and explorative
and humanistic nature of design thinking. From the author’s own experiences it is
derived how the practitioners are met with good intentions, but yet so often constrained
by the lack of professional understanding and appreciation of the value in using ‘design’
as a catalyst for innovation. The thesis further suggest that the problem for practitioners
is that the field of strategic design thinking is lacking a holistic understanding of itself,
as well as what its relation is to other fields of praxis is. The thesis takes a theoretical
perspective on the problem, setting it as its goal to create a framework, which affords

both understanding and reflective action.

The theoretical work is based upon an eclectic mix of theoretical discourses from the
fields of information technology, media science, business management and design
thinking. By combining and discussing the interrelations between the different fields it is
proposed that the area of digital technology, the human lifeworld and the context of
business represent three domains, each holding their own dominating rational basis.
Represented as a venn diagram the thesis shows, how these rationales overlap each other
and thus creating a representation for the relations between human and technology,
human and business, and business and technology. Through this syntax, the so-called
3-D model (Three Domains Model) is proposed as a framework to illustrate the field of

strategic digital design thinking.

The framework is tested against seven empirical interviews with a variety of Danish
companies with connection to the field of digital media. It became apparent through the
empirical interview analysis that some fundamental problems could be represented and
explained through different setups of the 8-D model. Among the insight was how the
establishment and development of customer relations and service, was interrelated to the
relations between the human- and technology domain, and vice versa. This result was
one of many, which hinted towards the most apparent insight from the empirical
analyses, which that the 3-D models potential as a framework was decided by if it was
used in a holistic perspective or not. When using the model to isolate one single domain
it proved to be hard actually to get any valid insight unless the other domains and

relations where taken into consideration.



The insights of the analysis was used as starting point of a final adjustment of the 3-D
model, with the purpose of transforming the model to a more pragmatic format, and
enable it to both analyse, plan and argue for the strategic design thinking aspects of a
given problem space in praxis. By introducing Gardamer’s hermeneutic interpretation of
the Aristotelian rhetoric the 3-D model was given a range of questions the practitioner
must answer (in- and outwards each overlapping domain) in order to create a holistic

strategic perspective on the use of digital technologies.

It is argued that the rhetoric adjustment, combined with the models role as framework
for other theoretical traditions, holds the potential of being used in a variety of contexts,
and strengthen the argumentation for the practitioners of design thinking in terms of

validating the potential design thinking as strategic catalyst of innovation in praxis.

It is concluded that the 3-D model has potential to be operationalized in praxis, and allow
for the creation of dialogue around the strategic and human-centered value in digital
technologies between different rationales and within changing problem spaces -
eventhough more empirical studies must be made of the models pragmatic qualities

before this conclusion can be fully validated.



FORORD

Dette speciale er resultatet af et halvt ars intensivt arbejde med at forsta og udvikle
fundamentet for det felt og domaene jeg i specialet kalder strategisk digital
designtenkning. Tankerne bag specialet traekker dog trade langt tilbage igennem
mit studieforleb pa Humanistisk Informatik pa Aalborg Universitet, hvor jeg siden
tforste dag pa universitetet har veret betaget de digitale multimediers muligheder.
Gennem kandidatstudiet er interessen blevet skeerpet for designprocessens
praksisdimension, savel som det forretningsorienterede potentiale. Det er derfor med
rette, at specialet satter et forelgbigt punktum for min langvarige interesse for
designtenkning og dets potentiale ift. at forandre vores omgang med nye

teknologier i en positiv retning.

Det har veret et halvt ar med mange udfordringer problemstillinger, men heldigvis
ligesd mange fantastiske nye erkendelser og indsigter, der har drevet arbejdet
fremad. Det er dog vigtigt for mig at anerkende den hjelp og stotte, der har gjort
det muligt for mig at udarbejde specialet. Da specialet i sig selv reprasenterer en
storre tekstmaengde, lover jeg at gore dette kort.

Forst og fremmest vil jeg takke mine interviewdeltagere: Klaus Silberbauer fra
Creuna, Hans-Henrik Serensen fra Designit, Carsten Brink fra LEGO, Uffe Koch fra
Huge Lawn Software, Thomas Wittenburg fra Innovation Lab, Hans Nielsen fra
Randers Bibliotek, samt Arnt Jensen og Jeppe Carlsen fra Playdead Interactive.

Mange tak for jeres tid og imedekommenhed.

En stor tak skal ligeledes g4 til min vejleder, Thessa Barbara Frauke Jensen, for altid
konstruktiv og skarp kritik, savel som for den generelle faglige sparring. Det har
veret bade inspirerende og larerigt. Ogsd en tak til min gode ven og
studiekammerat, Martin Backlund Rasmussen, for altid at std klar til en faglig

diskussion og en skarp bemaerkning om livet som studerende.

Lejligheden skal ogsa benyttes til at takke mine kere foraldre for deres store
opbakning og hjalp igennem mine fem ar som studerende - jeg kunne have gjort det

uden jeres stotte.

Og endeligt tak til Ditte, for din uvurderlige tailmodighed og opbakning det sidste
halve ar, og ikke mindst for din sparring og tro pa det projekt jeg havde sat mig for.

Du har vearet en uundveerlig stotte for mig gennem denne proces.
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KAPITEL 1

INDLEDNING &
PROBLEMANALYSE

“Alle videnskabers begyndelse, er forbavselse
over, at tingene er, som de er.”
Aristoteles
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INDLEDNING 0G PROBLEMANALYSE

Incitamentet for denne specialeathandling ved kandidatuddannelsen i Informations-
teknologi, Interaktive Digitale Medier ved Aalborg Universitet, udspringer fra mine
personlige erfaringer med strategiske designprocesser, inden for domenet af nye
medieteknologier. Disse erfaringer er erhvervet gennem lengere tid - bade fra
uddannelsesmzssig side fra studiemiljoet ved Humanistisk Informatik, samt gennem
aktiv deltagelse i en raekke praksisfellesskaber i erhvervslivet, hvor fagtitlerne har
lydt wuser experience designer, communitymanager, interaktionsdesigner, user-researcher og
senest strategisk designkonsulent.

Jeg har oplevet den humanistiske designtilgang, som varende en generativ og
dynamisk tilgang til feltet for digitale medieteknologier - med en arbejdsgang, som
sammenveever rationaler for bade det humanistiske, tekniske og forretningsorienterede.
Samtidigt har jeg erfaret, hvordan designteenkning som tilgang til virksomhedens
praksis kan skabe produkter og services, med hejt innovationspotentiale, gennem
forstaelse for menneskers dagligdag, deres rytmer, verdier, normer, ensker og behov.
Jeg har set sadanne koncepter realiseret og vinde indpas i bade virksomheder og
menneskers dagligdag, hvilket betyder, at produktet ikke blot har opnéet hojt
innovationspotentiale, men ligeledes har rummet et hejt forretningspotentiale og

dermed storre chance for at forblive baeredygtigt og lonsomt pa leengere sigt.

Dette speciale omhandler den teoretiske konstruktion og forste empiriske
perspektivering af forfatterens opstillede 3-D-model (Tre Domzners Modellen).
Modellen er et forseg pa, at opstille et teoretisk og retorisk redskab til at begribe og
diskutere genstandsfeltet for strategisk digital designtenkning i dets forskellige
praksisformer. Strategisk digital designteenkning forstas i specialets optik, som det
serlige genstandsfelt og rationale, hvor humanistisk brugercenteret designtaenkning
operationaliseres pé et forretningstrategisk niveau. Derved etableres fundamentet
for at udforske, facilitere og integrere potentialet i nye medier og digitale
teknologier, til skabe grundlag for kulturel innovation i praksis.

Designtsenkning

Specialets genstandsfelt centrerer sig altsa omkring feltet for designtaenkning, der
ses, som en berigelse for udviklingsprocessen af digitale medieteknologier og
services. Tilgangen favner, kobler og integrerer et netverk af interessenter,
fagligheder og metoder pad en sadan made, at processen kan siges at bero pa en
dynamisk proces af forhandling, snarere end pa tidligere paradigmers mere statiske
spark of genius (Bousbaci et al. 2005). Jeg er i dette standpunkt inspireret af den

amerikanske designtanker, Bill Buxton, der udlegger aktiviteterne bag designteenkning
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som at “...design is compromise” (Buxton 2009, 149), hvilket samtidigt bidrager med et
besnzerende simpelt bud pa det brede og vidtfavnende sporgsmal: “hvad er design?”.

Hvad der er sarligt interessant ved Buxton’s udleegning er, at begrebet design rykkes
fra at vere fokuseret pa produkt- og kvalitetsmaessige faktorer, til i stedet at vaere
fokuseret pa, hvordan design reprasenterer en serlig kommunikativ aktivitet: at na
til et faelles accepteret grundlag - et kompromis. I sin etymologiske betydning
antyder brugen af’ kompromis ydermere, at design som aktivitet ikke foregar alene,
da kompromis kommer af den latinske sammentrekning af ‘com’ (felles) +
‘promittere’ (at forpligte)!. Design er altsd en faelles aktivitet, der sigter mod at na

frem til et felles grundlag, man kan forpligte sig til og sta inde for.

Ovenstaende kan syntes hojtflyvende og som havende meget lidt relevans for den
virkelighed, man befinder sig i, nar man i praksis indgar i designaktivteter. Ikke
desto mindre, finder jeg ovenstdende semantiske perspektiv pa designbegrebet
relevant, da det udtrykker et supplement til Herbert Simons klassiske definition af
design som problemorienterende aktivitet:

“Everyone designs who devises courses of action aimed at changing existing
situations into preferred ones.”
Simon 1969,s.119

Simon peger pa design, som en serlig made at handle og tenke pa, mere end som
ren praktisk udforelse (eksempelvis grafisk design, web-design o.lign.).
Designteenkning er saledes forstiet som en serlig aktivitet, der skaber en
forandringsproces i konteksten af et givent problemfelt. Dette problemfelt kan
betegnes som et designproblem og specialet er centreret serligt omkring digitale
teknologier som designproblem.

Domznet for digitale teknologier har i det seneste arti varet kendetegnet ved en
eksplosiv domesticering af medieteknologier i hverdagslivet, savel som disse evne til
at behandle og formidle information. Nye digitale platforme, teknologier og trends
skyder frem 1 en stadig stigende hastighed, der om noget kan skyldes den
informationelle struktur (Finneman 2005), der ingen teoretisk afgransning saetter for,
hvilken form og indhold, der kan reprasenteres gennem digitale systemer.
Mulighedsrummet for det digitale domane - med andre ord mediets potentiale - er
saledes narmest uendeligt. Maske netop derfor har de seneste ti ar siledes ogsa
bragt en lang rakke digitale muligheder, der har forandret vores tilgang til bade
samarbejde, sociale relationer, underholdning og oplevelser. Processen 1 at tilegne og
tilpasse det digitale materiale til forskellige produkter, services og forretnings-

! http://www.etymonline.com/index.php?term=compromise
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modeller, placerer derfor ogsa et stigende behov for netop, at inkorporere
principperne omkring brugercentrering og helhedstaenkning, som designtaenkning
star for. Den franske teknologifilosof, Serge Gagnon, har saledes udrabt denne
brugercentreringen inden for det digitale mediefelt, som mekanismen bag “..the
cultural appropriation of technology” (citeret i De Winter 2002).

Designtaenkning rummer derfor, i et samspil mellem Buxton og Simon, potentialet
for at anspore til nye innovative samspil mellem menneske og teknologi, der
potentielt kan forbedre betingelserne for brugeren i kontekst (eksempelvis en bedre
arbejdsgang eller en behagligere oplevelse), samt skabe grobund for oget

markedspotentiale for virksomhedens produkt eller service.

Problemer i praksis

Pa baggrund af min erfaringer og oplevelser med designtenkning, som tilgang i
praksis, er det min subjektive vurdering, at fagfeltet for digital designtaenkning i
relativ hej grad har taget dette designparadigme til sig. Gennem brugerstudier,
brugerinddragelse, holistisk konceptudvikling, samt indgéende inddragelse og
research med samtlige interessenter, soges der mere end nogensinde for, at koble
strategi og klassisk udferelse blandt de praktikere, der er skolet i- eller pd anden
made har kendskab til rationalet bag designteenkning.

Denne karakteristik og bevidsthed hos de udevende praktikere star imidlertid i
staerk kontrast til den faktiske virkelighed, en praktiker ofte befinder sig i. At udvikle
innovative digitale losninger koster penge og tager tid, hvorfor et komplekst
netvaerk af interessenter og beslutningstagere ofte satter barrierer op for at
praktisere tilgangen fyldestgerende. Praksiskontekstens svingende betingelser og
ressourcer er siledes faktorer, der bade internt og eksternt pavirker praksis pa en
sddan made, at disciplinen bliver udfordret pa dets relevans og legitimitet. Det sker
derfor ofte, at design bliver skubbet i baggrunden eller nedprioriteret til fordel for
traditionelle markedsferings- og ingeniervidenskabe- lige discipliner. Designerens
rolle bliver da blot at finpudse overfladens appel, nir produktet er ved at vare
teerdiggjort.

De praktiserende designere, der faktisk har raderummet og den faglige anerkendelse
til at fa lov til at arbejde med designtaenkning, ses desvaerre ligeledes ofte at vaere
fanget af praksiskonteksten begransninger, da man syntes at klamre sig til safe choices
af metoder og losninger, man tidligere har brugt. Designtenkning bliver da alt for
ofte reduceret til en positivistisk disciplin (fremfert af bla. Kolko 2009), hvor det at kunne
forudsige effekten af sin proces bliver vigtigere end det eksplorative udgangspunkt for

at tage fokus pa det unikke og specielle ved brugergruppens livsverden(er).

INDLEDNING | 4

O|$



o|$

Specialets genstandsfelt optegnes dog ikke kun af min egen subjektive
erfaringsdannelse med fagfeltet og dets operationalisering i praksis. Storre dele af
det brede forsknings- og alment meningsdannende fellesskab inden for fagfeltet
fremhaever problematikken mellem den ideelle designtaenkning og praksis, der dels
besverliggor, men ogsa foranlediger, at designtenkning som rationale bliver
misforstaet og miskrediteret (bl.a. fremfort af Kolko 2009 ; Laurel 2003 ; Buxton 2007).

Der diskuteres, hvordan designtaenkning, som prolemorienterende og eksplorativ
disciplin, ad flere veje er en essentiel faktor i at afdekke behov, forstd komplekse
problemstillinger og ikke mindst udforme losninger til at fremme menneskers
hverdagshandlen med- og omkring teknologier. Det fremhaeves ligeledes i kontrast,
hvordan praktikerne ofte medes med en forventning om blot at skulle
feerdigbehandle det ydre layout pa fx. en hjemmeside, eller formgive et ikon til et
stykke software. Designtaenkning, som udforskende empatisk disciplin, der kan guide
produktudviklingsprocessen og skabe grobund for nye innovative losninger og
brugerrelationer underkendes saledes ofte og tilsidesettes til fordel for traditionelle

markeds- og segmentundersogelser.

For at underbygge denne péstand vil jeg henvise til Erhvervs & Byggestyrelsens
kortlaegning Design og Verdi (2007), der introducerer en primaert kvantitativ
undersogelse af danske virksomheders anvendelse af designkompetencer. I denne
opdeles fire niveauer for anvendelse af designkompetence, illustreret gennem en
trappemetafor:

Design som innovation
15%

Design som proces
35%

Design som formgivning
13%

Ingen design
36%

Figur 1: Erhvervs & Byggestyrelsen (2007) ‘Designtrappen’.

Skent der ud fra disse data ikke kan konkluderes noget generelt for den digitale
mediebranche syntes det alligevel slaende, hvordan neesten halvdelen af adspurgte
virksomheder ikke aktivt har en bevidsthed omkring design eller kun anvender
design, som den sidste afsluttende formgivning. En tredjedel anvender design som
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en proces, dvs. som problemorienterende disciplin, imens kun 15% anvender design
som katalysator for innovation.

Det kan undre, at en sa relativt lille procentdel af virksomhederne faktisk
inkorporerer designtenkning som redskab til at forme selve det strategiske
grundlag for sin virksomhed. Dette stotter op omkring min antagelse om, at
designtenkning som serlig tilgang, der favner bade det menneskelige, teknologiske
og forretningsorienterede, ma vere underlagt en rakke udfordringer, der kan
forklare dette relativt lave tal. Samme rapport angiver videre, paradoksalt nok, at
ledelsen 1 store dele af det danske erhvervsliv onsker at inkorporere
designorienterede principper i virksomhedens strategiske arbejde (EBST 2007, 28).
Derfor undrer det, at eksemplerne, hvor dette faktisk sker, stadig er begraensede.

Specialets faglige baggrund er saledes centreret omkring strategisk digital
designteenkning som et rationale, der i sin praktisering udenfor forsknings/
akademiske rammer syntes at vaere haemmet og tilbageholdt fra at blive praktiseret
pa et strategisk niveau i praksis.

Specialets fokus pa strategisk digital designtaenkning

Designtaenkning i en strategisk virksomhedskontekst har altsd sjaeldent en central
plads. Pa den ene side italesetter den forende designtenkningslitteratur rationalet
som mistforstaet og pa den anden side viser Erhvervs- & Byggestyrelsen, at behovet
og onsket er stigende 1 erhvervslivet. Specialets begyndende arbejdshypotese var
saledes, at man matte soge at skabe en bedre forstaelse for det spaendingsfelt, der
opstar, nar der skal arbejdes strategisk med designtankning inden for det digitale
mediefelt og derfra skabe en udvidet retorik for, hvordan dette kan praktiseres.

Specialets overordnede hypotese har saledes veret, at:

Designtaenkning kan etableres i stort set alle praksiskontekster og har et
strategisk potentiale for at integrere og indtzenke digitale medieteknologier
som et menneskecentreret aktivt bidrag til vicksomheders
produktudvikling, servicerelationer, samt almen drift og udvikling.

Specialet sigte har saledes veeret at skabe grundlag for at forsta fenomenet
strategisk digital designteenkning i et teoretisk perspektiv, for derefter at vende
det mod en praksiskontekst og belyse, hvordan digital designtaenkning udger et
strategisk potentiale, samt hvilke udfordringer og muligheder det skal overkomme i
praksis.
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Specialet etablerer en teoretisk referenceramme, 3-D Modellen, der kobler de tre
domzner: menneske, teknologi og forretning, som et bud pa et redskab til at forsta,
kortlegge og analysere genstandsfeltet for strategisk digital designtaenkning i
praksis. Dens teoretiske fundament stammer fra en kobling mellem medieteori om
digitale teknologier, designteori og metode, samt uddrag af klassisk teori om

virksomhedsorienteret forretningsstrategi.

Modellen justeres lobende for til slut at opstilles som nedenstéende:

Livsverden
(Humanistisk rationale)

Brugerverden _ Forbrugerverden

vaviinge  FOTYEtNing

Produktion
“Hvad er levedygtigt?”

“Er losningen lonsom?"”

Lost koblet potentiale
(Teknisk rationale)

Virksomhedsdrift
(@konomisk rationale)

Koblet teknologi

Figur 2: 3-D modellen som den ser ud ved specialets afslutning

Modellens sigte er at skabe en helhedsorienteret og brugercenteret optik til at
anskue strategisk digital designtenkning i mulige virksomhedskontekster. Modellen
indarbejder bade teori om designtenkning- og processer, digitale teknologiers
semantik, samt rationaleforskellen mellem forretningsorienteret strategi og
humanistisk designtenkning. Baseret pa dette peges der pa, at det er koblingen og
forholdet mellem domaenerne for forretning, teknologi og menneske, der udspander
genstandsfeltet for strategisk digital designtaenkning. Modellen sgger ved hjalp af
en formaliseret syntaks, 1 kraft af anvendelsen af wvenn-diagrammet (Venn 1880), at
skabe en retorisk referenceramme for, hvordan strategisk digital designteenkning i

praksis kan kortlegges og planlegges.
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3-D modellen kan dermed agere analysemodel af det strategiske grundlag og
generelle erkendelsesniveau for at kunne integrere digital designtankning pa
strategisk niveau 1 en virksomhed. Dette giver et overblik og danner grundlag for
stillingtagen til, hvor og hvordan det er hensigtsmassigt at fokusere pa anvendelsen
af digitale teknologier i relation til brugernes livsverden og virksomheden.
Modellen har derfor et forholdsvist bredt sigte, hvor der er sogt en fleksibilitet, som
gor den anvendelig i forskellige typer af situationer.

Dette teoretiske arbejde er specialets primere bidrag, hvorfor metoden bygger
primert pa et teoretisk forarbejde i konstruktionen af 3-D modellen, der
efterfolgende er perspektiveret empirisk for at initiere den forste empiriske
afprevning og konkretisering af modellens potentiale i forhold til at kortlaegge,
analysere og begrebsliggore praksis.

PROBLEMFORMULERING

Specialets hypotese er altsa, at rationalet for designtenkning star overfor en rakke
problematikker ift. anerkendelsen, forstaelsen og praktiseringen af tilgangen i
praksis. Ydermere, fremstar det som et problemfelt, der er vanskeligt at arbejde med,
da feltet fremstar splittet mellem manglende faglig anerkendelse og uklare
betingelser for, hvordan teknologi, menneske og forretning kobles i en strategisk
helhed. Dette er vurderet som en kritisk problemstilling, eftersom at et uklart
raderum for at praktisere og italesaette en disciplin i praksis er et utilstreekkeligt og
ufrugtbart udgangspunkt for at udlese det potentiale, jeg 1 min hypotese ligeledes
antager ligger i strategisk digital designtaenkning.

Jeg argumenterer derfor for, at det bade er af faglig relevans og kan have reel vaerdi
for praksis, at der pd baggrund af bide det teoretiske og metodiske arbejde, er
udviklet og udfoldet en helhedstolkning af' fagfeltets udfordringer i form af 3-D

modellen som syntese.

Specialets arbejde med at beskrive og forsta feltet for strategisk digital design-
teenkning, har saledes vaeret styret af folgende samlede problemformulering.

Digital designtzenkning mangler en helhedsorienteret
referenceramme, der kobler vidensdomzener og rationaler for at
kunne operationaliseres pa et strategisk niveau i praksis.
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Fra dette problem udsprang en rakke arbejdsspergsmal, der er bearbejdet pa vejen

mod at opstille 3-D modellen som syntese for problemstillingen:

- Hvilke domzener og rationaler skal der tages hejde for?
- Hvad er helheden?
- Hvad er forholdet mellem delene?

- Hvordan kan en helhedsorienteret referenceramme tage hgjde
for praksis, givet at designtzenkning fx. er problematisk ift.
forretningsdomaenet?

De forste to arbejdsspergsmal sigter mod at konstruere og diskutere selve
betydningen af begrebet for strategisk digital designtenkning, savel som kvalificere
dets relevans for det medieteknologiske genstandsfelt. Dette er manifesteret gennem
konstruktionen af 8-D-modellen. Det efterfolgende spergsmal udfordrer praksis-
konteksten og diskuterer forholdet mellem designteenkning og strategi i virksom-
hedernes praksis. Endeligt vurderes og diskuteres potentialet i specialets helheds-
orienterede handtering af problemfeltet.

AFGRANSNING AF SPECIALETS BIDRAG TIL FELTET

Specialeathandlingen kan ses som et bidrag til det fortlebende arbejde med dels at
opbygge en retorisk argumentation for designtenknings rolle i konteksten af
digitale teknologier, og dels at udvikle og etablere grundstenen for et
forskningsomrade specifikt for strategisk digital designtenkning. Jeg er derfor
bevidst om, at jeg med dette speciale favner bredt og derfor ikke foretager en dybere
vertikal kritisk analyse af ét specifikt omrade eller aspekt af’ designtenkning. Dette
skyldes, at omradet efter min overbevisning og hidtidige research stadig er ringe
afdaekket og beskrevet, hvorfor specialets formal har vaeret at afsoge omrader, der vil
kunne fungere som forskningsobjekt for videre undersogelse af’ problemfeltet.

Udviklingen af’ 3-D modellen er derfor et operativt redskab, der soger at bringe de
mange begyndende indsigter sammen - uden at erklere sig som endegyldig og
feerdigvalideret model ved specialets afslutning. Den nye viden, der er opnaet
gennem specialet, skal derfor forhibentligt danne en ny ramme til at taenke og
operere med designtenkning strategisk 1 den digitale medieindustri. Modellen byder
pé et mere overordnet og vidtrakkende perspektiv end fx. branding, som ellers i
lang tid har haft overtaget inden for diskursen for, hvordan virksomheder kreativt
kan markere sig. Disse syntes at indtage et perspektiv, der leder til et relativt
instrumentelt diktat af regler og manualer (se bla Mozota 2003 ; Olins 1995 ; Schulz
2000). 3-D modellen soger, som specialet skal argumentere for, at fungere som en
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overordnet ramme, der kan bruges til at stille skarpt p& de konkrete domener og
relationer, der har betydning, nar der skal arbejdes med strategisk digital

designtaenkning i praksis.

Digitale medier som optik

Specialets optik pa problemstillingen, omkring strategisk digitalt designtankning i
praksis, leegger op til et sarligt fokus pa designtenkning inden for det digitale
mediefelt. Dette fokus understreger dels specialets tilknytning til forfatterens
igangvarende uddannelse som cand.it, men ogsa en antagelse om, at det digitale
mediefelt er sarligt relevant at anvende til at belyse problematikken omkring
strategisk designtenkning. Dette skyldes primert feltets saerlige mediesemantiske
egenskaber, samt dets markante diskursive betydning for nutidens mediebrug
(Manovich 2001). Det digitale anvendes saledes som filter til at afgraense det felt, jeg
undersoger, med det formal at kunne analysere og diskutere pa et mere fokuseret og
kvalificeret grundlag. Senere skal en rakke af de sarlige mediesemantiske
egenskaber ved de digitale teknologier diskuteres yderligere (side 32).
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KAPITEL 2

METODE &
PROJEKTDESIGN

I det falgende afsnit praesenteres laeseren for den
overordnede metodiske ramme for
specialetsafhandlingens undersggelsesdesign.
Formadlet er at anskueligggre min tilgang til specialets
undersggelse, samt forholde den metodiske tilgang til
dets primare videnskabsteoretiske sammenhang.




UNDERS@GELSESDESIGN

Undersogelsen af specialets problemfelt er bygget op omkring tre hovedelementer,
der 1 samspil med hinanden udger grundlaget for at diskutere og reflektere over

digital designtaenkning pa et strategisk niveau.
Specialets samlede undersogelse kan séledes opridses som:

1. Teoretisk referenceramme for strategisk digitalt designtsenkning
Undersagelse og teorikonstruktion baseret pa farende faglig diskurs om
designteenkning, strategi og digitale teknologier, med det formal at danne én samlet
tolkning og beskrivelse af strategisk digital designteenkning som begreb og
genstandsfelt. Den teoretiske del udmundes i én samlet modelkonstruktion.

2. Strategisk digital designtzenkning i praksis
Syv kvalitative situerede interviews med professionelle udevende praktikere med
forskellig tilknytning til det digitale mediefelt i Danmark, som ad forskellige veje har
opnéet erfaring med- og reflekteret over udfordringer og muligheder for
designteenkning pa strategisk niveau.

3. Muligheder for strategisk digital designtsenkning i praksis
Diskussion af 3-D modellens forklaringskraft overfor praksis, med justering og
diskussion af modellens pragmatiske anvendelse til at analysere og forandre praksis.

De enkelte metoder til dataindsamling og databehandling introduceres lobende 1

egne metodiske afsnit ved deres konkrete anvendelse gennem specialets kapitler.

STRUKTUR FOR SPECIALETS PROCES

I den indledende problemopstilling opsattes en rakke hypotetiske udsagn om,
hvordan feltet for designtaenkning vil kunne oge positiv indflydelse pa praksis, nar
det operationaliseres pa et strategisk niveau - altsd en hypotetisk konklusion over
verdien i strategisk digital designtenkning. Der opstilles herefter en hypotetisk
regel for denne konklusion - at designtenkning skal opfattes som en konsensus-
skabende helhedsorientering, der samler og konvergerer rationaler og
vidensdomaener. Denne problemudfoldelse stemmer overens med den abduktive
logiks betoning af det kvalificerede gt (Schreder et al. 2003, 46). Der er her (endnu)
ikke tale om en klassisk hypotetisk-deduktiv fremgang (Popper 1959), da specialets
problemanalyse tager udgangspunkt i en antagelse om behovet for strategisk
designtenkning, fremfor et deducerbart eksempel. Hypotesen fremsaettes primert

altsa for at blive at blive udfoldet yderligere.
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Teoretisk konstruktion

Dette leder mod opstillingen af specialets rammevaerk, der muligger yderligere
udfoldelse og perspektivering over problemfeltet. Vi kan derfor betegne forste del af
specialets hovedafsnit som teoretisk konstruerende, hvor 8-D modellen opbygges
som et teoretisk rammevark. Der anvendes her en eklektisk blanding af kilder
indenfor hhv. designteenkning, forretningsstrategi og digital mediesemantik.

Overordnet set baseredes den teoretiske begrebsdannelse pa en social-
konstruktivistisk ramme med udgangspunkt i, at vi som mennesker ikke erkender,
forstar og erfarer vores omverden og virkelighed direkte, dvs. som den er 7 sig selv
(Berger & Luckmann 1967 s.72). Vi erkender og forstar den pa forskellige mader, alt
athaengig at de sammenhange vi deltager i - dvs. athaengig af hvornar og hvordan,
samt i hvilken kulturel og situationel sammenhaeng, vi iagttager den.

Under ramme af Czikszentmikhalyi et al (1994) anvendtes et socialkonstruktivistisk
framework, centreret omkring de tre systemiske begreber: Fell, Domene og Individ og
disses interaktion i konstitutionen af praksis. Feltet refererer til de sociale og kulturelle
aspekter af en profession, tilgang eller jobpraksis - her serligt forholdt til
virksomheders praksis som forskellige rationaler. Domenet refererer derneest til den
strukturerede pulje af kulturel viden, koder og idealer, der vedligeholdes og
struktureres af feltet. Slutteligt er der det enkelte individ, der tilegner, organiserer og

transformerer domenets viden for derved at pavirke feltets sociale system (ibid 31).

Med denne konstruktivisme afspejler teorikonstruktionen altsa, at det, vi kalder
virkelighed, sandhed og rigtighed er formet og fortolket af mennesket - i og med dets
deltagelse i sociale sammenhznge. Virkeligheden er med andre ord konstrueret - eller
som det vil argumenteres for i specialets teoriopstilling forhandlet mellem forskellige

rationaler og domzner.

Malet med teorikonstruktionen er at understotte og forklare arsagssammenhzange,
hvorfor der skiftedes til en analytisk induktiv proces, der er en kombination af den
induktive og deduktive metode (Bryman 2004, 837). Der er her taget udgangspunkt i
eksisterende data, 1 form af fagomradernes teori og diskurs, hvorefter der arbejdes
induktivt med at opstille arsagssammenhange og endeligt det samlede
modelframework for strategisk digital designtenkning.

Samtidigt er der imidlertid ogsa arbejdet deduktivt, da de enkelte teoretiske bidrag i
deres kobling soges sammensat ved at lede efter relationer og bestemte forhold
mellem disse - altsa inddrages data ved lebende at deducere sig frem til disses
indbyrdes relationer.

Afslutningen af denne analytisk induktive proces skete ved vurderingen af en
umiddelbar datametning af det samlede framework, nar denne szttes op mod
problemformuleringen.

13 ‘ STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING



Empiriske perspektiver fra praksis

I kraft af det socialkonstruktivistiske perspektiv pa teoridannelsen, valgtes det at
udfordre teoriens forklaringsevne om praksis med, hvordan professionelle praktikere
taktisk oplever og beskriver deres praksiserfaring med designtaenkning i strategiske
sammenhange. Hovedafsnittets anden del bringer derfor et empirisk perspektiv pa
3-D modellen i modet med praksis. Der opstilles her empirisk funderede temaer, der
muligger diskussion af de pastande og antagelser, som opstod pa baggrund af det

teoretiske arbejde.

Dette leder mod et skift til et mere hypotetisk-deduktivt fokus pa at anvende det
teoretiske framework som optik for en analytisk behandling af praksis. Herved
udfordres de preemisser og forklaringskriterier, teorien kan praestere, med den
faktiske oplevede virkelighed.

Dette medferer muligheden for at sammenholde de empirisk fremkomne indsigter
med modelframeworkets forklaringsevne overfor strategisk digital designteenkning i
praksis og dermed observere ligheder og afvigelser.

Diskussion og justering af modellens praksisanvendelse

Tredje og sidste del af specialet fokuserer pa en opsamlende reflekterende
diskussion, hvor modelkonstruktionen sammenholdes med indsigter fra dets mode
med empirien. Ligeledes revurderes og justeres modelkonstruktionen ift.
operationalisering som et pragmatisk retorisk verktej til kortlegning og
planleegning i praksis. Der er her taget et hermeneutisk perspektiv pa modellens
fortolkningspotentiale (efter Gadamer 1989), mod at opstille en praksisrettet retorik,
phronesis, for 3-D modellens anvendelse i praksis.?

Endeligt opstilles perspektiver for videre afklaring og undersogelse under nye
forskningsagendaer for strategisk digital designtenkning i praksis.

Diskussionen kendetegnes ved en fortsattelse af den hypotetisk-deduktive proces
gennem enten verifikation eller falsifikation af frameworket, men er samtidigt ogsa
begyndelsen pd en ny abduktiv proces, hvor nye drsager fremhzves og placeres som
signifikante for videre undersogelse at’ problemfeltet.

2 Se bilag 7 for redegorelse af valget af Gadamer’s filosofiske hermeneutik
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Specialets proces kan endeligt opstilles gennem nedenstaende model:

Indledende problembeskrivelse
Teoretisk modelkonstruktion

Empirisk dataindsamling fra praksis

Diskussion af afvigende indsigter, der

konstruktions gyldighed i praksis

Model revurderes og justeres

Modellen opstilles som vaerktgj

L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
]
L
L]
: ikke bekraefter den teoretiske
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
]
L]
L]
L]
L]
L]
L]

Vurdering af forklaringsevne overfor
praksis med opstilling af omrader til
videre undersggelse og afklaring

Figur 3: Specialets opbygning

ERKENDELSESTEORETISK FUNDAMENT

I et erkendelsesteoretisk perspektiv folger specialets proces overordnet den
hermeneutiske cirkels rekursivitet mellem del- og helhed (Colin & Keppe 2008, 145).
Herved sattes min egen forforstaelse og erfaring med designtenkning i praksis, i
spil overfor bade teori og praksis.

I udforelsen og analysen af de empiriske perspektiver beveger det videnskabelige
fokus sig mod den faeenomenologiske metodetraditions fokus pa at afdeekke og
beskrive forskningsobjektets ivordan fremfor dets hvad - med andre ord faenomenets
forskellige fremtradelsesformer (Heidegger 1962 s.38). 1 dette ligger en
videnskabsidealistisk tese om at for at forsta, hvad strategisk digital designtaenkning
er, mé vi ogsa afdaekke, beskrive og kategorisere de fremtradelsesformer, feenomenet
antager. Det gelder derfor, grundet den faenomenologiske reduktion, at den viden,
der her frembringes pa én gang er baseret pa rene iagttagelser af teoretiske
diskurser, empiriske tilfelde mm., savel som det er kategoriseringer af disse

iagttagelser og deres respektive kontekstuelle forudsatninger.

Jeg mener derfor heller ikke, at den viden jeg genererer gennem specialet, kan
isoleres fuldsteendigt fra mig som undersoger, hvilket afspejler sig i bade
undersogelsesdesignet savel som 1 den teoretiske begrebsopbygning.
Undersogelsens validitet handler i bredere forstand om, at der undersoges det, jeg

har sat mig for at undersoge, samt hvor sammenhzngende resultaterne af
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undersogelsen er (Halkier 2002, 109 : Schreder et al 2003, 24). Dette betyder altsa, at den
teoretiske modelkonstruktion hverken er- eller kan tilskrives et positivistisk ideal,
men ma accepteres som et kvalificeret og argumenteret bud pa forstaelsen af
specialets problemfelt. Jeg har derfor tilstreebt, lobende at forholde mig kritisk til
valg og fravalg, samt konsekvenserne heraf og jeg vil argumentere for, at et
kvalitativt metodedesign nedvendigvis kraever kompromisser i forseget pa at
konstruere en afbalanceret underseogelse, som harmonerer med undersogelsens

formal.

Videnskabelig og praktisk relevans?

Med den teoretiske konstruktion og de empirisk perspektiver er der altsa en rakke
forhold, der er oplevet som det vesentlige ved feenomenet. I sin arbejdsmetodiske form
er det saledes muligt at laese delene sammen i en art af ntersubjekirv forstdelseshorisont
for flenomenets vasen og essens - altsa et forseg pé at na en beskrivelse af helheden
(Colin og Keppe 2008, s. 127). Den helhed, der er tale om, kan afslutningvist beskrives
som et erfaringsbaseret bud pa, hvordan fenomenet strategisk digital
designtenkning i praksis kan udfoldes analytisk. Det er derfor igen en vigtig
betoning, at karakteren af dette speciales viden i hejere grad er ideografisk snarere
end nomotetisk, hvorfor de fundne indsigter ikke uden videre undersogelse og
kontekstuel afprevning kan tilskrives generel gyldighed.

Hvorfor er denne viden i sa fald videnskabelig interessant? Svaret skal findes i spillet
mellem det makro- og mikroniveau, der optegner feltet for strategisk digital
designtenkning i praksis. For skent specialets sigte kun har veaeret at diskutere
genstandsfeltet som det ser ud pa et makroniveau (modellen som helhed) og give
empiriske eksempler og perspektiver pa et mikroniveau (enkelte perspektiver pa
modellen 1 praksis), seger specialet at vise, at de to niveauer er med til at
objektificere hinanden overfor praksis.

Det teoretiske makroniveaus diskurs bliver forst relevant i det gjeblik det overgar fra
teori om design, til at veere designteori rettet mod praksis. P4 samme made udvikler
den pragmatiske designpraksis sig heller ikke, for den bliver bevidst om egen faglige
formaen og begrensning - hvilket er et teoretisk spergsmal om praksis.

Der er som pejlemzrke for denne argumenation, skent det kan kritiseres for at vare
en anelse idealistisk, fundet inspiration i Dewey’s simple argument for det teoretiske

arbejdes verdi:

"It is quite possible to enjoy flowers in their colored form and delicate
fragrance without knowing anything about plants theoretically. But if one
sets out to understand the flowering of plants, he is committed to finding
out something about the interactions of soil, air, water and sunlight that
condition growth of plants.”
Dewey, 1958: 4
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Den videnskabelige relevans for dette speciale ligger altsa 1 hypotesen om, at en
analytisk diskussion af teori og praksis vil kunne fikseres lokalt i praksisvirkeligheden
af designpraktikere, virksomheder og organisationer, for hvem designprocesser er og
kan veare relevante. Dette kan vaere med til at haeve specialets indsigter, fra at vere
rent subjektive perspektiver, til at blive en del af praksisverdenens common-sense
fakticitet for sidan tingene er (Schutz 1954, 6). Igen har det derfor vaeret bestraebelsen at
opstille specialets perspektiver pa en sddan made, at de i modet med de empiriske data
kunne udsattes for falsificerbare afprovninger (Popper 1968, 65). Dermed er der
potentiale for, at bade bekeftigelse og falsifikation, ift. praksis, kan sta som grundsten
for videre arbejde med at identificere og imedekomme mulighedsbetingelserne for
praksis-operationaliseringen af strategiske designteenkning inden for det digitale
mediefelt.

For at vende tilbage til udgangspunktet bliver undersogelsens resultat netop et
intersubjektivt forseg pa, gennem teoretisk diskussion og beskrivelse af
genstandsfeltets faenomen, at komme tilbage sagen selv og skabe bedre betingelser for det
praktiseringen af designtenkning pa et strategisk niveau i praksis.

STRUKTUR FOR ARGUMENTATIONEN

Specialets erkendelsesinteresse er siledes rettet mod at forstd genstandsfeltet for
strategisk digital designtankning, savel som pragmatisk rettet mod at operationalisere
dette 1 praksis.

Undersogelsesdesignet, og serligt den teoretiske framing, danner dog ogsa en
afgrenset iagttagelsesoptik, hvor min tilgang forklarer problemfeltet inden for de
rammer mit undersogelsesdesign saetter. Det er, som tidligere angivet, altsd ikke
intentionen, at der med specialet kan redegeres for en almen lovmassighed om
forholdet mellem designtaenkning og dets strategiske operationalisering - til dette er
bade model og den empiriske data endnu for uafprevet. I kraft af min metodiske,
teoretiske og analytiske indramning vil jeg dog argumentere for, at der vil kunne
bidrages med en ny forstaelse for en rakke af de arsagssammenheenge, der pavirker,
afgraenser og udfolder feltet.

I et forsog pé at overskueliggore overfor laeseren, hvordan specialets bidrag hanger
sammen som argument, er der fundet inspiration i Lars Mathiassen et al. (2010) og
deres forsog pa at udtrykke logiske relationer i videnskabelige artikler. Opsatningen
introducerer, hvilke teoretiske kilder og traditioner specialet primaert baseres pa, hvor
en mere detaljeret gennemgang af det enkelte perspektiv findes ved dets konkrete
anvendelse.

Den formelle modelopsatning nedenfor tydeliggor saledes specialets elementer, samt
disses athaengigheder og relationer til hinanden. Den arbejdsmetodiske argumentation
er pa efterfolgende side indsat som annotationer p4 modellen.
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Theory on A (teori om A)

Teori, der direkte er knyttet genstandsfeltet. Her
anvendes primaert Brown (2009), Dunne et. al (20086),
Kolko (2007), Laurel (2003), Norman (2010),
Krippendorf (2005) og Buxton (2007)

Teoretisk framing

i Area of concem (Problem)

: Digital Designtaenkning mangler en

i helhedsorienteret referenceramme, der
i kobler vidensdomaener og rationaler,
for at kunne operationaliseres pa et
strategisk niveau i praksis

 Research Questons beidssporgsmél]

Hvilke domaener og rationaler skal der
tages hojde for: hvad er helheden?

Hvad er forholdet mellem delene?

Hvordan kan en helhedsorienteret ramme
tage hojde for praksis, givet at
designtaenkning fx. er problematisk ift.
forretningsstrategi?

»RQ —>

| Theory independent of A (teori uafh

ig af A)

i Teoretiske perspektiver, der er knyttet til genstandsfeltet enten

i gennem tilhorsforhold eller som hjemmel for den samlede

i argumentation. Herunder gaelder designteori (digital savel som

i rent videnskabsteoretisk) - bla. Buchanan (1996 ; 2000),
Krippendorf (2005), Lowgren et (2006), samt generel digital

i medieteori fra primzert Manovich (2001) og Finneman (2005).

i Ydermere inddrages forretningsstrategisk ktteratur fra Hambrick
i etal (2004), Porter (1980) og Prahalad et al (2008) .

vied hiaslp &

€ -mmcncaaaa

DC —» U>..|'Os.ms .................. ;

| Data Analysis (analyse og diskussion)

i De teoretiske perspektiver diskuteres og

+ sammenszettes til 3-D modellen som syntese.

i Denne rettes efterfolgende mod empirien for at
: teste modellens forklaringskraft overfor praksis.
i Endeligt justeres modellen ift. at fungere som

i praktisk metoderetorik i praksis.

C (bidrag til p eller )
Specialets bidrag er primat at betegne som Ca i kraft af den
primaere indsats ift. at opstille og afprove 3-D modellen som
referenceramme overfor praksisarbejdet med digital
designtaenkning pa et strategisk niveau. | kraft af modellens
analytiske sammensaetning og lobende justering gives imidlertid
ogsa et bidrag til den givne teoretiske konstruktion bag denne, Cr

Figur 4: Strukturel opbygning af specialet som argument (findes i bilag 8 som sterre udgave).

Metodesammenszetningen bestar af litteraturstudier af forende teori og diskurs
i indenfor hhv. designtaenkning, forretningsstrategi og digital ieteor.

i Det empiriske perspektiv udfoldes ved hjaelp af situerede interviewaktiviteter

i inspireret af Poggenpohl et al (2009) og Kvale (1997)

| Data Collection (empiri)

i Selve dataindsamlingen DC er foretaget i
i kraft af dels empirisk indsamling/

i erfaringsdannelse og indhentning af

i teoretiske bidrag (gennem M).
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KAPITEL 3

KONSTRUKTION
AF 3-D MODELLEN

Dette kapitel sgger at konstruere en mere detaljeret
beskrivelse og refleksion over koblingen mellem
strategi og designtaenkning med szerlig fokus pa dets
rolle og relevans for omrddet for digitale
medieteknologier.

Der praesenteres sdledes et teoretiske rammevaerk i en
lobende konstruerende proces, der leder mod
modelkonstruktionen for koblingen mellem digital
teknologi, designtaenkning og forretningsstrategi; 3-D
Modellen.




KONSTRUKTIONEN AF 3-D MODELLEN

Modelkonstruktionen er pa mange méder karakteriseret som et eksperiment - et
forsog pa skabe en ny og mere helhedsorienteret beskrivelse af et genstandsfelt, der
kun sporadisk og overordnet syntes at vaere redegjort for og reflekteret over
teoretisk (bla. Brown 2009 ; Kolko 2009 ; Norman 1999).

Et sadan eksperiment indebzrer risikoen for, at modellens bidrag enten bliver uklart,
forvirrende eller kun har begranset anvendelse i praksis. Det er derfor bestrabelsen
med dette afsnit forst at praesentere det teoretiske belaeg for modellens opsaetning og
i det efterfolgende kapitel dernaest soge at bidrage med den forste empiriske
afprevning af modellens forklaringsevne. Det er dog med den erkendelse, at der kan
peges pa langt flere perspektiver pa undersogelsesmuligheder, end der er inden for
specialets omfang. Modelkonstruktion og senere afprovning af denne er derfor, i al
beskedenhed, et forste skridt pid vejen mod at udforske et meget bredt og stadig
snaevert defineret genstandsfelt.

Teoretisk udfoldelse af problemfeltet

"Frankly, one of the great strenghts of design is that we have not settled on a
single defintion. Fields in which defintion is now a settled matter tend to be
lethargic, dying or dead fields, where inquiry no longer provides challenges
to what is accepted as truth”
Buchanan 1996, 1

Som Richard Buchanan bemzrker i ovenstdende citat vil en begrebsudfoldelse og
diskussion af designtenkning neeppe kunne resultere 1 én absolut geldende
beskrivelse. Der findes utallige definitioner og diskurser for design som begreb -
seerligt 1 optikken af digitale medieteknologier. Derfor er dette kapitels tilgang et
valg ud af mange mulige, hvor designtaenkning, digital teknologi og strategi kobles.

Den teoretiske del af undersogelsen er foretaget gennem en rakke litteraturstudier
og der er pa baggrund heraf udvalgt de kilder, der er vurderet mest relevante for
specialets fokus og problemfelt. Der er anvendt en variant af sneboldmetoden (Torfing
2004), hvor indbyrdes referencer mellem dokumenter og tekster forfolges, for derved
at kortlegge det diskursive rum for den individuelle tekst og det univers og den
tidslinie den placerer sig i forhold til. Den teoretiske konstruktion er saledes ikke
baseret pa én hovedteoretiker eller vinkel, men udfolder snarere den forskelligartede
diskurs, der tegner feltet for strategisk digital designtenkning. Gennem
referenceforfolgelse er det sogt at opna en datametning ift., hvornar der ikke syntes
at dukke nye perspektiver op 1 litteratursegningen. Herefter er yderligere
perspektiver inddraget, for dels at pracisere et givent begreb, eller satte dette i

relation til helheden af begrebskonstruktionen. Disse perspektiver er lobende
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redegjort for, ved deres konkrete anvendelse 1 specialets hovedafsnit, og udvalgelsen
er lagt pa de kilder og referencer, der er vurderet mest solide og vagtige rent
videnskabeligt (jf. Jorgensen & Rienecker 2006, 43) ift. peer-reviews, grundleggende
logisk argumentation mm.

HYPOTESER FOR TEORIUDFOLDELSEN BAG 3-D MODELLEN

De overordnede perspektiver kan opsummeres til en diskussion af felgende pastandes
rimelighed ift. at beskrive feltet for strategisk digital designtaenkning:

- Digitale medieteknologier udger et seerligt foranderligt materiale og domaene, der
i en designoptik er udfordrende at fastholde og integrere i vicksomhedens strategi.

- Rationalet for designtaenkning kan overordnet spores til, hvordan den
informations- og kommunikationsteknologiske udvikling siden 2. verdenskrig har
influeret designfagets primaere tilgang fra at veere et kunsthandvaerk til idag at
veere disciplin, der arbejder pa tvaers af fagligheder i professionelle kontekster, og
domineres af et overvejende humanistisk rationale.

- Rationalet for forretningsorienteret strategi baseres generelt pa en overvejende
rationalistisk induktiv og deduktiv logik, hvor usikkerhed sgges elimineret pa
bekostning af udforskning af nye radikale kulturelle forandringspotentialer.

- Strategisk digital designtankning kan endeligt beskrives ud fra relationen,
koblingen og overlappene mellem de tre domaener: menneske, forretning og
teknologi.

I de efterfolgende afsnit praesenteres det teoretiske belaeg for ovenstaende pastande,
hvor rimeligheden i disses anvendelse og sammenszetning i 3-D modellen lgbende

diskuteres.
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DIGITAL
MEDIETEKNOLOGI

Dette kapitel udfolder en semantisk redeggrelse for domaenet
for digitale medieteknologier. Domaenet er interessant i en
generel humanistisk designfaglig optik, da det reprasenterer
et teknologisk omrdde, hvor humanistiske, tekniske og
forretningsorienterede rationaler mgdes ift. at udvikle,
tilpasse og markedsggre teknologiens potentiale ift. den
intenderede brug og betydning i hverdagslivet.

Afsnittet vil sdledes sgge at besvare fglgende
spgrgsmal:

- Hvad kendetegner digitale medieteknologier?

- Hvilke forudsaetninger giver denne semantik for
design i praksis?

Det falgende udfolder et mediesemantisk perspektiv, hvor
seerligt Lev Manovich (2001) og Niels Ole Finneman (2005)
anvendes til at beskrive det digitale som domane og felt.




DET DIGITALE MEDIE - MATERIALE 0G GENSTANDSFELT

Feltet for digitale medieteknologier kan overordnet beskrives som vaerende i en
tilstand af et flur (Schauer et al 2008, 39). Det vil sige en tilstand, hvor teknologier,
services og platforme opstér, peaker og erstattes i et sadan tempo, at der ikke syntes
at veere megen tid til hverken at opna reflekteret kendskab til- eller solide erfaringer
med at anvende en given medieteknologi, for en ny, bedre eller helt anderledes
teknologi tager over. Det er naturligvis en sandhed med modifikationer, da
eksempelvis storre medieplatforme som PCen, TV'et mfl. har eksisteret og udviklet
sig som platforme over mange artier. Selv disse platforme er imidlertid kendetegnet
ved hyppige og stadige hastige @ndringer i bade form, indhold og brug (PCen er
blevet mere og mere mobil og TV’et er i stigende grad integreret med internet og
digitale services). Niels Ole Finneman omtaler dette som medieteknologiens
kumulative effékt (Finneman 2008, 51), der resulterer i, at nye medieteknologier og
platforme refunktionaliserer de tidligere. Vi kan med andre ord sige, at det
medieteknologiske genstandsfelt er i sa hyppig forandring, at det er svert at definere
og fastholde som designmateriale.

Tages den menneskelige faktor med ser vi, hvordan en situation med brugere, deres
kontekst og et designmateriale, der er sveert at indfange, kan fore til en narmest
uendelig stor kompleksitet. Dette opstar nar de sociale komponenter skal sammenfojes
med de teknologiske komponenter. Lowgren og Stolterman (2007) beskriver denne
digitale designudfordring som at tackle “...et materiale uden egenskaber” (Léwgren et al
2007, 9, min overszettelse), hvor materialets semantiske grenser er dbne med storre

designfrihed, men dermed ogsa sterre kompleksitet og usikkerhed til folge.

Grundlaeggende semantik for det digitale materiale

Udgangspunktet for overhovedet at tale om digital medieteknologi ma derfor vare,
at klargore hvorledes det digitale adskiller sig fra det ikke-digitale. En teoretisk
fundering om dette findes bl.a. hos Finnemann, der beskriver computeren som en

maskine hvori:

“...alle de processor, der skal udfores (...), skal repraesenteres i et 0g samme
alfabet” og videre at “det vigtigste punkt er her det forhold, at de to
notationsenheder (...), ligesom alfabetets bogstaver er betydningstomme ”

Finnemann, 20085, s. 46.

Der er altsa tale om et medie, der benytter et betydningstomt binzrt alfabet som sit
grundleeggende fundament. Hvor de de ikke-digitale medieteknologiers individuelle
udvikling primeert har pavirket sit eget domene, er de digitale medier serlige i den

forstand, at der her er tale om en type medieteknologi, der potentielt kan inddrage
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samtlige eksisterende medier, disses formater og genretrak (ibid 2005, s. 25). Et
digitalt mediesystem er saledes defineret ved at vaere en art af Turing-maskine
(Turing 1948), der handterer et givent input via algoritmisk kode, der bestemmer
outputtets format. Det digitale materiale er derfor baseret pa det praemis, at det forst
antager en egentlig meningsfuld form i det gjeblik, det pavirkes intentionelt af et

(designende) subjekt.

Digitale mediesystemer kan altsd skabe og reprasentere stort set alt indhold i
digital form uden forskel pa data eller pa de programmer, der bearbejder data. Der er
dermed ingen semantisk forskel pd programmer og de data, de bearbejder -
forskellen er ren og sker pragmatisk og bundet til vores intentionelle perception.

De digitale medieteknologier er derudover ikke som analoge medier dobbeltartikulerede,
men er derimod en frippel artikulation af mening. Dette er forstaet pa den made, at et
fysisk medie (hardware) repraesenterer betydning gennem digital data (platform), om

noget andet data (indhold) (Finneman 2005, 25). Dette kunne for eksempel vere:

Applikation Operativsy Mobil
(3. artikulation) (2. artikulation) (1. artikulation)

Figur 5: Eksemplificering af Finnemans medieartikulationsbegreb ift.
den semantiske opbygning af den samlede medieteknologi

Vi kan altsa tale om, at den digitale medieteknologi via sin kobling til en given
hardware og gennem repraesentation fra ren data til indhold overgar fra at veere lost
koblet til at veaere fast koblet. Hardwaren bliver imidlertid til stadighed ‘blot’ en
beholder, der fastholder og afgraenser mulighedsrummet for det digitale materiales
betydningsrum. I semiotisk forstand kan vi se koblingen mellem forste, anden og
tredje artikulation, som et af$luttet tegnforlob (Dinesen 1994, 40), hvilket dog i nogen
grad modstrider mod det variantionsprincip, der defineres af Manovich:

“A new media object is not something fixed once and for all but can exist in

different, potentially infinite, versions”
Manovich, 2001, s. 36.
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Konsekvensen af dette bliver, at skont hardwaren kobler det digitale materiale, vil
det i sagens natur altid kunne frakobles tilbage sin lose form, hvorfor der videre
heller ikke kan tales om original og kopi af et digitalt medies indhold - der ma i
stedet opereres med versioneringer.

Kulturen - i computerens tegn
Ovenstaende medforer, at selve kulturobjekternes identitet s at sige er til
forhandling, da det i stigende grad opleves, hvordan medieteknologierne udtrykker

meningsfulde reprasentationer af kulturelle objekter:

“[...] images feature recognizable objects; text files consist of grammatical
sentences; virtual spaces are defined along the familiar Cartesian coordinate
system”
Manovich, 2001, s. 45

At repraesentationer af kulturen tillegges meningsfuld veerdi aendrer ikke ved, at
objekterne transformeres til binere data. I denne transformation underlegges
medieobjekterne - og dermed kulturobjekterne - konventionerne, der ger sig
gaeldende for, hvorledes det digitale organiserer data (Manovich, 2001, s. 45). Hermed
gives anledning til at overveje, hvilken effekt dette har pa det kulturelle niveau.
Eftersom kulturelle objekter forvandles til- eller skabes som digitale medieobjekter,
mé det vere rimeligt at antage, at teknologiniveauet til stadighed har storre og
storre indvirkning pa det kulturelle niveau. Hos Manovich argumenteres der dog
for, at de to niveauer konstant er under pavirkning af hinanden; siledes opbygges
kulturelle objekter pa de praemisser, der ligger til grund for teknologiens made at
organisere data pa. Samtidig tilpasses maéden, hvorpa disse data fortolkes og
reprasenteres i forhold til hvad der semantisk giver mening pé det kulturelle niveau.
Manovich taler derfor om sammensmeltningen af de to niveauer til en ny
kulturform computerkulturen (Manovich, 2001, 46).

Det rekursive forhold mellem brug og betydning

Computerteknologien, som herefter sidestilles med den digitale medieteknologi,
antages altsd i hej grad at pavirke og influere den made, vi som mennesker
organiserer og realiserer vores hverdagspraksis. Denne kulturelle adaption, medforer
ligeledes, at de mange digitale medieteknologier méa organiseres i hhv. subjektive og
intersubjektive hverdagspraksisser i det, vi kan betegne en domesticerende proces
(Holmgaard 2005). Denne tilegnelse og appropriering af teknologierne medferer
refunktionalisering af ikke bare tidligere medieformater, men ogsé en medialisering
af vores egne diskursive formationer omkring verden og vores plads i denne.

Lars Qvortrup (1998, 49) refererer med begrebet om hyperkompleksitet til dette forhold
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ved at betegne informationssamfundets primeere udfordring som, at dets betydning
ikke kan beskues ud fra én given optik, men kraever flere iagttagelsespunkter for at

forsté vores omgang med verden.

I kraft af medieteknologiernes kulturelle adaption kan betydningen og muligheds-
rummet af disse saledes ikke anskues blot fra én enkelt optik, men ma ses som et
netveerk af forbundne og sammenvaevede teknologiske og sociale praksisser.
Mikroblogging-tjenesten Twitter er for eksempel meningsfuld som soczal netverkstjeneste
for den unge teenager, der hurtigt kan informerer og folge med i sine venners goren og
laden. Samtidigt kan tjenesten for den egyptiske borgerrettighedsforkeemper veere et
aktrvistisk hververedskab for at mane til kamp mod et udemokratisk styres. Pointen med
dette eksempel er, at distinktionen for, hvilken betydning en given medieteknologi har,
afgores af dets brug. 1 eksemplet vil de fleste med et vestligtorienteret mindset
tilslutte sig, at béade socialisering og borgerrettighedskamp er positive

brugssituationer -skent de to situationer er vidt forskellige i deres betydning.

Nye medieteknologier giver altsa adgang til indhold, der mere eller mindre
konstrueres gennem brugen af mediet, hvis dbne struktur for indholdet betyder, at
medieteknologierne giver adgang til et utal af konstellationer. Indholdet er blevet
uatheengig af mediet savel som af en veldefineret afsenderintention, hvorfor vi derfor i
endnu mindre grad kan forudse den konkrete brug.

Dette lener sig i nogen grad op af Halls strukturalistiske opdeling af preferred,
negotiated og oppositional readings (Hall 1980, 12). I dette perspektiv kan man maske nok
kan tale om en given intenderet betydning for eksempelvis Twitter. Grundet Twitters
medieartikulation som varende en del af eksempelvis internettet som platform og en
given hardware (en mobiltelefon fx.) rummer det potentielt sa vidtraekkende
meningssammenhange, at dets betydning befinder sig i, hvad Qvortrup betegner
hypermodus (Qvortrup 1998, 91).

Designudfordringen er saledes stor, idet de understottende egenskaber er afgerende
for, hvilken betydning, der vil vaere mest sandsynlig, at brugeren vil realisere gennem

sin brug - 1 samspil med relationen til okosystemet af andre teknologier.

Folger vi denne betragtning op med Kransberg’s princip om at “Technology is neither
good nor bad; nor is it neutral” (Kransberg 1986) kan vi italeseette den designorienterede
anvendelse og udformning af digitale medieteknologier som verende underlagt et
ikke ubetydeligt ansvar. 1 kraft af dets forhold mellem brug og betydning ma

designeren sigte efter at handle ud fra et informeret grundlag saledes, at balancen

3 http://www.fastcompany.com/1720692/egypt-protests-mubarak-twitter-youtube-facebook-twitpic
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mellem brug og betydning har sterst mulig chance for at bidrage med positiv effekt

for flest mulige?.

Et sadan informeret grundlag kan vare svart at opna. Som vi har diskuteret har de
seneste artiers hastige fremvakst og domesticering af' digitale teknologier fort til
vidt forskellige forstaelseshorisonter for, hvad teknologien kan, skal og ber (bla.
diskuteret af Buxton 2007 s. 210). Ligeledes er den teknologiske udvikling, isoleret set,
langt foran den brede offentlige anvendelse og beskrives kortfattet af bla. W. Gibson
som at “..the future is already here. It’s just not very evenly distributed.” (Gibson 1999).

Delkonklusionen méa saledes vare, at handteringen af designet af digitale
medieteknologier kraever en forstielse for de semantiske spilleregler teknologien
stiller, samt en nysgerrighed og evne til at forsti og tilga den kaotiske rekursivitet
mellem brug og betydning.

Det folgende afsnit skal derfor sege at definere rationalet for designtenkning, der i
specialets hypotetiske fremstilling antages som vaerende rationalet, som muligger en
informeret tilgang til at handtere den digitale medieteknologis potentiale.

4 Dette skal ikke forstas som et utllltanstlsk perspektiv, men snarere som et behov for at forskellige
(som ek plet med og borgerrettighedsksemperen) kan skabe betydning gennem
deres brug af teknologien.
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DESIGNTANKNING

I specialets indledning opstilledes designtaenkning som en
konsensussggende aktivitet, hvis formdl er at forpligte et
netveerk af interessenter til en given problemstilling og
dennes lgsning. Fgrend vi kan etablere dette forhold, md
vi dog udfolde selve design-begrebets semantik.

Afsnittet vil saledes sgge at besvare fglgende
spgrgsmal:

- Hvad er designtaenkning?

- Hvilket rationale baserer tilgangen sig pa?

- Hvordan adskiller det sig fra andre rationaler og
hvad kendetegner design som professionel praksis?

Dette afsnit behandler sdledes designtaenkning som felt
og domeane.




BEGREBET ‘DESIGN’

Begrebets ordstamme kan etymologisk spores til det latinske ‘designare’, en
kombination af ‘de’ (ud af) og ‘signum’ (at tegne, maerke og forme). Design betyder
derfor at give noget mening, ved udforme det pd en bestemt mdde, der adskiller det og gor
det genkendeligt fra andre ting (Krippendorf i Buchanan 1996, s. 157, min overseettelse).
Denne semantik rummer altsd bade betydningen af handlingen ‘at designe’, samt
selve ‘designet’.

Den britiske designhistoriker, John Heskett, udfolder den semantiske forvikling
yderligere, ved at opstille den umiddelbare nonesense satning: “Design is to design a
design to produce a design” (Heskett 2008, 3). Design optrader forst i saetningen som et
substantiv og her refereres til betydningen af design som et generelt koncept.
Anden gang, design optraeder i saetningen, er det som verbum i betydningen af en
handling - det at tilvirke noget. Tredje gang ordet design anvendes, er det igen som
et substantiv, men denne gang refereres til design som en plan eller en intention for
implementeringen. Endelig optrader design til slut som et substantiv, der beskriver
det faerdige resultat, produkt eller objekt.

Sondringen viser os, at design-begrebet rummer mange betydninger, hvorfor det
teoretiske belaeg udfoldes med en historisk funderet optik pa en rakke af de
formationer og diskursive skift, der igennem de sidste 100 ar har lagt fundamentet

for at forsta design-begrebet i formatet designtenkning.

Fra kunsthandvaerk til masseproduction

I takt med, at den industrielle revolution for alvor tog fart op igennem sidste halvdel
af det 19. arhundrede opstod en dyb skepsis 1 handvarks- og kunstnerkredse overfor
den industrille masseproduktions “..tab af estetisk udtryk og genuine egenskaber”
(Christensen 2010, 2). I en narmest sidelobende bevaegelse med datidens spirrende
marxistiske bevagelse, opstod den sakaldte Arts and Crafi-bevegelse 1 England og
USA, hvor der eksperimenteredes med autentisk formgivning som modreaktion og
frigorelse fra masseproduktionens ‘kunstige materialer og vulgzre stil’ (ibid, 3). Arts
and Craft-bevaegelsen dannede grundlaget for kunsthandverkets position i det
industrielle samfund og blev senere ogsa genstand for opmerksomhed for kritiske
tenkere som eksempelvis Benjamin’s (1935) analyse af forholdet mellem kunst og
mekanisk reproducerbare artefakter.

Op mod 2. verdenskrig begyndte stadig flere at tilslutte sig interessen for kritiske
perspektiver pa teknologiens (dengang iser automatiseret industri) rolle og
betydning for samfundets sociale og ekonomiske orden. Denne kritiske forholden til
teknologiens udvikling dannede ligeledes dele af rammen for, at man i det

europaeiske kunsthandverk begyndte at interessere sig for formgivningsprocessen
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og dens konsekvenser for det designede produkt. Arts and Crafts-bevagelsens
troskab overfor den enkle form og materialets iboende ‘benspand’ transenderede
saledes over 1 nye retninger inden for designfaget - i sardeleshed manifesteret
gennem Bauhaus-skolens adaption af Louis Sullivan’s “form follows function”
(Krippendorf 2005, 56). En vigtig detalje skal imidlertid findes 1 distinktionen mellem
Arts and Craft-bevaegelsen ideal om at vere en kritisk modpol til industrisamfundet,
hvor design og designer sas som det kunstneriske isleet 1 samfundet og det nye
Bauhaus-paradigme, der var preget af et rationalistisk og positivistisk designideal.
Med Bauhaus skulle ‘design’ ses som middel til- og resultat af onsket om at
formgive de mest optimale og effektive produkter - dikteret af forholdet mellem
materialets form og designets funktion.

Skent Bauhaus som institution sluttede med 2. verdenskrigs komme?, blev dets
metode og ideologi skelszttende for udviklingen af krigsmateriel under krigen.
Maske mere interessant var Bauhaus’” betydning for den proces, der kom til at ligge
bag udviklingen af ny teknologi under krigen. Militeret var naet til en erkendelse
af, at flere og flere menneskelige fejl i bla. operationen af jagerfly skyldtes
manglende overblik og komfort med maskineriet (Saffer 2009, 34). Man begyndte
derfor for forste gang systematisk at undersoge piloters interaktion med
flycockpittet og studere denne i relation til et redesign af flyets kontrolegenskaber.
Dette ergonomiske og delvist kognitive perspektiv, der direkte kan fores tilbage til
Bauhaus’ rationalistiske sogen efter optimering af formgivende funktionalitet,

skabte rammen om det, vi idag kender som human factors (ibid 35).

Begraenset rationalitet i kontekst

I efterkrigstidsarene slog human factors engineering sig fast som et tvargiende
domaene mellem ingeniorfaglig teknik og designfagets viden om form og funktion. I
takt med den teknologiske udvikling af de forste computere og netvarksforbundne
enheder og disses indtog i virksomheder og forskningsinstitutionernes
arbejdspraksis, blev human factors lebende udvidet til omréadet for human-computer
interaction (Weick, 1961). Her var brugerens interaktion med systemet et fokus for en
stadig mere og mere tverfaglig gruppe af' bl.a. psykologer, ingenigrer, antropologer
og klassisk designuddannede.

Denne polyoptiske tilgang til designet af ny brugsorienteret teknologi medforte
imidlertid ogsa en stadig stigende usikkerhed for, hvilke faglige perspektiver, der pa
et givent tidspunkt ville bidrage med ‘den optimale’ lesning pa et givent
designproblem. Man kan med andre ord sige, at den logiske rationelle tradition fra

Bauhaus blev udfordret af det nye teknologiske genstandsfelt, hvor ny og ukendt

5 For dog senere at genopsta som ‘New Bauhaus’ i Illinois, Chicago
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teknologi, kombineret med mange fagligheder, skabte et s& bredt mulighedsrum, at
der medfortes en naturlig begrenset rationalitet (Simon, 1969, 64) til designprocessens
beslutninger. Denne begraensede rationalitet afspejledes ligeledes samfundets
handlinger og forhold til de nye informations- og kommunikationsteknologiske
muligheder, hvor den kommunikative horisont markant udvides (Qvortrup 1998, 28). Den
stigende kompleksitet i samfundet medferte saledes, at balancen mellem intentionelle
og emergente forandringer blev rykket og det blev svarere at forudsige, via ren
logisk positivisme, hvordan man bedst designede til brugerne i det nye
informationssamfunds epoke (Bousbaci et al. 2005). Der indtradte et behov for at
héndtere samfundets generelle kompleksitet ved at tilfere en mere specificeret form

for kompleksitet: viden om- og deltagelse 1 brugernes kontekst.

I forste omgang blev brugerdomanet primert segt handteret, gennem applicering af
en teknisk rationalistisk inspireret designfilosofi, med udgangspunkt i Simon’s
designbegreb (1969)°. Designprocessen handlede her om at optimere et givent
problemfelt ift. dets specificerede formal og dets begransninger, savel som at
udarbejde en trinvis plan for, hvordan denne optimering kunne finde sted. Den
teknisk-rationalistiske tilgang indoptog derfor primaert brugernes kontekst i form af
et fokus pa at specificere problemet i den givne kontekst og derefter lade designere
og ingenigrer arbejde trinvist indtil lesningsforslaget kunne testes. Saledes
inspirerede og udviklede den teknisk-rationalistiske tilgang de senere bredt anvendte
vandfaldsmodeller og system development life cycle models (bl.a. Preece et al. 2002, 195).

Designproblemet bliver ‘wicked’

Den rationalistiske tilgang og dets procesmodeller er idag bredt anvendt indenfor
ingeniorfaget, hvorimod designfeltet op mod 1970‘erne begyndte at forholde sig
mere kritisk til den teknisk-rationalistiske tilgang. Tilgangen blev kritiseret for ikke
at repraesentere den faktiske proces, der gennemlobes, nar et ukendt problem skal
héndteres (Elster 1983). Serligt betones det, hvordan selve designproblemet ofte
andrede sig lobende gennem processen, hvilket medforte, at bade specifikationer,
constraints mm. ogsa lebende udviklede sig og informerede processens videre forleb.
Rittel og Webber foreslog i 1973 termen wicked problems: om den type problemer, der
“hverken har et entydig problemfelt eller en entydig losnings-model” (Buchanan 1996, s.12,
min oversattelse). Dette perspektiv gor op med den teknisk-rationalistiske tilgangs
direkte vej mellem problemformulering og problemlosning. I stedet er design-

processen 1 denne optik kendetegnet ved at sla knuder pa sig, ikke have fastlagte

6 Som citeret i specialets indledning “Everyone designs, who devices courses of action, aimed at changing the
existing conditions into preffered ones”. (Simon 1969, 111)

7 Termen lader sig kun halvhjertet oversaette til et dansk format, hvor oversaettelsen ‘drilsk’ syntes at have lavere
modalitet end den engelske og termen ‘ond’ omvendt syntes at konnotere en for negativ ladning af begrebet. Den
oprindelige engelsk betegnelse er derfor valgt gennemgaende.
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principper og lovmassigheder, samt vere rekursivt forbundet mellem problem og
losning. De er altsa, i kraft af deres indeterminitiske natur, wicked problems.
Nedenstaende skema illustrerer forholdet, mellem problem og lesning, for hhv.
teknisk-rationalistiske problemstillinger og wicked problems:

PROBLEM

LOSNING >» TID

Wicked problems

Linzere rationalistiske problemer

Figur 6: Forholdet mellem handteringen af wicked problems til forskel fra linsere problemstillinger

Rittel og Webber opstillede oprindeligt ti kendetegn for wicked problems, der dog
senere er blevet sammenfattet (Conklin 2005, 5), for at kunne give en mere generel

definition af’ wicked problems:

The problem is not understood until after the formulation of a solution.
2. Every wicked problem is essentially novel and unique

3. The Constraints that the problem is subject to and the resources needed
to solve it change over time.

Wicked problems have no stopping rule.
Solutions to wicked problems are not true or false - but better or worse.

6. The problem is never solved definitively.
Sammendrag fra Conklin 2005

Den forste karakteristik relaterer pa mange mader til den del- helhed diskussion, der
1 humanistisk forstand tegner den hermeneutiske epistemologi (Colin et al. 2008 145).
Som i den hermeneutiske cirkel, ma del- og helhed forstis ift. hinanden, for
designprocessen kan forstas/forlebe til fulde.

Dernzst defineres ethvert wicked problem som varende unikt og nyt. Samtidigt
opsattes problemet til altid at vare unikt 1 sin natur - selv ved beslegtede
problemstillinger. Dette kan sa netop skyldes det tredje punkt, hvor det fremhaeves,
at enhver wicked designproces er underlagt et foranderligt hav af begransende

betingelser og ressourcer.
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De tre neeste karakteristika er sammenkoblede. Wicked problems har ikke nogen
kategorisk afgraesning ift, hvad problemlosningen kraver. Sidelobende med dette
kan et losningsforslag ikke evalueres som rigtigt eller forkert, men kun vurderes ud
fra dets nytteveerdi i situationen. Som folge af dette siger den sidste karakteristik
altsd, at designprocessen aldrig opnar en endelig kategorisk og rationel bunden

losning.

Da problemet ofte indeholder komplekse indbyrdes athaengige forhold, risikeres det
ydermere, at losningen af én del af’ problemet, affeder nye problemer andetsteds. En
praecisering kan findes i Buchanans diskussion af, hvordan ethvert wicked problem
kan karakteriseres som et designproblem, da “..det ikke har noget genstandsfell, andet
end det designeren tilskriver det” (Buchanan 1996, s. 16, min oversaettelse). Sammenholdes
denne karakteristik endeligt med den tidligere beskrevne semantiske struktur for de
digitale teknologier, som serligt designmateriale, kan vi gjne en lighed mellem
wicked problems og digitale designproblemer. I kraft af det digitale materiales
informationelle semantik kan det dermed foreslas, at ethvert digitalt

designproblem ogsa kan betegnes som et wicked problem.

Refleksion i praksis

Med kritikken af den tekniske rationalitet treeder den praksisbaserede leeringsproces
1 1980°erne ligeledes frem, med begrebet om den reflekterende praktiker (Schén 1986).
Vagten leegges pa designprocessen som en lobende proces af at fiame sit perspektiv
pé situationen, foretage en designhandling, observere og evaluere konsekvensen i
praksis for derefter at refiame sit perspektiv pa situationen (ibib, s 88). Schon
beskriver dette som designerens made at “..name things to which we will attend and
Srame the context in which we will attend to them” (ibib 88). Enhver behandling af et
wicked designproblem startes altsd med, at designeren dels betegner problemfeltet,
samt opsetter en ramme omkring det saledes, det lader beskrive og udforske.
Processen kalder Schon refleksion-i-handlen, hvilket konstituerer design som en
iterativ og meningssogende proces, hvor designeren, gennem sin interaktion med
problemets kontekst, leerer at forsta problemets muligheder og begraensninger. Verd
at bemaerke er det imidlertid, at designeren, pga. designproblemets karakteristik som
wicked, ikke kan forudsige implikationerne af den givne framing. I stedet er man
ned til at handle, observere og derefter reagere pa resultatet. Denne proces, hvor der
lyttes til “the backtalk of the situation”™ (Schén 1981, 121), kan defineres som det, der gor
designtenkning til en eksplorativ fenomenlogisk-inspireret disciplin mere end, det
er en rationalistisk positivistisk disciplin.
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Sammen med karakteristikken af refleksion-i-handlen og ovrige double-loop
leeringsprocesser (bla. Argryis & Schén 1978), blev det samtidigt bemzrket og
kritiseret, hvordan de teknisk-rationalistiske tilgange ganske vist tog udgangspunkt
1 brugernes behov og dermed deres brugskontekst, men kun lod udgangspunket
vere at fa defineret problemets betingelser og sidenhen teste losningens effektivitet.
Brugeren var sé at sige blot en komponent i det samlede system. Reel deltagelse og
indlevelse var ikke en del af de teknisk-rationalistiske tilganges trin, hvilket serligt
inden for informations- og kommunikationsteknologisk design blev en haemning for
faktisk at foretage reflekterede designbeslutninger om, hvordan de nye digitale

teknologier bedst muligt skulle integreres og anvendes af brugerne.

Brugerens indtog i design

I skandinavien opstod der, i kelvandet pa den praksisbaserede laeringstilgang til
design, en rekke bevegelser og forseg pa at inddrage brugerne aktivt i den
praksisbaserede designproces. Samlebetegnelserne for disse bevagelser blev
participatory design og blev for alvor diskuteret af Greenbaum og Kyng (1991), som
samler trddende fra flere markante projekter fra 1980‘erne (herunder bla. Bannon og
Bodker 1989).

Her referer Greenbaum og Kyng til Lucy Suchman (1987), der i en leengere passage
opridser det kontekstuelle fokus som:

”.... a situated action. That term underscores the view that every course of
action depends in essential ways upon its material and social circumstances.
Rather that attempting to abstract action away from its circumstances and
represent it as a rational plan, the approach is to study how people use their
circumstances to acheive intelligent action. Rather than build a theory of
action out of a theory of plans, the aim is to investigate how people produce
and find evidence for plans in the course of situated action.
Suchman et al. 1987, 50

Denne nye forstaelse bevirkede, at HCI-feltet matte fokusere bredere end pa selve
interaktionen og derved pa den kontekst, kultur, arbejdsrytme og situation, som en
given losning skulle indga i. Designrationalet skulle siledes baseres pa en forstaelse
og anerkendelse af’ brugernes uudtalte viden og fordre deltagelse i deres udvikling

af nye systemer:

"Computers systems are tools, and need to be designed to be under the
control of the people using them. They should support activities, not make
them more rigid or rationalized.”
Greenbaum et al 1991, 6.
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Vi ser altsa med den participatoriske designtilgang et opger med den
teknisk-rationalistiske tilgang. Skent den skandinaviske tradition ikke afspejler et
rent generisk billede af de traditioner inden for user experience design,
interaktionsdesign og brugercenteret design, der voksede frem gennem 1990‘erne
og 00‘erne, optegner tilgangen dog den klare distinktion for, at designfeltet idag er
rettet udad - fra et fokus pa teknologi, til et fokus pa bruger og kontekst.
Designfeltet er gaet fra et kritisk kunsthandvark, over til logisk rationel form-
givning, til kompleksitets-reducerende specificering og eksekvering, til idag at veere
en brugercenteret disciplin, der samler et utal af faggrene og tilgange i en

eksplorativ proces.

PROFESSIONEL DESIGNTANKNING

I de senere ar har diskursen for designfeltets tilgang til problemlesning i stigende
grad blevet samlet under den samlede betegnelse designienkning (se bla. Buchanan
1996 og Kolko 2009). Interessant ved fallesbetegnelsen er den sproglige ophavelse af
design som en selvstaendig profession eller produktkategori - et selvstandigt felt -
men 1 stedet betegnet som et tenkningmodus - et selvstendigt domene. Skent
designfeltet stadig forefindes i sin klassiske form, industriel design, og i nyere
designfag inden for eksempelvis web-design, game-design osv., pépeger bla.
Krippendorf (2005), at der idag kan talles mere end 650 fagfelter, hvori
designrelaterede aktiviteter praktiseres, uden at det nedvendigvis betegnes design.
Krippendorf pépeger sagar, at alle mennesker designer som led i opretholdelsen og
realiseringen af sit hverdagsliv:

“...design is a natural human activity and everyone designs all the time. (...)
When someone plans a vacation trip, rearranges the furniture in the living
room, treats a patient, reads or writes a letter, draws a cartoon, or tends to a
garden, future possibilities are envisioned, evaluated, acted upon, and
exhausted.”
Krippendorf 20085, 31

Med udgangspunkt i det praksisbaserede leringsbegreb fra Schén méa vi
umiddelbart erkende, at Krippendorfs /hverdagsdesign anvender mange af de samme
underliggende framing og reframing teknikker, som vi ellers netop har krediteret
designtenkning for at beherske. Vi ma siledes, for at kunne arbejde videre med et
begreb om professionel designtenkning, soge at opstille en rakke praemisser for
distinktionen mellem hverdagens designtaenkning og professionel designtaenkning.

Krippendorf opstiller et bud pa distinktionen i felgende modelopsaetning:

DESIGNTANKNING | 36

0|€}



o|~$~

—

Hverdagslivets designtaenkning
Realisering af hverdagslivsverden

Professionel . . Professionel

Brugercenteret designtzenkning Teknologiorienteret designtaenkning
Baseres pa interessenters livsverden, Udfert ud fra ren ekspert viden og med
med graenseflade til brugeren adskilt greenseflade til brugeren

. J

Figur: 7 Model udformet efter Krippendorf 2008, 32

Med modellen skabes et framework til at dels at forstd hverdagsdesign som en art af
hverdagsfeenomenlogisk projekt (efter Schiitz 1953, 14), hvor designaktiviteten er
rettet mod subjektets hverdagsprojekter og relevanssystemer (hvad enten dette i
konteksten af arbejde, eller privatliv).

Mod hgjre indtegnes design i en professionel teknologiorienteret kontekst, der lig den
teknisk rationelle designtilgang har fokus pa aktiviteter, der pavirker menneskets
hverdag, uden direkte at have en graenseflade med dem. At eksempelvis forbedre en
maskines ydeevne eller optimere dens stromforbrug, vil hore til i dette domaene, hvis
designaktivitet primzrt hidrerer ingeniorfagligheden og andre tekniske rationaler.
Den brugercenterede designtaenkning herer i stedet hjemme i sit eget professionelle
domene, hvor den primare forskel fra det teknisk-rationelle domane er, at det
henter sine kriterier og evalueringer fra et veerdinetvaerk af interessenter (brugere,
kunder, samfund m.l.). Der er her én eller flere direkte bereringsflader med
brugerne, hvorfor dette domaene i modellen er forbundet direkte tilbage til
hverdagsdesign. Brugercenteret designtenkning pavirker sa at sige vores made at
realisere vores hverdagslivsverden. Dette betyder med andre ord, at den
professionelle praktisering af brugercenteret designtaenkning er en humanistisk
tilgang til lobende at leere af sin bereringsflade med designproblemets interessenter,
for at udforske og udforme de leosninger, der bedst muligt kan indga i

interessenternes videre realisering af deres livsverden.

Buchanan (2000) beskriver dette intersubjektive forhold mellem designer, teknologi
og bruger som:

“Design is not a trivial aspect of the development of information technology;
it is the central discipline for humanizing all technologies, turning them to
human purpose and enjoyment. Humans should allways be treated as such.”
Buchanan 2000, 4
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Modsat den teknisk-rationalistiske tilgang er malestokken saledes ikke logiske
parametre som hurtighed, fejlprocent eller konverteringsrate, men snarere kvalitative
parametre som brugbarhed, appel og oplevelse. Derudover er mélestokken for denne
form for designtaenkning ene og alene, hvad teknologien kan gore for mennesket -

og ikke omvendt.

Distinktion mellem professionel & hverdagslivets designtaenkning

Skent vi med ovenstaende opnar en vis forklaringskraft ift. distinktionen mellem
teknisk-rationel, hverdags- og brugercenteret design, ma man dog delvist kritisere
modelopsetningen for ikke at give indblik i, hvordan designteenkning som
professionel disciplin skaber sin distinktion fra hverdagslivets design andet end i det

forhold, at det ene er hverdag og det andet er professionel praksis.

En ferste mulig distinktion er den professionelle praktikers arbejde mod at opbygge
empati, hvor der soges indlevelse i interessenternes praksis, uden dog at ende i
sympati. Skellet mellem sympati og empati fremhzaeves af’ bl.a. Schauer et al. (2009, 54)
som kerneudfordringen i den professionelle praktisering af designtenkning. Empati
fordrer indlevelse, engagement og forstielse i det, der betegnes en balanceret
nysgerrighed (ibid, 67). Sympati fordrer ligeledes indlevelse og engagement, men er i
stedet for forstéelse i hojere grad praeget af' ansvarsfritagelse overfor interessenten,
hvor designtenkeren positioneres som overlegen og med det fulde ansvar (ibid, 57).
Situationen bliver uholdbar, da sympatien for ét synspunkt medferer risiko for en
uhensigtsmaessig og uprofessionel bias, hvorved én interessent favoriseres og ikke
leengere star til ansvar for sin egen optik. Dermed opleses fordringen om et faelles
ansvar, mellem designtanker og interessenter, for at processen skaber et konsensus
omkring den bedst mulige lgsning. En sidan situation er uhensigtsmaessig, da
designeren netop baerer et ansvar for bade at tilgodese kunde, bruger og i sidste ende
de teknologiske muligheder, hvorfor udgangspunktet for designtenkning altid er
forstaelse, forend det er stillingstagen.

Den anden distinktion findes i rationalet for vidensproduktionen ved at na fra data,
til information og til sidst til viden, der videre kan danne grundlag for informerede
losningsforslag. Designteoretikeren Jon Kolko (2010) argumenterer for syntesedannelse

som designerens sarlige tilgang til vidensproduktion:

“...design synthesis is the process of problem understanding. Although data
gesture toward an opportunity, data are frequently thick and convoluted,
overwhelming and incomplete. The data alone lack contextualized meaning,
and so it is difficult to decode data in their “raw” state. Synthesis is a
sensemaking process that helps the designer move from data to information,
and from information to knowledge.”
Kolko 2010 (web)
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Designeren kan altsa tage ubehandlede data, formgive og tolke det ad forskellige
veje og derpa foresla ideer (koncepter), der bade definerer og leser den tolkede
problemstilling i konteksten. Kolko’s syntesetanke stemmer overvejende overens
med Schon’s framing og reframing, da synteseprocessen netop betoner, at en given
datamengde indhentes, hvorefter der med viden om konteksten opsattes constraints
og tolkninger af problem og lesning i et dialektisk forhold. Kolko bidrager med
opdelingen mellem analyse og syntese, der ydermere kan opdeles mellem et konkret
niveau (observationer af sammenhaenge i kontekst) og et abstrakt niveau (opstilling
af frameworks for observationens indsigt). Pa det analytiske niveau anvendes den
induktive slutningsform til at slutte fra konkret observation til resultat og den
deduktive til at slutte fra abstrakt regel/framework til resultat. Det analytiske
perspektiv er, ifelge Kolko, det primaere perspektiv for traditionelle forretnings- og
tekniske rationaler, da disse baserer deres logik pa hvad der er og har veret (ibid, min
oversaettelse). Naermere kommer Kolko imidlertid ikke dette forhold, men suppleres
dog passende af Martin og Dunne:

“Traditional firms utilize and reward the use of two kinds of logic. The first,
inductive, entails proving through observation that something actually
works. The second, deductive, involves proving - through reasoning from
principles - that something must be.”
Martin et al 2006, 513

For videre at opna ny syntesedannelse ma designeren, ifelge Martin og Dunne, bade
gennemlobe de klassiske logiske slutninger, men ydermere ogsa foretage et mere
kreativt spring:

“Designers also use and value inductive and deductive reasoning. Designers
induce patterns through the close study of users and deduce answers
through the application of design theories. However, designers value highly
a third type of logic: abductive reasoning. Abductive reasoning embraces the
logic of what might be. Designers may not be able to prove that something
"is" or "must be," but they nevertheless reason that it "may be." This style
of thinking is critical to the creative process.”
Martin et. al 2006, 514

Hvad der gor denne udlegning interessant er, at de narmer sig en egentlig
definition af, hvordan designerens vidensideal differentierer sig fra eksempelvis
traditionel markedsforing og forretningslogik. Martin baserer sig med brugen af
abduktion som slutningsform, pa Charles Sanders Peirce logiske begrebsunivers®.
Peirce mente, at ny viden ikke blot opstir ved deduktion eller induktion, men ogsa
indebaerer en tredje form, der tillader kvalitative spring i den eksisterende viden. Han

anvendte derfor begrebet abduktion, hvor logikken paradoksalt ligger i “knowing

8 Uddrag baseres pa Charles Hartshorne and Paul WeiB bearbejdning i Collected Papers bind III
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without reasoning” og “inference to the best possible explanation” (Pierce 1958, CP 5.171).
Baseret pa viden om kontekst og formaliserede frameworks, tilfojer den abduktive
slutningsform altsd muligheden for at foretage et kvalificeret gat om, “hvad der
kunne vere” og dermed udfoldes eksisterende videns som platform for en ny idé - et

koncept om fremtiden.

Slutningsformernes relation til spaendingsfeltet mellem abstrakt og konkret, samt
analyse og syntese, kan som afrundning indtegnes i nedenstadende opsatning, hvor
en procesangivende retning er angivet for den karakteristiske refleksion-i-handlen,
designtenkeren gennemlober - fra kontekstforstaelse til losningsforslag:

Abstrakt
Frameworks A Koncepter
(indsigt) (ideer)
(deduktion) {abduktion)
Analyse € > Syntese
Observationer Lesninger
(kontekst) (artefakter)
(induktion) A\ 4 (Resultat)
Konkret

Figur 8: Opsaeetning af de tre slutningsformer, indtegnet med designerens iterative proces fra
kontekstviden og mod abduktiv konceptgenerring og en designlesning som resultat (Min opsaetning).

Abduktiv teenkning er, med andre ord, at se et menster i en eksisterende tilstand og
angive en hypotese pa baggrund af det formodede monster og derved tage et
kvalitativt spring veek fra det kendte og sikre, hvilket er det, Martin & Dunne mener,

designeren gor.

Den tredje og sidste distinktion kan ses i et bredere fagligt perspektiv, som de
professionelle praktikeres bevidste og refleksive forholden til at anvende

designtenkning som tilgang. Det indebeerer anvendelsen af systematiske og

9 Vigtigt at bemaerke ved abduktion er, at der ikke er tale om rene ‘geetterier’, men mere som mensterdannelse i
ens data/vidensmeaengde, der umiddelbart ikke lader sig deducere frem - der tales om kvalitative spring i viden.
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organiserede metoder, samt organiseringen af en sproglig falles diskurs for
designteenkning som et fagligt felt, der deles og forhandles mellem professionelle

praktikere.

I Czisentmikhaly’s socialkonstruktivistiske framework betyder dette, at en given
praktiker, der benytter sig af principperne om brugercentrering og som arbejder
iterativt med wicked problems mod at forstd kontekstens fremtidige muligheder,
reelt kan betegnes som tilhorende feltet for designienkning. Da feltet pga. dets
betoning af' kvalitative spring, som er rettet mod ‘det der kunne veare’, er der ikke
tale om et autoporetisk lukket system (Luhmann 2000), men snarere et dynamisk felt, der
gennem praktikernes lobende anvendelse og faktiske designprocesser, er med til

lobende at udvikle og udvide bade felt og vidensdomzne for designtenkning.

Rationalet for professionel brugercenteret designtenkning adskiller sig altsa, i
specialets optik, for det forste ved at have fokus pa verdinetveerket af forskellige
interessenter og disses meningsfulde granseflader med teknologien. For det andet
differentieres designtaenkning via det sarlige manifeste fokus pa abduktive
forstéelsesprocesser, samt den faglige diskurs, der betoner brugercentrering,

kontekstfokus og iterativ praksisudforskning af teknologiens potentiale.

Den humanistiske professionelle designtenkning anvendes herefter som specialets
synonym for det kortere format designtankning i det videre arbejde med at koble

dette til det forretningsstrategiske omrade.
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STRATEGI

Dette afsnit introducerer begrebet om ‘strategi’, der
ligesom designbegrebet har en spaendevidde, der rummer
mange mulige betydninger. Rimeligheden af koblingen
mellem designtaenkning og forretningsstrategi, md
derfor findes i en selektion og kort diskussion af de
grundprincipper, der definerer strategibegrebet i en
forretningskontekst.

Afsnittet vil sdledes sgge at besvare fglgende
spgrgsmal:

- Hvad er strategi i en forretningskontekst?
- Hvilket rationale baserer tilgangen sig pa?

- Hvordan hanger forretningsstrategi sammen med
innovationsbegrebet?




FRA MILITAR OPRINDELSE TIL FORRETNINGSSTRATEGI

I sin ordstamme kan strategibegrebet spores til en militeer oprindelse af samlingen
af det graske stratos (heer, forsamling) + agos (leder) til det samlede strategos
(heerledelse)'®. Denne etymologiske oprindelse, hvor strategi referer til at lede en
militant enhed ligger umiddelbart et stykke vaek fra dette speciales genstandsfelt for,
hvordan digital designtankning kan operationaliseres i praksis. Ved eftersyn finder
man dog, at klassiske krigsretoriske verker, sasom Sun Tzu's ‘“The Art of War’ (2005)
den dag idag béade forefindes og citeres blandt MBA laeselister og nyere litteratur
omkring forretning og ekonomi (se bla. Sawyer 2007 ; Floyd 1992).

Strategi ses i disse sammenhznge som tet tilknyttet begrebet om taktik, der kan
anskues som planlaegningen bag én given handling - en operation. Strategibegrebet
er efterfolgende den samlede kobling mellem forskellige operationelle handlinger,
med fokus pa sammenheeng og mulige tilkoblinger ift. resultatet af de enkelte
taktiske handlinger. Den strategiske handlen drejer sig altsa om et helhedsorienteret

perspektiv pa et givent problemfelt.

Virksomhedsstrategi

Pa baggrund af' de militeere metaforer har Hambrick og Fredrickson (Hambrick et al,
2004) opstillet en udlegning for, hvad en strategi indeholder og hvordan en strategi
indgér i en virksomheds forretningskontekst. Hambrick & Fredrickson definerer

strategi som:

“A central integrated and externally oriented concept for how the business
will achieve its goals.”
Hambrick et al., 2004, 52

Ifolge Hambrick og Fredrickson er brugen af ordet strategi i den almene
forretningsdiskurs blevet overfladisk og stemmer ikke overens med den oprindelige
betydning og de styrker, der ligger i adskillelsen mellem strategi, taktik og
operation. Det pointeres, at der findes en lang rakke varktejer til at analysere
forskellige strategiske situationer, men at der mangler vejledning i, hvad
slutproduktet af de mange analyser er og en beskrivelse af, hvad der egentligt
konstituerer en strategi. P4 den front udbygger Hambrick og Fredrickson klassisk
forretningsteori som findes hos blandt andre Porter (1980) og Mintzberg (1994), ved
at betone paradokset mellem faktisk at skulle etablere, hvad strategien er og hvordan
strategien opnas.
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Der er mange aspekter, der pavirker strategien og er en effekt af selvsamme, men som
ikke nedvendigvis ér strategien. Eksempelvis kan en virksomheds grundleggende
vision vere med til at understotte strategien, men den er ikke en strategi i sig selv. De
mange delelementer og deres indflydelse pa forretningsstrategien seges tydeliggjort

gennem folgende model:

Strategisk analyse
Industrianalyse
Markeds- & segmentanalyse
Konkurrentanalyse

Analyse af interne styrker,
svagheder og aktiver

v

Understgttende
organisatoriske forhold

Strategi

Mission Malszetninger 5;’“““"

i roces
Fundamentalle formal 9 Specifikke objektiver e Di;ai:gf',z:"ﬁsg:gf:e Symboler
og vardier virksomheden vil na sit Politikker

mal.
Belonninger
HR

Aktiviteter

Figur 9: Hambrick et al. 2004 (min oversaettelse)

I modellen finder vi igen betoningen af, at strategibegrebet dakker over helheden,
men er pavirket af alle dets mulige tilkoblinger og pavirkninger. I forbindelse med at
opbygge en strategi er der mange forskellige aspekter, der skal vurderes og
selekteres analytisk. Herunder gelder blandt andet konkurrerende produkter og
producenter, virksomhedens egne kompetencer, teknologier, brugere, tid, markeder
og okonomiske aspekter. Alt dette og mere til, kan altsa danne grundlag for en
strategi til, hvordan virksomheden vil opna sine mal.

Ses dette i relation til den tidligere anvendelse af Qvortrups systemiske begreb om
hyperkompleksitet (side 26), kan man argumentere for, at strategibegrebet er et serligt
kontingent forhold, der skal soge at specificere hvilke handlinger, der kan modsvare en
given taktiks operationelle udfald. Et hyperkomplekst samfundssystem kan ikke
overskues fra noget enkelt punkt (det er polycentrisk), men ma iagttages fra en flerhed af
observationspunkter. Derfor ma enhver strategisk beslutning nedvendigvis, for at veere
informeret, ske ud fra én given handling, der igen giver anledning til at beslutte hvilke
handlinger, der skal ligge til grund for virksomhedens taktiske handlen. Som en
konsekvens heraf stiger kompleksiteten i takt med flerheden af observationspunkter -
skal der eksempelvis vaere fokus pa det gkonomiske afkast, kundernes tilfredshed eller
markedets muligheder? Omvendt stiger usikkerheden komplementaert med, at
kompleksiteten soges reduceret gennem handling. Dette sker idet kontingenshorisonten,

altsa mulighedsrummet for hvad der kunne vere anderledes, bliver storre.
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Strategibegrebet ma derfor ses som et paradoks mellem pa den ene side at skulle
overskue og fastlegge helheden for virksomhedens malsatninger samtidigt med, at
det skal ligge til grund for de delkomponenter, der udger strategien, men ikke ér
strategien. Udvelgelsen af taktiske og operationelle handlinger kan saledes ikke
bero pa ren rationalitet, men er afgranset af kontingenshorisonten. Ifolge Hambrick
og Fredrickson er dette kontingensproblem med til opbygge den klassiske
virksomheds organisering som en hierarkisk organisation, hvor induktiv og
deduktiv logik bliver styrende for at handtere og stabilisere organisations grundlag
for at udforme virksomhedens strategi. Dette perspektiv harmonerer med Martin og
Dunnes tidligere udleegning mellem induktiv og deduktiv logik hos virksomheder,

samt abduktiv logik ved designtenkning (side 39).

Strategi og innovation

Innovation er som begreb ulgseligt sammenbundet med strategibegrebet gennem
dets konnotationer ift. eksempelvis veardiskabelse, nytenkning og ikke mindst
forretningssucceser. Innovation inkluderes derfor her under forstaelse af
forretningsstrategien for at bidrage med en nuance, der bistar forstielsen af, hvor

graenserne er for det klassiske strategibegrebs anvendelsespotentiale.

Der er mange perspektiver pa innovationsbegrebet, der spaender fra at defineres som
resultat af en proces og innovation som en serlig situation i processen (Rosenstand
2009). Der er i det folgende anvendt en forstaelse, der placerer sig et sted i midten,
ved at se innovation samlet som effekten af en strategisk proces.

For 1 den optik at forsta innovation, er det vigtigt at skelne mellem ideen (konceptet),
den realiserede losning (produktet) og innovationen (effekten). Chayutsahakij (2003)
definerer det pa folgende vis:

“While a new idea is a thought about something new or unique, and making
that idea real is an invention, innovation is an invention that has a
socioeconomic effect; innovation changes the way people live”
Chayutsahakij 2003, 1

Dette betyder, at for at lesninger kan blive innovationer, kraves det, at de vinder
indpas hos brugerne og derigennem skaber en socio-okonomisk effekt. Det vil sige en
effekt, der ikke nedvendigvis er ren gkonomisk kapital, men ogsa kan vere andre
kapitalformer af eksempelvis social og kulturel karakter. Den socio-gkonomiske
effekt kraever saledes primert, at losningen er relevant for de mennesker, som skal
anvende produktet. Innovation flyttes da ogsa fra at vedrere egentligt teknologisk
tnnovation, til 1 hojere grad at vedrore kulturel innovation - innovation, der péavirker
livsverdenen for en eller flere mennesker (Norman 2010, web).

I det forretningsstrategiske rationale betyder dette, at stadig flere virksomheder
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potentielt har de teknologiske kompetencer til at udvikle alt, men samtidigt ogsa er
blevet mere usikre pa, hvad der er behov for og ensker om, som samtidigt vil veare
okonomisk levedygtigt. I forretningsstrategisk teori, vil man her typisk vealge
eksempelvis en cost-leadership strategi eller en markedsdifferencerings strategi (Porter
1980, 109) og derved etablere det strategiske grundlag for, hvilken retning
udviklingen skal ga.

Hambrick og Fredrickson papeger, hvordan dette forhold betyder, at den generelle
forretningsstrategiske tilgang til innovation dermed bliver baseret pa den foromtalte
induktive og deduktive logik. Dette sker ved at fokusere pa tidligere handlinger og
etablerede teknikker og dermed sekventielt analysere og vurdere naste skridt
(Hambrick et al 2004, 54). Dette er baseret pa et primaert gkonomisk rationale og med
en logik, der ser tilbage pa det eksisterende marked og konkurrerer ud fra etablerede

arenaer og med etablerede processer, som illustreret via folgende model:

1. Arenaer

Hvor vil virksomheden vzere aktiv?
Hvilke produktkategorier beskeeftiger
virksomheden sig med og pa hvilke
markeder? Hvem konkurrer de med,
hvilke teknologier arbejder de med og
hvad er deres kernekompetence?

Arenaer

4. Forlgb

Hvad er sekvensen af handlinger?
Hvordan og hvor hurtigt vil
virksomheden komme frem til malene?
Hvilke aspekter skal afklares for andre

2. Midler

Hvordan vil de na malet??
Hvilke midler vil virksomheden bruge

@konomisk
= . logik

Forlgb

for at komme frem til deres mal? Joint
ventures, co-production, outsourcing af
produktion, opkeb af andre
virksomheder eller intern udvikling osv.

ting kan treede i kraft? Hvilke trin skal
gennemgas for malene kan nas?

5. @konomisk logik

Hvordan tjenes der penge?

Hvordan geres virksomheden rentabel?
Lave priser og storproduktion? Genbrug af
komponenter? Hoj pris pga. hoj kvalitet?

Betaling for lobende service? osv. 3. Konkurrence

Hvordan skal virksomheden vinde?
Hvordan vil virksomheden vinde over

sine konkurrenter? Pa brand, pris, stil,
service, palidelighed mfl.

Figur 10 Hambrick et al. 2004, 54 (min overssettelse)

Det betones, at denne sekventielle tilgang til udvikling af virksomhedens strategi,
nok kan siges at vaere med til at give et informeret grundlag for at skabe innovation
for virksomheden og dens kunder. P4 den anden side vil man dog ogsa kunne fore
den kritik, at en sekventiel tilgang primeert baseres pa det eksisterende marked og
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derfor ogséa oftest resulterer i inkrementel innovation (Norman 2010 web), hvorimod
egentligt nyskabende radikal innovation primert vil opsta, nar der sker teknologisk
innovation pé et givent omréade (udviklingen af’ en helt ny medieplatform, sasom en
ny spillekonsol). Forretningsstrategiens okonomiske rationale leener sig, med
undtagelser sasom blue ocean strategy'' (Kim et al. 2005), derfor i hoj grad op af det
teknisk-rationalistiske rationale, nar det kommer til at etablere relationer mellem
teknologiens brug og betydning.

11 Tendensen fremhaeves heri, hvordan szerligt virksomheder med top-brands eller sma nystartede ‘unge’
virksomheder i hojere grad end sterre og klassisk etablerede virksomheder anvender de mere
e ingsinsoi 1o til
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DESIGN & STRATEGI

Vi har nu introduceret et bud pad definitioner af hhv. det
digitale mediefelt, designteenkning som bdde domaene og felt,
samt givet et perspektiv pd, hvordan forretningsorienteret
teori udspaender strategibegrebet.

Forud for den egentlige kobling af den samlede model for
strategisk digital designteenkning, er det nzerliggende at
opsummere det modsaetningsforhold, der opstdr mellem de
forskellige rationaler, som er introduceret fra hhv.
designtaenkning og forretningstrategi.

Det sgges derfor i dette afsnit at opsummere og diskutere:

Hvad forholdet er mellem forretningsstrategi og
designtaenkning.




HVAD ER STRATEGI IFT. DESIGNTANKNING?

Diskussion af forholdet mellem disse rationaler - rationaleklofter s og sige - er
seerlige vigtige at sammenligne, da disse netop afslorer bade manifeste og latente
ligheder savel som forskelle mellem de to felter og deres vidensdomaner. Ydermere,
vil en klarhed over dette athjaelpe arbejdet i at koble de to rationaler, da vi i
Czikszentmikhalyi's framework netop finder, at man, for at ove indflydelse pa et
givent felts organisering af sit vidensdomene, ma tilfore variation og forandring af
det eksisterende. Denne variation mé veare i et sadan format, at det pa en og samme
tid forstds af feltets sociale system, men samtidigt ogsa erkendes som nyt og
verdiskabende nok til at blive optaget i vidensdomanet (Czikszentmikhalyi 1994, 22).
For at koble designtaenkning med strategibegrebet, ma vi altsa forsta hvert rationale
som forskelligformede byggeklodser, der skal sammenszttes til en ny struktur.

Forholdet mellem de to rationaler er sogt opsummeret i nedenstaende skema, hvor
indhold primert er hentet fra den tidligere teoretiske udleegning og suppleret med
konkrete metode- og processeksempler fra hhv. Martin et al (2006), Kolko (2010) og
Laurel (2003).

FEATURE DESIGNTANKNING FORRETNINGSSTRATEGISK
Teenke-modus - Deduktiv - Deduktiv
- Induktiv - Induktiv
- Abduktiv (primaer) - Begraenset rationalitet
Arbejdsstil - Kollaborativt, - Definerede roller og hierarki
- Foranderligt - Afventende overfor marked
- lterativt - Cyklusser og milestones
Arbejdsomrade - Lase ‘wicked’ problems, - Handtere definererede problemer
- Skabe forandringer i praksis - Sikre organisationens overlevelse med
afbalancering af skonomi, mandskab og proces
Primaer adfeerd - Intet er umuligt - Budgettet afger, hvad der er muligt
- Begreensninger abner for kreative muligheder - Begraensninger skal elimineres
Tilgang til - Dyrker det partikulaere - Dekontekstualiseret
problemer - lterativ - Definitiv
- Prototyping (trail n’ error) - Baserer si% pa kvantificerbare resultater som
- Kobler intuition og analytisk taenkning afgerelnde (e ha.ndllng .
gennem generative og eksplorative metoder - Analytisk teenkning for validering gennem
induktion og deduktion
Henter - Direkte kontakt og involvering af - Markedsanalyser
information fra brugergrupper ] - Aggregere og analysere kundeadfaerd
g bdukiyelspring t!' fivadiderkunnejveere - Seger at indpasse adfeerd ift. eksisterende
- Reframe perspektiver og genstandsfelt framing af genstandsfelt
Vaerktgjer til - Prototyper - Procesveerkigjer (Gantt diagram, grafer)
kommunikation - Personas, scenarier mm. - SWOT analyser
- Koncept-sketches - Five forces analyser
Succeskriterier - Brugeroplevelse - Bundlinie
- /Endring af kunde-/virksomhedsrelation - @get markedsandel
- Innovationshgjde ift. lasningen - Kundetilfredshed

Figur 11: Sammensat fra Kolko 2010, Martin et al 2006, Hambrick et al 2004 og Laurel 2003
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Abduktion som latent tilgang i praksis?

I skemaopsetningen er cellen for Twenke-modus fremhaevet, da der her findes et
seerligt signifikant forhold mellem designtenkning og forretningsstrategi, der ses
som serlig vigtigt for at forstd de ovrige forskelle mellem de to rationaler.
Designfaglighedens brug af’ den abduktive slutningsform til at skabe bud pd fremtiden,
blev tidligere fremhavet som et af de saregne trak, der kendetegner
designteenkning. Dette stir i kontrast til den hovedsagligt induktive og deduktive
logik, der hersker i forretningsorienteret teori. Som antydet tidligere, synes denne
logik at pege tilbage mod den begraensede tekniske rationalitet, der satter granser
for det erkendelsesrum og betragtninger, vi kan foretage omkring vores handlen og

effekten af’ denne.

Dette forhold udtrykker det forretningsstrategiske rationales konstante paradoks
mod at kunne forudsige konsekvensen af et givent valg/fravalg (deduktion), samt at
kunne generalisere resultatet til regelmaessigheder (induktion) og dermed mindske
usikkerheden i virksomhedens fortsatte drift (Hambrick et. al 2004, 58). Samtidigt er
man underlagt eksterne kontingente pavirkninger, der umuligger absolut
forudsigelse og/eller absolut generalisering. Hvordan handteres dette paradoks?
Ifolge Martin og Dunne’s (2006) udlaegninger af det forretningsstrategiske rationale,
héndteres paradokset ved at foretage flere og flere analyser, estimeringer og
kvantificeringer 1 hab om, at tilforelsen af kompleksitet kan reducere den
kompleksitet, der udger virksomhedens usikkerhed. Ud fra alle disse informationer
foretages endeligt valg/fravalg, der antages/accepteres som varende informerede,
generaliserede og reprasentative for den faktiske situation.

Man ma her stille det kritiske sporgsmal, om denne slutningskade faktisk her er
udgjort af' ren og skeer deduktion og induktion, eller om der implicit er tale om, at
héndteringen af den begransede rationalitet faktisk anvender et abduktivt get til

bedste forklaring/lesningsmodel ?

Det kvalitative spring - der bade af Peirce, Martin og Dunne m.fl. sammenfojes med
kreativitet - ligger i sd fald som en underlaeeggende forudsetning for overhovedet at
handle strategisk i praksis.

Accepteres dette premis ligger forskellen saledes i erkendelsen og accepten af det
kvalitative spring som beslutningsmekanisme hos forretningsrationalet. Dykkes der
dybere ned i denne pastand, vil jeg argumentere for, at en lang raekke af de ovrige
aspekter 1 skemaets kategorier, sasom arbejdsomride, primer adferd, arbejdsstil,
succeskriterzer og informationskilde ved designtaenkning netop kan fores tilbage til den
abduktive tilgang. Omvendt ses omréaderne i forretningsrationalet som redskaber og
handlemader, der soger at undga ‘geetterier’ ved at indsaette en rakke led, der skal
sikre rationaliteten 1 den givne beslutning. Sidstnevnte sker til trods for, at
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forretningsrationalet i sidste ende ogsd ma tage til takke med ‘et get’, der blot
betegnes som ‘et valg’, hvor metoder som markedsanalyser, konkurrentanalyser,
salgstal mm., ses som mere sikre kilder, end de mere kvalitative metoder fra
designteenkning. Fra en anden optik kan koblingen mellem kvantitativt og
kvalitativt fokus imidlertid ogsa anskues som supplerende perspektiver pa, hvordan
der opnias et mere informeret grundlag for at forsta det samme problemfelt og
dermed i det mindste opna, at gaetteriet far karakter af at veere et kvalificeret gaet.

Forretningsstrategi + designtaenkning?

Pointen bliver, at en stor del af de to rationaler péa signifikante omrader ligner
hinanden og at de mest markante forskelle afgores af, hvilket logisk vidensideal hvert
rationale baserer sig pa. Samtidigt, ma det udledes, at hvis forretningsrationalet
alligevel opererer abduktivt, da méa dets tilgang ogsd kunne konvergeres med

designrationalet, da der under overfladen findes fellestraek.

Koblingen mellem de to kan selvsagt ske, fordi de to felter allerede pa de mest basale
niveauer handler om det samme: at vere underlagt begraensninger og alligevel skabe
verdi. Verdi og begransninger defineres og handteres forskelligt, men forskellen
handler om accept og erkendelse, mere end det handler om forskelle i egentlige
slutmal. Det forretningsstrategiske rationale soger kort sagt at lukke systemet for
pavirkninger og tilkoblinger, for dermed at reducere usikkerheden og sikre drift, men
med det samtidige resultat, at der som oftest kun opnas inkrementel innovation.
Designtaenkning seger pa den anden side at &bne systemet for perspektiver om,
hvordan tingene kunne vere, samt hvilke muligheder og betydninger, der kunne

vere for at skabe kulturel innovation.

I en konvergering mellem forretningstrategi og designtenkning ma vi altsd soge at
diskutere, hvordan grundstenen kan ligges til, at den radikale innovation i
udviklingen af nye medietteknologier, via designtaenkning, kan sammenfojes med
det forretningsstrategiske. Dermed dannes grundlaget for en humanistisk tilpasning

1, hvad vi kan kalde radikal kulturel innovation.
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STRATEGISK DIGITAL
DESIGNTANKNING

Der er nu diskuteret en raekke af de epistemologiske og
ontologiske grundstene inden for designtaenkning som
felt og seerligt vidensdomaene. Szerligt har vi netop
udledt, hvordan det forretningsstrategiske- og
designtaenkning pa flere grundlaeeggende omrdder ligner
i hinanden, hvorfor det antages, at en kobling ikke bare
er mulig, men ogsd kan berige hinanden ift. at skabe
radikal innovation pd et kulturelt niveau.

Dertil har vi ogsa diskuteret de semantiske rammer og
udfordringer, der findes i de digitale medieteknologier,
med sarligt henblik pd det humanistiske rationale i at
menneskeligggre digitale teknologier.

Vi skal nu diskutere koblingen mellem designtaenkning,
den saeregne kontekst for digitale medier, sdvel som
hvilke implikationer det giver, at koble strategi begrebet
sammen med designtankning.




ET BEGREB OM STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING

Designtaenkning er som tidligere beskrevet i sin sproglige konstruktion ikke
nedvendigvis betegnelsen af én specifik faglighed, en given proces eller et givent
resultat. Designtaenkning er med andre ord bade reprasenteret som et felt og som
vidensdomaene. Begrebet daekker en paraplydefinition af traditioner, verdenssyn og
idealer, der ganske vist stammer fra designfaget, men i ligesa hej grad trakker pa
viden og idehistorie fra humanistiske faggrene som antropologi, psykologi og
sociologi. Feellesmangden syntes her at vaere principper omkring brugercentrering,
iterativt eksplorativ udforskning af problem og lgsning, samt en lebende afprovning
og formgivning af’ nye ideer og koncepter.

Hvordan indpasses dette ideal om designtenkning sa i et forretningsorienteret
perspektiv, hvor en rakke forskelle, som angivet i skemaet tidligere, differentierer
forretningsrationalet fra designrationalet? Leder af det internationalt anerkendte
design- og innovationsfirma IDEO, Tim Brown, forsgger at indkredse

forretningsorienteret designtaenkning som:

“...a dicipline that uses the designer’s sensibility and methods to match
people’s needs with what is technologically feasible and what a viable
business strategy can convert into customer value and market opportunity.”

Tim Brown 2008, 3

Brown’s beskrivelse dakker altsd over, at designtaenkning forst og fremmest
beskeftiger sig med designerens tilgang til at opfatte og percipere situationen, savel
som anvendelsen af konkrete metoder. Dernaest introduceres forméalet om at matche
menneskelige behov med de teknologiske muligheder og slutteligt indramme dette i
en forretningskontekst. Browns udlaegning er interessant, idet han italesaetter det
strategiske element som del af den samlede beskrivelse af designtenkning som felt.
Der opstar dog indtil flere uklarheder i udleegningen, da Brown primeert diskuterer
begrebet i en forudantagelse om, at koblingen mellem menneskers behoy,
teknologiens muligheder og en virksomheds forretning uden videre kan kobles ved
anvendelsen af designerens fardigheder og metoder. Kundeverdi og
markedmuligheder, der kan sidestilles med det diskuterede begreb om innovation,
antages altsa som naturligt udbytte af operationaliseringen af designtaenkning i
virksomhedskonteksten.

Institutleder for det amerikanske Design Management Institute, Thomas Lockwood, er
lidt mere forsigtig i sin forudsigelse af veerdien i designteenkning ift. virksomhedens

forretning:

BEGREB OM STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING | 54



“Design thinking is essentially a human centered process that emphazises
observation, collaboration, fast learning, visualization of ideas, rapid concept
prototyping, and concurrent business analysis, which ultimately can
influence innovation and business strategy.”
Thomas Lockwood 2009, 1.

Lockwood udfolder forst og fremmest designerens tilgang mere specifikt i forhold til
tilgange og metoder og kobler, ydermere, dette med inddragelse af det
forretningsstrategiske. Dernaest tilskrives det, at resultatet kan pavirke
forretningens strategi og innovationsevne. Den sankede modalitet i Lockwoods
udleegning antyder, at designtenkning er én ud af flere tilgange, til at pavirke og
influere virksomhedens strategi og innovationsevne, hvorfor man dog stadig antager
at designtenkning, ved at koble behov, tekniske muligheder og forretningsmassig

veerdi, kan skabe 1 innovation.

Lignende forretningsorienterede perspektiv findes hos Prahalad og Krishnan (2008).
Her udlegges virksomhedens innovationsevne, som dens evne til at lade den
teknologiske infrastruktur udvinde erfaringer omkring brugernes individuelle
adfeerd og behov, for dermed at anvende denne viden til at tilfore virksomheden

brugerdreven innovation:

“By forging the ‘always on’ network, firms can engage customers and
employees emotionally and intellectually in the mission of the firm, minute
by minute, day by day. (...) The imperative of moving towards personalised
co-creation and building a global network of suppliers to create those
experiences applies to virtually all businesses.”
Prahalad & Krishnan 2008, 254

Igen ses et perspektiv, hvor helheden af et fokus pa den enkelte brugers behov, samt
teknologien som strukturel infrastruktur og virksomhedens handlen mod disse, som
vaerende lig virksomhedens innovationsevne. Prahalad og Krishnan betegner ikke
dette direkte som designtenkning, men deres brug af brugerdreven innovation som
samlebetegnelse passer rent indholdsmessigt ind i det tidligere beskrevne felt for
designtenkning. Det skal dog bemeerkes, at pradikatet brugerdreven innovation
nzrmere bor betegnes brugerbaseret innovation, da brugernes rolle ikke direkte
fremhaeves som deltagende ‘driver’'?, men mere som videnskilde og dermed element

1 koblingen mellem brugeren, teknologisk infrastruktur og forretningen.

Med Brown, Lockwood, samt Prahalad og Krishnan ser vi en rakke eksempler pa,
hvordan en forretningsorienteret drejning af begrebet for designtenkning

overordnet set kan siges at bestd af de tre domaner menneske, (digital) teknologi

12 Det skal bemazerkes at Pine & Gilmore i deres oplevelsesgkonomiske analyser (Pine et al 1999) antager et mere
brugerdrevent perspektiv pa fremtidens innovationsevne hos virksomhederne, omen deres fokus imidlertid ikke
forholder sig i samme detaljeniveau til den egentlige strategiske kobling mellem virksomhed, kunde/bruger og
teknologisk infrastruktur eller produkt.
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og forretning - understottet og gjort muligt af designerens sarlige optik pa
problemfeltet. Felles for alle tre perspektiver er, at det strategiske element
umiddelbart tillegges en implicit rolle - de tre domaner skal tilsyneladende blot
angribes med designerens optik for derved at udgere en strategisk tilgang til
innovation. Strategisk digital designtaenkning syntes altsa at antages som verende
helheden af de tre domaener.

I bade Brown og Lockwood’s perspektiv kan vi billedligt tale om, at de tre domzner:
menneske, teknologi og forretning overlapper hinanden. Der opstar dog her et
problem, idet innovation derved bliver betegnende for den fellesmangde, der ligger
i overlappet mellem de tre domzner.

Problematikken er i det folgende udtrykt via en venn-diagrammisk opsatning (Venn
1882), hvor de tre domaner er kombineret:

Menneske

innovation
??

Teknologi Forretning

Figur 12: Innovation indsat som feellesmeengde i domaenernes overlap

Problematikken ligger i, at menneske, teknologi og forretning i de tre forskellige
udleegninger primeert opfattes metaforisk som byggeklodser, der skal passe sammen
til den rette konstruktion i en balanceret ligevaegt, der afstemmes via designerens
optik. Denne sammenhang passer ikke umiddelbart med innovationsbegrebet, der
som beskrevet fra de litteraere kilder bade kan defineres som proces og resultat,
hvorved det bliver uklart hvad innovation som fellesmangde i modellen egentligt
deekker over. At opsatte innovation som faellesmaengde i modellen holder altsi
umiddelbart ikke.

Derudover vil jeg argumentere for, at selve koblingen mellem menneske, teknologi
og forretning er for simpelt et billede at tegne for hvilke aspekter, der udgoer og over
indflydelse pa feltet for strategisk digital designteenkning. Udbygges annotationerne
i venn-diagrammet anes det, hvordan der reelt opstar en rakke nye og ikke eksplicit

fremhaevede domzner, i det gjeblik vi kobler menneske, teknologi og forretning:

BEGREB OM STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING | 56



o|«$~

Menneske
? ?
?
Teknologi ’ Forretning

Figur 13: De samlede overlap og delmaengder, der opstar i domaenernes sammenkobling.

Foruden uklarheden omkring fellesmeengden i midten, eksisterer yderligere tre
omréader, der i venn-diagrammets logiske syntaks medforer, at vi kan tale om et
system af forskelle mellem domanernes sammensatning ift. overlap, del- og
feellesmeengder, samt graenserne mellem overlap. Ved at anvende modellen som
venn-diagram kan vi saledes som minimum tale om folgende relationer mellem

domanerne:

Menneske Teknologi
Teknologi + Forretning | Teknologi for r:tning Forretning
Forretning

Figur 14: De tre enkelte overlap mellem domeenerne.

Det er i helheden af disse overlap, at jeg vil argumentere for, at rationalet om

strategisk digital designtaenkning har sin plads:

Nar teknologi og forretning, med mennesket i fokus, sesettesien
samlet enhed, der etablerer graenser og relationer mellem de tre
domaener og de tre rationaler, de er knyttet til.
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Strategisk digital designtaenkning bliver da fellesmangden i den samlede kobling:

Menneske Man:nlm
Teknologi Forretning

Strategisk
Digital
Designtankning

Teknologi

Teknologi  romemmg FOrretning

Figur 18: De sammenkoblede domaener, med strategisk digital designteenkning som feellesmaengde.

Placering af strategisk digital designtenkning som faellesmangde understreger en
ny hypotese om, med tilbagehenvisning til de skitserede karakteristika for
designtenkning, at rationalet for designtaenkning fungerer som bindeled mellem de
ovrige domzner og disses overlap.

Placeringen i midten understreger, ydermere, at strategisk digital designtankning
ikke dekker domanerne fuldstaendigt, som det ville have varet tilfaeldet hos hhv.
Brown og Lockwood, da det i kraft af den strategiske betoning ikke har til rolle at
udfere, men at udforme den samlede kobling mellem domznerne. Strategisk digital
designtenkning har dermed netop som primar funktion at optegne granserne for
de forskellige domaeners overlap og faellesmaengder. Dette er med fokus pa bade
menneskets behov og onsker, medieteknologiens potentiale og forretningens
levedygtighed.

Dette er, 1 min konstruktion, en vigtig pointe, da etableringen af graenser, skont den
1 modellens abstraktion kan ses som en arbitrer storrelse, netop er med til at besvare
en rekke essentielle sporgsmal for processen, sasom:

- “Hvilken del af den digitale medieteknologis potentiale skal
benyttes”,

- “Hvad skal forretningens relation til kunden vzere, hvordan
faciliteres den og hvor stor en del af virksomheden skal
saettes i spil?”

...og maske mest vigtigt:

- “Hvad kendetegner de personer, der skal anvende lasningen
og hvilke greenseflader skal etableres for, at vedkommende
kan blive bruger af systemet?”
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I analytisk forstand er det altsa ikke kun faellesmeengderne i overlappende, der er
interessante, men i ligesa hoj grad den del af det samlede domzne, som i den givne
situation er udeladt.

Med dette in mente vender vi tilbage til spergsmalet om, hvordan strategisk digital
designtenkning kan pavirke virksomhedens innovationsevne. Jeg vil da haevde, at

innovation, i opsatningen, kan opfattes som:

Helheden af de tre domzeners kobling i en strategisk enhed, med
eksplicitte graenser for, hvad der en del af den samlede lasning og
hvad der ikke er.

Vi vil da std med et innovationsbegreb, der dekker processen i at etablere graenser for
koblingen mellem menneske+teknologi, teknologi+forretning og menneske-+forretning.
Opsetningen for strategisk digital designtenkning bidrager dermed til
innovationsbegrebet, ved ogsd at lade innovation veere betegnet af de fravalg
designtenkning kan vare med til at afklare og informere i processen. Det soges
dermed at sikre, at det er de rette overlap, der skabes mellem teknologiens
muligheder, forretningens virksomhed og menneskets behov og onsker. Mere
billedeligt kan vi tale om, at innovation i denne optik bade kan handle om at sige ja
til 10 ideer, ligesavel som det kan handle om at sige nej til 1000 - det handler om at

kunne etablere og vaere bevidst om gransefladerne.

Pa baggrund af modelkonstruktionens opsatning er vi tilbage ved den
indledningsvise udlaegning af Bill Buxtons “design is compromise” (Buxton 2007,
149). Innovation via digitale medieteknologier, med mennesket i centrum i en
forretningskontekst, er afstemt af et strategisk forhandlet konsensus, i form af valg
og fravalg, der skaber koblingen mellem menneske, teknologi og forretning.
Designteenkning er her den strategiske lim, der muligger denne konsensussituation,
da anvendelsen af designerens sezrlige rationale og vidensideal skaber grobund for
faciliteringen af et empatisk fokus pé verdinetvaerket af interessenter, der
repraesenterer hhv. den humanistiske brugerorientering, savel som det tekniske- og

forretningsorienterede rationale.

Modelopsatningen, samt placeringen af strategisk digital designtaenkning som
feellesmaengde, star dermed som syntese af de introducerede teoretiske omrader
indtil nu. Samtidig medfores ogsa en rakke nye mulige hypoteser for, hvordan vi
nzermere kan definere overlappene i den samlede model.

59 | STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING



HYPOTESER FOR MODELLENS DOMANEOVERLAP

- Menneske + Teknologi bliver det overlap, der rummer den interaktions- og
brugsorienterede greenseflade med mennesket. Principper, metoder og teoretiske
grundelementer inden for interaktionsdesign, user experience design og HCI harer
hjemme i dette overlap.

- Menneske + Forretning bliver det overlap, som definerer virksomhedens
emoationelle kobling med mennesket-domaenet, i kraft dets relationer ift.
kundeservice og social interaktion. Safremt vi kan tale om det forrige overlap, som
vaerende baseret pa det funktionelle design, kan vi her tale om den
serviceorienterede del af design.

- Forretning + Teknologi betegner endeligt det procesorienterede overlap, hvor
teknisk udvikling og produktion, dvs. kobling af mediets potentiale finder sted. |
optikken af strategisk digital designtaenkning afstemmer dette overlap
graensefladen mellem, hvordan en given funktionel og serviceorienteret lasning
realiseres pa en sddan made, at det bade er teknologisk muligt og skonomisk
levedygtigt for virksomheden.

Med tilbagehenvisning til den tidligere diskussion om rationalekloften ift.
designtenkning, forretningstrategi og det teknisk-rationelle, kan de tre ovenstaende
hypoteser ligeledes opfattes som overlappene i rationaler, hvor det humanistiske
rationale beror pa menneskedomaenet, det forretningsstrategiske i forretningsdomaenet

og den tekniske-rationalitet i teknologidomaenet.

I modelopsatningen indsettes overlappende samt rationalebetegnelserne, imens

strategisk digital designteenkning stadig fungerer som det samlende fellesrationale:
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Humanistisk rationale

Funktion &

Interaktion Relationer
Digital
Designtaenkning

. Udvikling & .

%f Teknologi  Produktion Forretning
% $
‘A

9

Figur 16: 3-D modellen med domaenernes dominerende rationaler.

Denne forste iteration af 3-D modellen medferer saledes en rakke nye pastande,
begreber og sammenhange, hvis rimelighed og evne til at forsta genstandsfeltet for

strategisk digital designteenkning har mattet diskuteres og udfordres yderligere.

Det efterfolgende kapitel beskriver det empiriske datagrundlag, der anvendtes som
begyndende analytisk perspektiv for at udfordre modellen antagelser om praksis. Det
empiriske perspektiv anvendes endeligt til en justering af modellen til det format, den
ved specialets afslutning har antaget. Konkret fortsettes anvendelsen af
venn-diagrammets syntakser, som optik, for at diskutere en rekke af de forskellige

sammenheenge, der traeder frem i kraft af modellens made at reprasentere empirien

pa.
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KAPITEL 4

DATAINDSAMLING

Dette kapitel vil praesentere det samlede datamateriale,
der er anvendt som optik for den analytiske afprgvning af
3-D modellens forklaringsevne og repraesentation overfor
for strategisk digital designtaenkning i praksis.

Dataindsamlingen ligger som tidligere beskrevet i et spor
mellem socialfzznomenologisk undersggelse og
hermeneutisk forstdelsesproces. Den teoretiske
modelkonstruktion indgdr dermed som optik til de
empiriske elementer, ved at kvalificere og begrebsliggore
disse data analysen.

Der er sggt et flersidet perspektiv pd dataindsamlingen,
ved at bidrage med en raekke vidt forskellige
praksisperspektiver, der tilsammen har varet med til at
afdzekke flere bud pd sandhedsforstdelser omkring
feenomenet.
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INTERVIEWS MED PRAKTIKERE

Med redder i den socialfnomenologiske etnografi (Bloomberg et al. 2003 ; Halkier
2002) er dataindsamlingen baseret pa principperne om at ga til feenomenet i dets
naturlige omgivelser og derved tilstraebe en helhedsorienteret tilgang til at
kortlegge og forsta faenomenets forskellige fremtradelsesformer (intentionalitet-
sakter) i praksis. Derfor ligger det metodiske ophav til de foretagede interviews i det
situerede interview, der kobler det semi-strukturede kvalitative interview (eks. Kvale
1997) med det etnografiske praksisstudie (Poggenpohl et al 2002). Det er dog imidlertid
med udgangspunkt i Kvale (1997, 133), at der er konstrueret en interviewguide for de
syv interviews med praktikere inden for det digitale mediefelt i Danmark - alle med
beroring eller erfaring med design pa strategisk niveau. Interviewguiden er opstillet
ud fra en parafrase og uddybelse af specialets arbejdsspergsmal med det formal at
sikre, at interviewsporgsmalene knyttede sig til specialets problem (bilag 1). Der
ligger 1 min udferelse og opstilling af interviewspergsmal en forstaelse af
interviewguiden som et repertoire af sporgsmal, der ikke nodvendigvis skal stilles,
men derimod vare med til at sikre, at jeg si vidt muligt er kommet omkring de
centrale omrader ift. arbejdsspergsmal og problem. Guiden har derfor trukket sin
inspiration fra fragtmodellen (Halkier, 2002, 80), hvorfor udgangspunktet er brede og
abne temaer, som efterhdnden gennem interviewet er snavret ind gennem tunneling
sporgsmal (ibid, 129). Under interviewene er det tilstraebt at vare aben overfor
nyfremkomne hypoteser med det formal at “..validere og problematisere egne antagelser
om data” (ibid, 81), saledes empirien under sin udarbejdelse har vaeret med til at

pavirke indsamlingsmetoden.

Jeg har endvidere tilstrebt, ud fra en abduktiv tilgang, at konstruere
interviewsituationer, som fremkalder spontanitet og autenticitet (Schreder et al., 2003,
148), hvilket bidrager til gyldigheden at empirien ved at forfolge emergerende temaer
undervejs i interviewet. Derfor er alle interviews, qua den etnografiske inspiration,
arrangeret til at forega ved de interviewede praktikeres egne arbejdspladser, hvor
indledende samtale er blevet startet gennem en rundvisning og uformel snak med
ovrige ansatte ved den givne virksomhed. Det er min umiddelbare vurdering, at
denne situerede aktivitet bidrager med et mere detaljeret og virkelighedsnert
interviewperspektiv for, hvordan interviewpersonen kan beskrive og forholde sig til
sin praktisering af sit felt, samt er med til at mindske de say/do konflikter (Rvale 1997,
149), der kan opsta mellem det sagte og den faktiske virkelighed.

I tilleeg til dette har selve udvelgelsen af' interviewpersoner vearet kendetegnet af
et onske om at skaffe et bredt perspektiv pa det strategiske arbejde med digitale
medieteknologier. Derfor er der valgt et forholdsvist stort antal interviewdeltagere,
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der derfor ogsa er behandlet ud fra en mere generel optik end, havde der veret tale om

et fatal af casestudier. Dette skyldes onsket om at teste og afprove 3-D modellens

brede praksisanvendelighed, hvorfor et bredt scope har varet vurderet vigtigere i

denne fase end dybdegéende organisationsanalyser. Det brede scope er suppleret ved

en selektion af, at de forskellige empiriske perspektiver i deres vasenstrak skulle

repraesentere en forskellighed ift. bade storrelse, virkefelt og nuvarende tilgang til

strategisk digital designtenkning.

Interviewpersoner, deres organisation/virksomhed, samt forforstielse omkring

tilgang til strategisk digital designteenkning er samlet i nedenstaende skema:

VIRKSOMHED

Huge Lawn
Software

(6 ansatte)
Randers
Bibliotek
(35 fast)

Innovation Lab

(ca. 35 ansatte)

Creuna

(ca 300 ansatte)

PlayDead
(16 ansatte)

LEGO

(9000 ansatte pa
verdensplan)

Designit

(180 pa
verdensplan)

KONTAKTPERSON

Uffe Koch

Direktor &
Softwarearkitekt

Hans Nielsen

Leder for digital
udvikling

Thomas Wittenburg
Lab Agent Director

Klaus Silberbauer

User Experience
Manager

Arnt Jensen & Jeppe
Carlsen

Director & Developer

Carsten Brink
Creative Manager

Hans Henrik
Sgrensen

Digital Service
Director

TYPE

Udvikling af mobile
app’s

Borgerservice og
Digital formidling

Konsulenter og
teenketank

Full-service digital
designbureau

Uafhaengig
spiludvikler

Legetgjsvirksomhed
med digital afdeling

Full-service
designbureau
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TILGANG TIL STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING

Anerkender potentialet i designtaenknings rolle pa
strategisk niveau, men udfordres primaert af tekniske
fagligheder og manglende forstaelse hos kunderne.

Har tidligere ikke anvendt designtaenkning til at
indtaenke brugere, teknologi og forretningsmodel, men
er pga. bibliotekernes truede status nu presset til at
igangsaette nye designrelaterede strategier.

Anvender et gennemgaende strategisk fokus pa,
hvordan nye teknologier kan indga i meningsfulde
sammenhzaenge med mennesker. Er dog primaert
videnstank og operationaliserer derfor ikke selv
strategisk digital designteenkning fuldt ud.

Italeseetter sig selv som et full-service digitalt bureau,
med fokus pa brugeroplevelse, kundens forretning og
nye digitale teknologier. | praksis er de imidlertid
udfordret ved kundens manglende forstaelse for deres
brugere, samt risikovillighed til at satse pa nye
teknologiske platforme.

Udvikler spil ud fra en gennemgaende vision, der
afspejler et strategisk gnske om at levere den bedste
spiloplevelse overfor brugeren. Det visionzere fokus i
strategien indebaerer imidlertid et manglende fokus pa
forretningsdrift, udviklingstid mm.

Gennemgéaende indteenkning og vurdering af nye
medieteknologiers potentiale i produkt- og
serviceudviklingen, savel som systematiserede
brugerinvolveringsprocesser fra start til slut. En stram
projektstyring seger at afbalancere forholdet mellem
teknologi, drift og brugergnsker

italeszetter sig selv som et full-service design bureau,
med fokus pa brugeroplevelse, kundens forretning og
nye teknologier. Anvender deres brede faglige profil til at
angribe projekter ift. bade produkt, service, marketing,
drift og videreudvikling.

Figur 17 - Skema over virksomhedsinterviews
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ANALYTISK BEHANDLING AF DATAMATERIALE

Med en flersidet datamaengde, der inddrager mange forskelligartede perspektiver pé
praksis, er der ikke umiddelbart én bearbejdningsmetode, der trader frem som den
mest logiske eller potentielt mest givtige made at saette dataerne 1 spil overfor
hinanden. Et rent komparativ analytisk arbejde vil efter min mening indebzere risiko
for at blive for associerende, nar store dele af det teoretiske grundlag er opstillet af
undertegnede selv. P4 den anden side vil en ren slavisk gennemgang af hvert
empirisk materiale for sig selv ikke umiddelbart forma at afspejle de nuancer og
perspektiver, der netop soges for at analysere og diskutere 3-D modellens
torklaringsvidde overfor praksis.

Laesning af datamaterialet

Det metodiske valg for behandlingen af datamaterialet har derfor taget
udgangspunkt i et forseg pa at lade de forskellige perspektiver kvalificere og
supplere hinandens indsigter. Mere konkret betyder dette, at datamaterialet sa og
sige er blevet lest sammen i en foranalytisk kategorering og tematiseringsproces (se
Kvale 1997, 102), hvor jeg ligeledes har trukket inspiration fra sakaldt dben kodning hos
Glaser & Strauss (1967). Rent praktisk anvendtes affinity diagramming (Gaffney 1999)
til at systematisere og fa visuelt og rummeligt overblik over datamaterialet, hvorefter
kategorisering, tematisering og kodning foregik lgbende (bilag 2).

Figur 18 - Billeder fra affinity diagramming processen

Denne subjektive tilgang kan anfegte validiteten af den fremkomne data som
varende rent subjektivt og dertil rent tilfzeldigt. Man mé dog her indvende, at den
socialfenomenologiske tradition, serligt med Schutz® (1953) faenomenologiske
begreb om intersubjektivitet, syntes at have indarbejdet dette validitetssporgsmal
under en antagelse om, at hvis mennesket definerer situationer som virkelige, er de i
deres konsekvens virkelige (bl.a. Thomas og Thomas, 1928). Jeg anerkender imidlertid
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dog, qua min tidligere videnskabsteoretiske overvejelser, at jeg ikke kan adskille mig
100% fra denne foranalytiske proces, hvorfor jeg har segt at eksplicitere den lebende
behandling af datamaterialet under betegnelsen lesninger. Termen hentes fra Kvale
(1997), der beskriver en del af' det kvalitative analysearbejde som “..at omdanne det
oplevede 11l en tekst” (Kvale 1997, 161). Ud fra et udvidet tekstbegreb mener jeg saledes
at kunne argumentere for, at min lebende behandling af datamaterialet kan
kendetegnes som en rakke forskellige laesninger af, den tekst datamaterialet
(transskriptioner, videooptagelser, feltnoter, billeder mm.) reprasenterer. Denzin og
Lincoln’s (2000) karakteristik af det kvalitative forskningsarbejde afspejler denne

omdannelse fra data til repraesentationer, hvor det kvalitative ses som:

“..en situeret aktivitet der lokaliserer forskeren i verden. De bestdr af en
reekke fortolkende materielle praksisser, som gor verden synlig. Disse
praksisser transformerer verden til en raekke repreesentationer...”
Denzin & Lincoln 2000, s.3

Repraesentationerne skal i denne sammenhzng ses som de temaer og kategorier, der
er opstaet gennem de forskellige laesninger af datamaterialet og med det formal at
skabe et format, der kunne indrammes analytisk. Jeg vil her papege det paradoksale
metodegreb i at foretage en art af hermeneutisk tolkningsproces samtidigt med, at
selvsamme tolkninger danner grobund for skabelsen af nye tekster (kategorier,
temaer mm.), der videre behandles gennem nye hermeneutiske laesninger. Denne
dobbelthed kan syntes uhensigtsmassig med mindre, man tilgodeser dette som
konsekvens den abduktive proces, der tidligere er argumenteret for som naturlig og
ofte implicit element i al hypotese og begrebsdannelse (side 51). Springet fra én
indsigt over til en ny hypotese sker altsa uden nedvendigvis at kunne knytte
koblingen deduktiv, men dog stadigt basere springet pa de tidligere laesninger og
disses menstre ift. hinanden. Séledes bliver dobbeltheden i lesningerne mere et
symbol p4, at den kvalitative databearbejdning rent pragmatisk handler om at designe
sit data ved at lade det formgive ud fra bidde empiriens og min subjektive

forstaelseshorisont.

For at give overblik over lasningen af datamaterialet prasenteres nedenfor en
oversigt over de seks lasninger, der har dannet udgangspunkt for de

meningskondenserede perspektiver i specialets empiriske analyse:
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LASNING

Feltnoter i
situationen

Gennemlytning og
delvis transskription

Vertikal
meningskondensering

Kategorisering ift.
problemformulering

Horisontal
tematisering

Identifikation af
perspektiver mellem
kategorier og model

Analytisk strategi - i venn-diagrammets optik
Anvendelsen af’ venn-diagrammet, som optik, fungerer som formaliseret syntaks for,

hvordan der gennem 3-D modellen er sogt at begribe og nedbryde en rakke at de
vesentlige forhold, der er fundet i det empiriske data.

I kraft af modellens mulige beskrivelse som venn-diagram bliver det séledes ogsa

muligt at tale om forskellige relationer domanerne imellem. En rakke af disse

PROCES

Refleksion-i-handlen (Schén 1986)

Lyd- og videoptagelse under interviewsituationerne.

Transskription med tidskodeangivelse i
efterbehandlingen

Refleksion-over-handlen (ibid 1986) hvor det
enkelte interviewet samlede substans seges
reduceret til et mindre og opdelt format.

Affinity diagramming til identifikation af
problemstillinger.

Fokus vendes mod en laesning pa tveers af
datamaterialet.

Fzellestraek og menstre findes mellem deltagerne.
Hermed kondenseres og findes feellestraek (eller
modsaetninger), der opstar i ift. optikken af
kategorierne..

3-D modellens Venn-diagrammiske syntaks
opszettes som analytisk optik for de tematiske
menstre i en fortszettelse af affinity diagramming.

Figur 19 - Skema over analytiske laesninger af det empiriske materiale.

mulige relationer kan illustreres som folger:

DATAINDSAMLING

OUTPUT

Annotationer og tilfgjelser til interviewguiden,
samt notater pa notesblok. (bilag 3)

Lydfiler, video og billeder fra
interviewsituationerne samt transskriberede
uddrag, der er anvendt analytisk (bilag 4)

Blokke af meningsenheder fra hvert enkelt
interview, der sammenfatter de vaesentligste
italesatte pointer fra interviewet. (bilag 5)

Kategorier ift. problemfeltet om
designtaenkning, digitale medier og
forretningstrategi. (bilag 6)

Temainddeling, der sammenbinder de
enkelte interviews til en reekke overordnede
mgnstre for forholdet mellem
designtaenkning og strategi i konteksten af
digitale medieteknologier.

Strukturen for de empirisk analytiske
perspektiver.

Samlede domaener Symmetrisk delmaengde
Venn-syntaks: A uB Venn-syntaks: A A B

Relativ delmaengde Overlap mellem domaener

Venn-syntaks: B\ A

Venn-syntaks: A n B

Figur 20:Venn-diagrammiske opsaetninger.
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Relationerne bliver siledes forskellige méder at anskue 3-D modellens enkelte
elementer i deres relation til hinanden og derved ogsa at forholde disse til de
empiriske perspektiver fra datamaterialet. Derved far vi en analytisk struktur, der
baserer sig pa de kvalitative virksomhedsinterviews, men som sattes i relations-
kontekst til bade teori og praksis i kraft deres behandling i modellen. Det er her
antagelsen, at denne analytiske tilgang gavner datamaterialets potentiale for at
berige og udfordre modellen og dennes forklaringsevne, ved lgbende at udfordre og
udfolde de mulige relationer og opsatninger af genstandsfeltet, der kan udtrykkes i
modellen.

Med udgangspunkt 1 de fundne indsigter fra analysen, savel som deres
sammensatning og afprevning i 3-D modellens framework, diskuteres derefter,
hvilke betingelser strategisk digital designtaenkning i praksis er underlagt og hvilke
perspektiver modellen bringer til dette.
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KAPITEL 5

EMPIRISK ANALYSE

Dette kapitel indeholder en analytisk praesentation af en raekke
indsigter, der er opstdet gennem de indsamlede empiriske
perspektiver pd 3-D modellen som referenceramme for at forstd
praksis. Formdlet er at udfolde og problematisere mine
hypotetiske antagelser om, hvad der kendetegner og udger de
forskellige overlap, del- og feellesmaengder, der opstdr ndr
modellen sattes i relation til problemstillinger i praksis.

Kapitlets analyse inddeler sig under fglgende
to overordnede spgrgsmal:

- Hvordan kan 3-D modellen anvendes til beskrivelse og
forklaring af praksisproblemstillinger?

- Hvilke udfordringer mgder praktikerne med at praktisere
digital designtankning strategisk?

Udgangspunktet er sdledes delt mellem at analysere de
tematiske mgnstre i empirien, sdvel som lgbende at reflektere
over, hvorledes modellen kan identificere problemstillinger og
forhold i praksis.




0|$

EMPIRIEN IND | MODELLEN - MODELLEN SOM HELHED

I kapitel 3 (side 61) praesenteredes 3-D modellens teoretiske konstruktion for at
beskrive strategisk digital designteenkning. Modellens konstruktion blev etableret
som sammensatningen af domanerne menneske, (digital) teknologi og forretning,
med strategisk digital designtaenkning som konsensusskabende faellesmangde i

midten.

3-D modellens delmzngder blev siledes hypotetisk antaget at tage sig séledes ud:

Humanistisk rationale

- N
Forretning 4
(\0
e
O
&

uomjnpoid
60 Bbuipjiapn

Flgur 21: 3-D Modellen som den sa ud pa baggrund af den teoretiske konstruktion.

Strukturen af de analytiske perspektiver er derfor rettet mod et primert fokus pa at
udfordre 3-D modellen, fremfor en gennemgaende kvalitativ analyse af den
empiriske data'®. De empiriske perspektiver inddrages 1 stedet oplistet, 1
meningskondenseret form, med deres relation til modellen, hvorefter en rakke
leksikalske uddrag uddybes som eksempel pa, hvordan problemstillinger i praksis
kan kortleegges gennem 3-D modellen.

Det er her vigtigt at pointere, at strategisk digital designtenkning, som
taellesmaengden for samtlige domaners overlap, ikke eksplicit fremhaeves analytisk i
dette kapitel. Dette skyldes, at denne feellesmangde i teorien antages som varende

13 En skematisk visning af de opstillede temaer, krydstabuleret med de interviewede virksomheder findes i bilag 6.
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det sammenbindende rationale, der kobler de gvrige i en strategisk enhed - altsi
selve losningen. Metaforisk opsat kan man altsd sige, at strategisk digital
designteenkning 1 denne optik ses som svaret pa problemstillingen, hvor den
empiriske analyses formal, i et anerkendende nik til Douglas Adams (1995), er at
finde ud af, hvilke sporgsmdl de enkelte dele af 8-D modellen kan stille og
problematisere i praksis. Det samlede overlap inddrages derfor forst igen i den
opsamlende diskussion, hvor indsigterne fra analysen diskuteres ift., hvordan 3-D
modellen kan anvendes som redskab til at kortleegge og udfere strategisk digital
designteenkning i praksis.

SERVICE & RELATIONER - LIVSVERDEN TIL FORBRUGERVERDEN

Det forste perspektiv tager udgangspunkt i modellens overlap mellem menneske- og
forretningsdomaenet. Baseret pa den teoretiske referenceramme opstiller 3-D
modellen hypotetisk, at menneske+forretning deekker over, hvad der betegnes service
og relationer (side 60). Overlappet mellem de to domaner konstituerer, med andre ord,

det tilhersforhold, der opstir og vedligeholdes mellem virksomheden og dens
malgruppe(r).

Der er altsa tale om folgende opsetning i 3-D modellen:

Menneske

Funktion &
Interaktion

Teknologi Forretning

Udvikling &
Produktion

Figur 22: Overlappet mellem menneske- og forretningsdomaenet -
service og relationer mellem virksomhed og malgruppe.

Relationer forstas i en bred optik, der bade daekker tilhorsforhold som at veere kunde,
at veere 1 dialog og at have bevidsthed om behov. Service forstas ogsa som en bred
betegnelse for omrader som eksempelvis support, opfolgning, lobende tilfojelser og
understottende aspekter.
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De forskellige virksomheders problemstillinger i forhold til overlappet beskrives pa

tolgende made (meningskondenseret):

VIRKSOMHED

Randers
Bibliotek

(Eksempel)

LEGO
(Eksempel)

Creuna

(Eksempel)

Innovation
Lab

Playdead

Huge Lawn

EMPIRISK ANALYSE

ITALESAT SOM TEMA | EMPIRIEN

Braendende platform

Manglende fokus pa borgernes stigende
anvendelse af Internettet til at tilga
information. Har ferst efterfglgende sat gang
i en leengere reekke digitale tiltag for at
genoprette tilhersforholdet til borgerne.

Statisk kundegruppe

Tidligere fokus pa eksisterende marked og
kunder, hvilket ferte til, at nye produkter
inden for seerligt underholdningsindustrien i
en periode Igb legetgjsgiganten indenom.
Har sidenhen reformeret virksomheden og
arbejdet med en integreret digital+fysisk
produktstrategi.

Lebende udfoldelse af kunderelation
Hvordan en masse forudantagelser omkring
kundens liv og levned let kan fere til en
forfejlet indsats overfor at etablere et givtigt
kundetilhgrsforhold, samt besvaerliggare
opretholdelsen af service- og
kunderelationen over tid.

Teknik er ikke svaert - service er det
svare

Eksemplificerer situationer, hvor den
teknologiske udvikling har veeret langt foran,
hvad der har givet mening at introducere for
malgruppen, da hverken kunderelation eller
serviceniveau var pa plads.

Kunder som fans

Firmaet etablerede forinden sin
produktudvikling en sterre online dialog pa
diverse spilforas, hvorigennem de dels
lyttede til online communties ift. inspiration til
virksomhedens spil, samt Ilsbende hypede
og promoverede spillets grundelementer og
historie. Herigennem skabtes lgbende
relation til de potentielle kunder i den
hverdagskontekst pa Internettet, de befandt
sigi.

Vi kender kun produktet - ikke kunden

Far som oftest blot en opgave fra en sterre
koncern, der gnsker et givent produkt med
en reekke givne features og far dermed aldrig
kendskab til den relation produktet skal
etablere mellem virksomhed og kunde. Dette
ferer til udviklingen af et produkt, der ofte
ikke afspejler brugerens egentlige behov og
som derfor ofte ma revideres eller
redesignes forud for det planmzessige.

PROBLEMSTILLING IFT. SERVICE &
RELATIONER

Virksomheden har som eksistensgrundlag
at levere en service til borgerne, men har i
en arraekke baseret deres relation til dem
pa tidligere servicebehov, imens borgerne
i vid udstreekning domesticerede nye
digitale muligheder.

Forholdet mellem service og relation er
derfor med tiden blevet uligeveegtigt.

Har haft en varig relation til en etableret
kundegruppe, men har over tid ikke
formaet at vedligeholde relationen i takt
med, at kundegruppens behov og gnsker
skiftede.

Som resultat kunne LEGO ikke opretholde
kunderelationen og ej heller yde service.

Har fokus pa bade at oprette og udvikle
relationen til kunden over tid saledes, der
lebende lzeres omkring kundens behov og
onsker i deres faktiske hverdagsbrug af
virksomhedens produkt og tilknyttede
services.

Dette skaber en trinvis udvikling af begge
relationer over tid.

Hvordan teknologisk udvikling og
tilpasning blot kraever de rette tekniske
fagligheder og et realistisk budget og
tidsplan, men hvor service kraever en langt
hejere grad af forstaelse og lsbende
justering af relationen til sine kunder og
fremtidige mulige kunder.

Kunderelationen skabes allerede forud for
den egentlige produktudvikling, hvorfor en
lebende inddragelse er med til at
informere udviklingsprocessen.

Dette fungerer samtidigt som en
servicering af den stigende gruppe af
kunder, der nu kan betegnes som fans,
som far lgbende opdateringer og bliver
itnd?raget i dele af spillets udvikling og
est.

| kraft af den manglende relation med
forbrugeren og dermed den endelige
kunde, etableres stort set intet grundlag
for at forsta det servicebehov produktet
skal levere eller som om ngdvendigt ma
tilknyttes produktet.

Der kan sa og sige ikke opnas noget reelt
overlap mellem forretnings- og
menneskedomaenet

BILAG

Bilag 5,2

Bilag 5,6

Bilag 5,4

Bilag 5,3

Bilag 5,5

Bilag 5,1

Figur 23: Meningskondensering omkring temaer vedrorende overlappet for service og relationer
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Kortlaegningen af* disse empiriske forhold, ud fra overlappet i modellen, viste dog ogsa,
at der er forskel pa, hvordan og med hvilken betydning relationen mellem menneske-
og forretningsdomznet har for den givne virksomhed, samt dennes evne til at skabe
innovation gennem digitale medieteknologier. Lad os derfor fremhaeve en rakke
eksempler pa de problemstillinger, vi kan illustrere gennem menneske+ forretnings-

overlappet i 3-D modellen.

Etablering og vedligeholdelse af kunderelationer

Et eksempel finder vi hos bl.a. Randers Digitale Bibliotek, der som konsekvens af det
seneste artis markante foregelse af adgangen til, og brug af, muligheder for at dele
indhold pa Internettet, er blevet kraftigt udfordret pa deres relevans overfor deres

primaere malgruppe - borgerne:

“Vi har varet for langsomme. Der var engang hvor det at veere bibliotekar
var som at have specialrettighed til information og formidling til borgerne.
Idag gor de fleste det hellere selv i en sidan grad at et barn i forste klasse kan
finde bade musik, informationer og underholdning pd Internettet i lobet af fi
sekunder. Det er derfor vores forretningsmodel ikke laengere holder ndr det
kommer til stykket.”

Hans Nielsen, bilag 4, Randers bibliotek, 00:03:45

Hos LEGO finder vi et ligende forhold, hvor den danske legetojsgigant i en arrakke
efter artusindeskiftet oplevede, hvordan salg og modtagelse af virksomhedens
produkter svigtede i en sadan grad, at der matte foretages massefyringer og
nedjusteringer for at undga en konkurs!*:

“Dengang havde vi s og sige hvilet lidt for leenge pd laurbeaerene og kun set
computerdelen af forretningen som noget for norder og teknikinteresserede. I
mellemtiden boomede spilindustrien og bornene ville ligepludseligt hellere
spille Counter Strike end de ville lege med cowboy og indianer klodser. At vi
kom sd sent igang har da helt sikkert kostet pd bide mandskab og vores
brand.”

Carsten Brink, bilag 4, LEGO, 00:09:01

Vi ser altsa eksempler pa to virksomheder, der begge italesaetter udviklingen inden
for den digitale medieindustri som udslagsgivende parameter for, at deres respektive
kunderelationer og viden omkring service og produktbehov er blevet svackket. Dette
sker samtidigt med, at det hos virksomhederne erkendes, at deres eget manglende

fokus pa kundernes behov, har veret en faktor i denne udvikling.

Som udledt tidligere (side 45) kendetegnes forretningsdomenet af virksomhedens

okonomiske rationale, der primeart fokuserer pa definitive analytiske resultater, der

14 LEGO (2004): “Arsrapport 2003-2004"

75 | STRATEGISK DIGITAL DESIGNTANKNING

O|$



o|—$~

kan informere og validere deres strategiske handlen. I de to fremhaevede eksempler
ses et forhold i 3-D modellen, hvor et fokus pé forretningsdomaenet alene, har fort til
et overvejende fokus pa drift af' det allerede eksisterende forretningsomrade. Dette
forhold betoner dermed et perspektiv pa overlappet for service og relationer, hvor
fokus primert er pa, hvordan forretningsdomanets relation til menneskedomaenet
gores lensomt og mindre pd, hvordan det fortsat gores relevant. Dette problemfelt
rummer dog et paradoks, da et driftfokus pa “at gore som vi plejer” implicit kan laeses
ud fra eksemplerne som drivkraften i, at virksomhederne pa et tidspunkt har krydset
skeringspunktet for ikke leengere at vere relevante ift. opretholdelsen af relationen
til kunden.

I modellens optik kan vi sege at illustrere dette forhold, ved at kortlaegge forskellen,
der opstar mellem de tre samlede mengder: menneskedomaenet, forretnings-
domzenet og overlappet for service og relationer. Her optegnes det, hvordan
uklarheden mellem de to virksomheder og disses kunderelationer kan forklares ud
fra et epistemologisk skift fra det samlede menneskedomenes lvsverden samt
overlappet med forretningsdomaenet, hvor vi overgar fra livsverden til det, vi kan

betegne forbrugerverden:

Di den for d
Vi hvor h ter o
e ....... H 1. y 1 g
i virkeligheden.

! Overlappet mellem de to domzener skaber
i den forbrugerverden, hvori kunde- B
i relationer, serviceudbud mm. skabes og

Funktion & i udvikles.
Interaktion ~  Txelationer | b 0 e
! Del den for forretningsd
v vi dsdrift, hvor ok
. €nee 1 rationaler ift. omsaetning, organisering og
Teknologi { levedygtighed for vir 3 .
Udvikling & e e e ) 5
Produktion

Figur 24:De tre relationer, der opstar i overlappet mellem menneske- og forretningsdomaenet.

Ud fra uddraget fra hhv. LEGO og Randers Bibliotek indsattes disse to som
eksempler pa, hvordan spergsmalet om, hvad der er relevant og levedygtigt, pavirkes
af den primert induktive og deduktive virksomhedslogik (side 39). Virksom-
hedernes handlen baseres altsa pa, hvordan relationerne indtil nu har set ud, hvem
de nuverende og tidligere kunder er og endeligt, hvordan dette marked og disse

kunder bedst handteres i fremtiden.
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Problemet opstér 1, at vi i LEGO og Randers biblioteks tilfaelde ser et primert fokus
pa den allerede etablerede kunderelation. Dermed fravalges, mere eller mindre
bevidst, et fokus pa det samlede domzne for livsverdenen bag denne kunderelation.
Herved udelades et perspektiv pa, hvilke incitamenter og faktiske handlemeonstre,
der tegner menneskedomaenet. Hos Randers Bibliotek sa vi dette eksemplificeret ved,
at biblioteket ikke hurtigt nok havde observeret, at deres relation til bibliotekets
‘kunder’ 1 storre og sterre grad blev erstattet af, at borgerne begyndte at soge deres
informationer og indhold selv via Internettet. LEGO viste samme menster, hvor et
statisk fokus pa den etablerede kunderelation: at selge byggeklodser til born, gjorde
virksomheden delvist uopmarksomme pa, hvordan deres kundegruppes samlede
livsverden flyttede sig mod, at flere og flere born ogsa legede via deres computer i
kraft af spil, chatrooms mm:

2.
! Livsverd levanssystemer hax
¢ imidlertid sendret sig i takt med nye
MemeSke e 1 stromninger og harmonerer derfor ikke
Syl i stigende grad bade via E laengere med overlappet.

deres legetoj samt via computerspil

Borgerne tilgar information pa nettet

1.
Funktion & oo S '
fnte on E etableres graenserne for o;erlappel med
i menneskedomzenet, ud fra
: forretningsdomaenets logik alene.
Teknologi

Figur 25: Problemstillingen ift. at lade etablering af overlappet mellem forretnings- og
menneskedomaenet bero alene pa forretningsdomaenets logik.

Modellen illustrerer det dobbeltsidede forhold, der eksisterer mellem at etablere en
kunderelation til en given del af menneskedomanets livsverden og samtidigt at
skulle forholde sig til de eksterne relationer og forudsetninger, der mere eller
mindre direkte potentielt kan ove indflydelse pa, hvordan relationen over tid kan
opretholdes eller udvikles.

Vi ser eksempler pé, hvordan et manglende fokus pa bade at forsta og udvikle sin
kunderelation og serviceudbud forte til, at to vidt forskellige virksomheder
(markedsorienteret koncern og offentlig borgerservice) stod med reelt set samme
problemstilling. I det ene tilfaelde matte legetojsgiganten se sig overhalet indenom af
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spilindustrien og den offentlige borgerservice matte se sin relevans reduceret

grundet internettet og andre medieteknologiers udbredelse i hverdagslivet.

Lebende udvikling af relationener

I kontrast til ovenstaende forhold findes i empirien ogsa eksempler pa virksomheder,
der med succes har formaet at etablere, vedligeholde og udvikle relationen mellem
forretnings- og menneskedomznet. Konsulentbureauet Creuna beskriver, hvordan

firmaet soger at etablere relationen:

“Rom bliver desveerre stadig ikke bygget pd en dag, hvorfor vi har fundet ud
af, at vi skal opbygge bide vores kundekreds 0g vores egen support og
servicestab igennem en raekke etaper. At forvente kunderne enten bare
kommer af sig selv, eller bliver haengende uden man lobende udvikler,
etablere nye relationer og ligende er efter vores erfaring helt hen i vejret.”

Klaus Silberbauer!® (bilag 5,4 og bilag 3)

I dette eksempel finder vi, at hvor de to fornavnte perspektiver havde en
forforstielse af deres kundegrupper, der tydeligvis var baseret pa en bagudrettet
optik, ser vi her et eksempel pd, hvordan forbrugerverdenen ikke opfattes som en
statisk storrelse. Kobling mellem virksomhed og kunde ses i stedet som en relation,
der hele tiden justeres og udvikles aktivt som led i virksomhedens strategi. Med
henvisning til, at koblingen mellem menneske- og forretningsdomaenet bade
athaenger af maélgruppe savel som support- og servicestaben, anerkendes ogsa,
hvordan forbrugerverdenen netop ikke kan etableres som et adskilt domzne, men
etableres som et overlap mellem to domener, der allerede eksisterer - menneskets

livsverden og virksomhedens drift:

15 Citatet er rekonstrueret ud fra feltnoter i bilag 3 og meningskondensering i bilag 5. Se side 129.
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Denne kobling formar bade at opna viden om-
og indblik i, hvad der rorer sig hos de

P i kunder, idigt med at denne
indsigt holdes med vir d
nuvaerende formaen.

Service og relationer etableres dermed pa et
empatisk grundlag - afstemt af det okonomiske
rationale

Figur 26: Overlappet for service og relationer, som afstemt af fokus pa

menneskedomaenets udvikling og af virksomhedens drift.

Pointen bliver derudover, at vi 1 Creuna’s tilfaelde ser, hvordan koblingen mellem
domaenerne, idet den er baseret pa et fokus pa bade overlap og delmzangder, over tid,

kan aendre sig og justeres ift. aendringer i disse relationer:

“Forst har vi fx udviklet et intranet til at lette de bankansattes byrde med at
hdndtere personsager i banken. Efterhinden som de har lert det at kende 0g
er blevet trygge ved det, gir vi si igen ind og vurderer om de er klar til
indforelsen af fx en mobil app tilfojelse af intranettet, samtidigt med at vi
kan estimere at vi hos Creuna nu har tilpas meget intern erfaring med
banken til at kunne udvikle en mobil app tilfredsstillende.”

Klaus Silberbauer!® (bilag 5,4 og bilag 3)

Over tid har introduktionen af et givent produkt'” altsd péavirket det samlede
menneskedomenes livsverden saledes, at premisserne for kunderelationen med
virksomheden ogsa pévirkes. Internt i forretningsdomaenet har salg og support af
produktet ligeledes pavirket domznet, ift. skonomisk kapital, samt ikke mindst oget
viden om den livsverden, som virksomheden pavirker og indgar relationer med.
Dette forer saledes til, at koblingen mellem domaenerne kan justeres til at etablere
nye og udvidede relationer mellem virksomhed og kunde, der nu afstemmes af

erfaringerne fra tidligere, samt det @ndrede forhold i forretningsdomznet:

16 Citatet er rekonstrueret ud fra feltnoter i bilag 3 og meningskondensering i bilag 5. Se side 129.
17 Kobli 11 ke- og teknologid som vi skal diskutere senere (side 81)
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Menneske
:im" indsigt ;rh'l“d‘"lz;’g Over tid justeres og udvikles koblingen
mle' mmlq‘lﬁtem o gl mellem domaenerne til, at kunderelationen

Creuna i form af bl.a. overgangen fra

. : omfatter nye services og malgrupper - hos
! intranet til mobil app.

Funktion &
Interaktion
Teknologi .
i & Forretning
. g Erfaring med salg,
Produktion ' g o service-
udbud bidrager med
grundlag for ny
handling

Figur 27: Gennem lebende refleksion over forholdene, der ligger til grund for

overlappet for service og relationer, kan disse justeres og udvides over tid.

Vi har siledes set et uddrag af perspektiver for, hvordan forholdet mellem
menneske- og forretningsdomenet kan problematiseres og perspektiveres gennem
3-D modellens illustration af delmzngden for service og relationer - overgangen fra

hhv. drift og livsverden til en samlet forbrugerverden.
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FUNKTION & INTERAKTION - FRA LIVSVERDEN TIL BRUGERVERDEN

I den teoretiske konstruktion opsaettes antagelsen om overlappet mellem menneske- og
teknologidomznet, som varende domenet for det funktionelle og interaktions-

orienterede aspekt af strategisk digital designtenkning (side 60).

Der er her tale om folgende opsetning af 3-D modellen:

A

b

¢

Figur 28: Overlappet mellem menneske- og teknologidomaenet, der
udspaender delmaengden for funktion og interaktion

Ligesom det var tilfeeldet ved overlappet mellem menneske- og forretningsdomznet,
er der i det empiriske datamateriale fundet perspektiver, der relaterer sig til og som
kan italesaettes gennem overlappet. Falles for dem alle er, at vi her kan tale om det
forhold, som opstar, nar menneskedomenets livsverden skal indga i en direkte
relation til teknologidomaenets informationelle betydningsrum i graenseflade med en
given digital losning.
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Usability er et must

Brugervenligheden mellem bruger og I@sning er
idag, af stort set alle klienter, set som en ganske
naturlig del af processen, hvorfor test og
evalueringer tilskyndes.

Hvad der imidlertid ikke fremhaeves er et fokus pa,
hvordan man tester produktets relevans ift. de
gvrige teknologier og services, brugeren omgiver
sig med.

Genkendelighed og nytankning

Det fremhaeves, hvordan der ofte anvendes
genkendelige eller etablerede konventioner for
formgivningen af bade interaktionsdesign og
funktionalitet i en given digital Iasning. Dette
antages at ‘hjeelpe brugeren pa vej'. Imidlertid
anerkendes det ogsa, at det har fert til, at de fleste
konkurrende lgsninger i bund og grund ligner
hinanden og kun differentieres pa zestetisk eller
inkrementel videreudvikling

Et univers at interagere i og med

LEGO forsgger, med deres nye produktstrategi, at
skabe et sammenhangende univers mellem den
fysiske og digitale leg ved at bygge digitale
produkter, der afspejler aspekter af det fysiske
legetoj saledes, at legen kan flyde mellem
computerspil, klodser og forlystelser.

Udfordringen i at skabe koharens mellem
digital og fysisk del af virksomheden
Hvordan den eksisterende strategi om
borgerservice i det fysiske rum sammensmeltes
med det digitale domaenes muligheder og
udfordringer.

Det forsgges at skabe en trinvis tilknytning fra
informationssgger til community-deltager.

Det er ikke altid, at et nyt produkt er Igsningen
pa problemet

Temaet centrerer sig omkring et eksempel, hvor en
klient enskede et nyt digital koncept for at skabe
oget konkurrencefordel. Neermere undersggelse,
mod at forsta brugernes livsverden, resulterede i,
at man valgte en mere simpel teknologisk Izsning
ved at redesigne klientens eksisterende produkt.

Mellem virkelighed og fiktion

Virksomheden sg@ger at etablere et spilbart
univers, der ‘laner’ aspekter fra den virkelige
verden og derfor er genkendelige for brugeren.
Twistet bliver dernzest at vende disse aspekter pa
hovedet saledes, at brugeren faler, at
vedkommendes egen virkelighed vendes pa
hovedet gennem spillet.

Produktet er ikke bare produktet

Nar et nyt produkt skal udvikles, teenkes der i,
hvordan produktets livscyklus ser ud hos
slutbrugeren - fra anskaffelse til bortskaffelse.
Dette er sveert, da det ligger et fokus pa, hvornar
funktionalitet skal suppleres med service.

PROBLEM IFT. FUNKTION & INTERAKTION BILAG

Brugervenlighed giver et vigtigt parameter  Bilag 5,4
for at vurdere og justere strategien ift.

funktionskrav og interaktionsmuligheder

for brugeren. Det er dog problematisk i det

forhold, at den samlede livsverden og de

@vrige interaktioner med andre teknologier

og services ikke medtages aktivt som

vurderings- eller undersggelsesoptik.

Viser, at der er en balancegang mellem at  Bilag 5,1
formgive teknologiens potentiale til et

format, der pa en og samme tid bade er

brugbar, brugervenlig og tilgeengelig, men

som samtidigt ogsa er interessant og

relevant ift. eventuelle konkurrenter.

Produktets funktion og interaktion udger Bilag 5,6
kun en del af den samlede greenseflade
mellem menneske og teknologi.

Funktion og interaktion er derfor en
delmaengde, der ma tage hgjde for,
hvordan det kan understgatte helheden af
produkternes aspekter.

Et spgrgsmal om, hvordan brugernes Bilag 5,2
adfeerd og oplevelse af at tilga bibliotekets

services understgttes og suppleres

gennem interaktion med digitale produkter

og services.

Funktionerne skal understgtte forlgbet i de
forskellige interaktioner.

Graensefladen med brugerne og den Bilag 5,3
interaktion produkt/service udbyder er ikke
nedvendigvis lig med gget funktionalitet

eller nye features.

Sommetider kraeves et nyt syn pa,
hvordan teknologien allerede overlapper
med brugeren og omtanke om, hvordan
justering i funktionerne kan fore til bedre
interaktion for brugeren.

Brugernes interaktion med produktet Bilag 5,5
(spillet) ger brug af en raekke funktioner,

der treekker deres inspiration fra

brugernes livsverden, men omsaetter dem

gennem teknologien saledes, at der

opstar en mere vidtfavnende interaktion

mellem de to domaener i brugssituationen.

Fremsaetter en problemstilling mellem at Bilag 5,7
funktion og interaktion bade haenger

sammen produktets brugervenlighed og

brugbarhed i sig selv, men ogsa afgeres

af, om de ngdvendige servicelag er

tilkoblet produktet saledes, at det

vedligeholdes pa lengere sigt.

Figur 29; Meningskondensering af temaer, der vedrorer overlappet for Funktion og Interaktion.
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Fra livsverden til brugerverden
Det forste perspektiv hentes fra videnscenteret Innovation Lab. Virksomheden
beskriver, hvordan de ofte oplever problemstillinger ift. forventningsjusteringen af,

hvad et nyt produkt eller service skal indeholde og tilbyde rent funktionelt:

“Teknologi i sig selv er sjeeldent det rene rocket science, der kan man i dag
neesten lave hvad som helst, hvis du forstir. Problemet er dog ofte, at der til
en innovationsproces med nye medier 0g teknologi som ofte f%rventes at vi
kommer med en helt ny 0og banebrydende teknologi, der veelter alle klientens
konkurrenter af banen. Reelt set er det bare sjeeldent helt nye losninger der
er svaret, men mere en justering og tilpasning af de eksisterende til noile
nye rammer. Det giver ofte ligesd meget veerdi nir det kommer til stykket

Thomas Wittenburg'®, bilag 5,3 og bilag 3

Vi ser her Innovation Lab italesette et perspektiv, der i 3-D modellen kan
kortlaegges som selve grundelementet i, hvordan menneske- og teknologidomznet
kobles i et produkts konkrete funktion og interaktion. Vi definerede ovenfor det
samlede menneskedomane som varende dakkende for menneskets lvsverden,
hvorfor denne delmzngde naturligt ogsd ma indgé 1 denne opsztning. Vender vi
optikken mod teknologidomanet, kan vi ud fra empirien leese dette domeene som
repraesenteret af af dels den informationelle semantik for den digitale teknologi og
dels at det som oftest er nok kun at udnytte en lille del af dette samlede
mulighedsrum for at skabe vaerdi. Vi far altsa en modelopsatning, hvor teknologiens
samlede potentiale fortsat er, hvad vi kan kalde lost koblet, imens domaenets overlap
med menneskedomeanets [lrvsverden konstituerer dannelsen af det, vi kan kalde

brugerverdenen:
§ Del den for d
i den, hvor hverd jekter og E
1 relevanssystemer konstituerer v
i virkeligheden. :

E Overlappet mellem de to domaener skaber
: den brugerverden, hvori graensefladen
11 Xe og teknologi etabl

i
H
! som funkti interakti
:

)

1 Del den for teknologid
E lest koblede potentiale, hvor der ud
1 fra et teknisk rationale ikke er nogle
i greenser for teknologiens mulige

! betydningssammenhaenge.

Figur 30: Overlappet mellem menneske- og teknologidomaenet, der skaber delmeengden for
funktion og interaktion og samtidigt konstituerer det, der betegnes brugerverdenen.

18 Citatet er rekonstrueret ud fra feltnoter i bilag 3 og meningskondensering i bilag 5. Se side 129.
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Innovations Lab medes med en forventning om at skulle koble teknologidomeenet til
en rakke funktioner, der er sa nye og avancerede, at en sa stor del som muligt af
teknologiens potentiale skal kobles. Omvendt argumenterer de selv for, at den
overgang der sker fra menneskets livsverden til at veere bruger, ikke nedvendigvis
styrkes alene af fastkoblingen til den mest avancerede lgsning. Det fremhaves i
stedet, at der ber vare fokus p4, hvilke gvrige dele af teknologidomznet, en given
brugergruppe kan antages at have granseflade til, samt hvilke ovrige projekter og
goremal vedkommende indgér i, i sin samlede livsverden.

Derfra far vi, at delmangden for funktion og interaktion kraver et dobbeltblik pa
bade eksisterende overlap mellem teknologi og menneske, hvorfor man som oftest vil

opdage, at sma @ndringer i domzanernes kobling kan skabe stor vardi for brugeren:

Figur 31: Relationen mellem pa den ene side at skabe nye koblinger mellem teknologi- og menneskedomaenet,
men samtidig at tage udgangspunkt i de eksisterende overlaps betingelser og forhold.

Perspektivet kan underbygges med en kort inddragelse fra interviewet med Huge
Lawn Software, der netop pointerer forholdet i at lade dele af overlappet, mellem

menneske og teknologi vaere genkendeligt:

“Vi forseger si vidt muligt at bruge en rackke design-patterns, der ligesom
er konventionelle eller ihvertfald rimeligt kendte. Pi den midde sikrer vi dels
at vi ikke skal genopfinde den dybe tallerken hver gang og bruge tid pd det.
Men det er ogsi ligesd meget for at give brugerne noget konsistens, siledes
de ikke skal leere alt forfra.”

Uffe Koch, bilag 4, Huge Lawn, 00:014:38
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[gen udtrykkes det, hvordan koblingen mellem menneske- og teknologidomanet
sommetider ber basere sig pa ligedele nytenkning og konventioner for at sikre, at
interaktionen med funktionerne bliver sa stremlinet som mulig for brugeren.
Forholdet kan opsettes som folger:

amm——————
-

-
. e

Forretning

gangspunkt i de konven- Udvikling &
tioner og genkendelige Produktion

Figur 32:Variant af af figur 28, hvor koblingen mellem teknologi- og menneskedomaeenet defineres pa
grundlag af etablerede og genkendelige konventioner fra menneskedomaenets graenseflader med ovrige teknologier.

Dette perspektiv leder os imidlertid mod, at vi narmere ma udfolde, hvilken rolle
overlappet for funktion og interaktion spiller for de ovrige overlap, da konventioner
og forventninger nedvendigvis ikke afgeres rent funktionelt, men ogsa har en

serviceorienteret side.

Sammenhangen mellem overlap
Nar 3-D modellen settes overfor de empiriske perspektiver, vedrerende overlappet

mellem menneske og teknologi, viser det sig, at en diskussion af dette overlap kun
kunstigt kan adskilles fra det allerede diskuterede overlap for service og relationer.

Dette kommer blandt andet til udtryk gennem eksempelvis Creuna og Designit:
”Usubili[f;/ 0g hele user experience design delen af et projekt er de seneste dr

blevet sidan lidt et ‘must’ for de fleste. Det stir veerre til med at fi sjnene op
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for, hvilken rolle serviceudbud faktisk spiller for selve produktets
funktionalitet.”
Klaus Silberbauer!® (bilag 5,4 og bilag 3)

g

“Nir et produkt skal designes starter vi altid med se pd processen fra

produktet anskaffes til det enten pakkes ved eller erstattes med et nyt

produkt. Nir man gor det er det problematisk at fokusere pa features og

smarte knapper. Det bliver i hojere grad et sporgmdl om at fir servicen til at

veere der, nar den skal vaere der.”
Hans-Henrik Serensen. bilag 4, Designit, 00:31:39

Hos begge bureauer tages der udgangspunkt i, at nar et produkt udvikles er fokus
primert péa, hvordan lesningen rent funktionelt lever op til krav om
brugervenlighed og brugbarhed. Hvad der derimod opleves som mere udfordrende
er at overbevise klienten om, at interaktionen med lesningens funktioner ogsé
athaenger af, hvilke relationer, services mm., der kan udleses og understottes gennem
losningen.

Hvis der for eksempel udvikles en social medieplatform for borgerinvolvering i en
given dansk kommune uden, at der bliver taget hgjde for, hvem der skal facilitere
kommunikationen, hvem der skal supportere og i hvilket omfang skal der indgaes
dialog, kan funktionalitet og interaktionsdesign levere en nok sa brugbar og
brugervenlig losning, uden at produktet i sidste ende nedvendigvis vil levere veerdi

for brugerne.

Samherigheden mellem de to overlap opsattes som folger i modellen.

Menneske

Gennem pavirkning fra hhv. '
teknologi- og H
forretningsdomaenet, pavirkes |
det samme domaenes :
livsverden samheorigt af hhv. H
funktionelle savel som E

Teknologi Forretning

Udvikling &
Produktion

serviceorienterede aspekter.
Hos bade Creuna og Designit
ma de to overlap ses med en

vis komplementaritet.

Figur 33: Samherigheden mellem de to overlap, der begge inddrager
menneskedomaenet - blot ud fra forskellige praemisser.

19 Citatet er rekonstrueret ud fra feltnoter i bilag 3 og meningskondensering i bilag 5. Se side 129.
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Ligesa vigtigt som det er at etablere og udvikle sin kunderelation og koble
teknologien til  brugbar funktionaltet, er det altsd ogsa at forsta, hvordan hhv.
forretnings- og teknologidomanets overlap med menneskedomanet skal tage hojde
for hinandens samherighed. Funktion og interaktion pévirkes pa den ene side af
kunderelation og det serviceudbud, der understotter lgsningen, imens samme
kunderelation og service pavirkes af funktionernes brugervenlighed og brugbarhed.
De to overlap pavirker altsd det samme menneskedomane - blot ud fra forskellige

pramisser og kriterier.

Et beslegtet tilfelde, der illustrerer samme fokus i 3-D modellen, men hvor

forskellen i preemisserne i de to overlap bliver serligt tydelige, finder vi hos LEGO:

“Det er jo sidan at vi har mere én kober. Forst er der jo barnet, der gerne
skulle ville hige efter at kebe legetj, spil eller lignende ndr vedkommende ser
det i butikken eller pd nettet. Pi den anden side har vi barnets foreeldre, der
som oftest er den barnet skal fd til at kebe produktet til sig og der geelder det
om at vise vores ansvarlighed overfor barnets leg. I sidste ende er det jo si
igen barnet der ender med at veere den der primeert bruger det produkt
foreeldrene har kobt.”
Citat fra Carsten Brink bilag 4, LEGO, 00:13:08

Her er det ikke bare produktets samhorighed mellem funktion og service, men ogsa
forholdet mellem de forskellige facetter af menneskedomznets livsverden, der ma
medregnes.

LEGO’s kundegruppe udgeres bade af barn og foreldre, hvilket medforer, at der ma
tages specificerede forbehold ift., hvordan kunderelationen etableres og opretholdes.
Det ma saledes specificeres, i overlappet for funktionalitet og interaktion, hvordan
barnets brug af produktet bade athenger af, at barnet som primer bruger
underholdes og finder produktet interessant samtidigt med, at foraldrene, som en
art af sekunder bruger, ogsd skal overbevises om produktets relevans for at
opretholde sin kunderelation til LEGO.

Forholdet viser, hvorledes de to overlaps samherighed medferer en vis kompleksitet,

der mé4 holdes for gje i koblingen mellem domaenerne:
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Menneske

Primezer bruger Primzer forbruger

Sekundzer bruger Sekundeer forbruger

Teknologi Forretning

Udvikling &
Produktion

Figur 34: Forholdet mellem LEGO’s elastiske bruger og forbruger, der teeller bade barn og forseldre i en
kobling af modellen, hvor dele af samme livsverden pavirkes forskelligt alt athsengigt af, hvilke overlap der fokuseres pa.

Vi kan saledes kortleegge dette forhold, mellem hvad vi kan betegne som en elastisk
bruger og forbruger, hvor vi ikke kan ngjes med at italesette én kunde- eller
brugergruppe, men mé forholde os til den livsverden produktet indgér i. I eksemplet
udgores denne séiledes altsa af bade barn og foraldre, hvorfor det ville veare
vanskeligt at illustrere dette forhold, samt hvordan begge hindteres som en del af
det samme strategiske fokus, hvis ikke relationen kunne fremhaves som i dette

eksempel.
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FORRETNING + TEKNOLOGI - UDVIKLING & PRODUKTION

Det sidste af de tre overlap, der opstar i 3-D modellens sammensatning, baserer sig
péa den mere procestekniske del af feltet for strategisk digital designtankning ved at

omhandle overlappet mellem teknologi- og forretningsdomaenet:

Menneske

Funktion & Service &
Interaktion relationer

Teknologi

Lost koblet

Forretning
Virksomhedsdrift

Figur 35: Overlappet mellem teknologi og forretning, der skaber delmaengden for udvikling og produktion

Her forstas overlappet som udvikling og produktion, der dakker over den kobling,
der sker fra teknologidomaenets lost koblede form, til en fast koblet enhed 1

udviklingssituationen.

Dette overlap er specielt, ift. de to ovrige, da det i den venn-diagrammiske
opsatning ikke har nogen direkte beroring med menneskedomaenet. Dette betyder,
umiddelbart, at da den teoretiske konstruktion af modellen havde fokus pa, hvordan
strategisk digital designtenkning matte tage udgangspunkt i et brugercenteret
empatisk rationale, falder dette overlap en anelse udenfor. Dette betyder dog
imidlertid ikke, at dets placering og sammenhang med de ovrige domaner i 3-D
modellen ikke rummer muligheden for at italesette en rakke signifikante empiriske
forhold. Disse perspektiver er dog i hgjere grad end tidligere sat i relation til
modellens samlede kobling.

Skematisk har folgende temaer og perspektiver fra empirien kunnet problematiseres

ift overlappet (nzaste side):
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Produktionsparadigmer er kontraproduktive
Under forhold, hvor fokus ligges pa, hvad der
kan lade sig gere at producere fremfor, hvad er
der er relevant, er resultatet ofte, at der
produceres mindre kreative lgsninger.
Eksemplet fokuserer pa QR stregkoder, der
produceres i massevis, men som oftest ikke
bidrager med nogen reel vaerdi.

Features over vaerdi

Det diskuteres, hvordan det tekniske rationale
hos softwareudvikleren ofte steder sammen
med det gkonomiske rationale hos forretningen,
hvor det gkonomiske perspektiv som oftest
sejrer ift. at fa udviklet mere fremfor at fa
udviklet bedre.

Eksperimenterer med hvad der udvikles
Virksomheden s@ger at lave pilotprojekter med
ny teknologi for at udforske potentiale og
muligheder i en given teknologi. Disse erfaringer
anvendes til at vurdere, hvorvidt teknologien
skal anvendes til at ramme en given kunde-
ogleller brugergruppe, samt hvordan det
understgtter det samlede koncept.

Nye teknologier kraever nye kompetencer
Biblioteket fremhaever udfordringen i, at i takt
med, at der identificeres nye brugerbehov og
enskes nye kunderelationer, opstar ligeledes et
behov for et andet kvalifikations- og
kompetencesaet hos de eksisterende praktikere
pa biblioteket. Dette geelder seerligt teknisk-
analytiske feerdigheder.

Udvikling og produktion er ikke det samme
| sin funktion som videnscenter oparbejdes en
videnspulje, der sgger at estimere teknologiens
udvikling i et 3-5 arigt sigte. Det pointeres
videre, at skent der ofte rammes rigtigt ift.,
hvilke teknologier vi ser, forholder det sig ofte
omvendt ift., hvilke der bliver produceret og
vinder udbredelse.

Udviklingen er forst faerdig, nar visionen er
naet

Problematik ift. at etablere en stremlinet
udviklingsproces, nar produktionens mal er
baseret pa en kreativ vision, der baserer sig
alene pa brugeroplevelsen, men i mindre grad
pa, hvordan kunderelationen etableres.

Hvornar stopper vi udviklingen?

Det er ofte sveert at estimere og etablere klare
greenser for, hvornar produktet ‘er godt nok’ og
hvordan produktet endeligt vil virke, nar det
lanceres.

Dette forhold afstemmes ikke blot af det
produktionstekniske, men ogsa af, hvordan
brugergruppe, kunderelationer og forretning
lebende zendrer sig og pavirker
udviklingsforholdene.

PROBLEMS IFT.
UDVIKLING & PRODUKTION

Tager udviklingen overhand pa bekostning
af at forsta forretnings- og brugspotentiale,
riskeres den endelige produktion at blive af
lavere kvalitet og vaere mindre relevant.

Teknologien skal med andre ord bruges,
nar den kan skabe vaerdi.

| overlappet mellem teknologi- og
forretningsdomaenet dominerer
forretningsperspektivet ofte ift., hvor
graenserne saettes for, hvilke dele af
teknologiens potentiale der skal kobles.
Afstemmes dette ikke med relationen til
menneskedomaenet, vil vurderingskriteriet
som oftest ende med at veere kvantitet
fremfor kvalitet.

Udvikling gar forud for produktion, hvor
udvikling sigter mod at forsta mediets
potentiale og produktion rettes mod de
ovrige domaener for at estimere, hvorvidt
det udviklede bgr produceres som Igsning.

Innovationspotentialet ift. strategisk
anvendelse af digitale medier i et
brugercenteret perspektiv er afgreenset og
udfordret af det niveau af bade teknisk og
designtaenkningsmaessig viden, der kreeves
for at igangseette, vedligeholde og fastholde
det digitale som central del af strategien.

Udvikling handler om det, der betegnes
teknologisk innovation - at udvikle og koble
teknologiens potentiale. Produktion
forholder sig imidlertid til, hvad der kan
markedsgeres ift. at skabe og vedligeholde
kunderelationer, samt skabe brugervenlige
interaktioner med brugeren.

Det strategiske fokus i udviklingen
afstemmes af forhold, der ikke er en del af
overlappet mellem forretning og teknologi,
men derimod en del af overlappet mellem
teknologi og menneske.

Dette skaber et manglende fokus pa ogsa
at etablere grundlag for videre produktion
og vedligeholdelse af kunderelationen.

Overlappet for udvikling og produktion kan
sjeeldent isoleres til alene at omhandle
proces og teknik.

Domaenet ma ogsa medtage overlappet
med menneskedomzenet ift. hhv. service og
relationer, samt funktion og interaktion, for
at afstemme, hvornar udviklingsprocessen
har naet en Igsning, der kan skabe veerdi.

BILAG

Bilag
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Bilag
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Bilag
56

Bilag
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Figur 36: Meningskondensering af temaer, der vedrerer overlappet for Udvikling og
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Det forste perspektiv fra ovenstédende er en fortsaettelse af det tidligere eksempel fra

Designit (side 86). Virksomheden papeger, i forleengelse af diskussion omkring funktion
og service, at:

“...fordi produktet si 0g sige ikke bare ér produktets funktionalitet, men 0gsd
dets service, bliver det meget sveert for os at afstemme, hvorndr produktet er
feerdigt, hvilke elementer der er kritiske at teste eller finjustere og mdske
mest af alt sveert at vurdere ‘om vi har lavet losningen godt nok’. Det er der
hvor brugerne 0g kunderne tager over og der hvor man som strategisk
designer stdr og ryster lidt i bukserne, da marked og mediebillede sagtens
kan nd at have endret sig imens vi bare udviklede los.”

Hans Henrik Serensen bilag 4, Designit, 00:35:55

Hvor de to gvrige overlap etablerede granserne for hhv. hvilken kunderelation, der
skulle etableres og hvordan funktionalitet og interaktion skulle kobles til brugeren,
har vi her en mere procesorienteret problemstilling. Pa den ene side trakker
forretningsdomznets okonomiske rationale imod “hwvad der er levedygtigt”, imens
teknologidomaenet, pa den anden side, traekker imod “hvad der er muligt”. Samtidigt
med, at dette forhold afstemmes, m& man dog ogsa opretholde et fokus pa de to

ovrige overlap saledes, at selve graensefalden til hhv. forbruger- og brugerverdenen
ikke skaevvrides:

Menneske
PRd ( -
R Funktion & Service & e
R4 Interaktion relationer A .
. ‘ * N
’ .
l' .

! [
'
1
] : .
h Teknologi Forretning '
' ; .

. Hvad er muligt? —> €—Hvad er levedygtigt? .‘
' )
' )
\J )

J .

A
. S
A d .
A .
-~ N P
.. * .. e’

-
Semm==" S

Figur 37: Afstemning af forholdet mellem teknologi- og forretningsdomaenet afstemmes dels af
domeenets eget rationale, savel som af de to domaeners overlap med menneskedomaenet
Vi har altsd teknologidomeaenet i lost koblet form og forretningsdomenets fokus pa

lonsomhed, samt en konstant vekselvirken mellem overlappet for udvikling og
produktion mod de to evrige overlap. Denne situation illustrerer den kontingens-
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problematik Designit refererer til i citatet ovenfor. Problematikken ligger i, at
vurderingen af “hwvorndr er vi ferdige og er det godt nok?” ikke kan baseres pa noget
sikkert definitivt grundlag, da forudsatningerne udenfor virksomhedens egen praksis
konstant @endrer sig, hvorved prazmisserne for overlappene ligeledes forandres:

A

A

e

Figur 38: Det kontingente forhold mellem at koble de tre domaener i en strategisk enhed, hvor overlappene identificerer selve
designlesningen, men hvor de ydre delmsengder konstant forandres og pavirker overlappenes forudssetninger.

Vi ser, hvordan koblingen mellem domanernes overlap ligeledes mé tage hgjde for
den samlede delmzngde udenfor. Derved sattes udvikling og produktion i relation
til bade de evrige overlap, savel som de elementer fra hvert domaene, som falder
udenfor. Sker dette ikke, risikeres et forhold som det beskrevne hos Designit, hvor
der opstar usikkerhed og risiko ift., hvornar produktionen kan erklares faerdig, samt
hvilket vaerditilbud produktet endeligt tilbyder.

Den samlede helhed - radikal kulturel innovation i 3-D modellen?

Med ovenstiende nermer vi os perspektivet fra 3-D modellens teoretiske
konstruktion, hvor begrebet omkring innovation diskuteres i forbindelse med dets
placering i feltet for strategisk digital designtenkning (side 56). Her diskuterede vi,
hvordan innovation, for at kunne betegnes radikal innovation pa et kulturelt niveau,
matte dakke helheden af bédde de tre domeners samlede overlap, sével som
delmengderne udenfor. Strategisk digital designtaenkning blev her fellesmeengden,
der skulle etablere granserne mellem domanerne med fokus pa bade, hvad der
inddrages og hvad der udelades.

Pa baggrund af de prasenterede indsigter, fra medet mellem empiri og model, skal
vi derfor afslutningsvist sege at samle tradende gennem et uddrag, hvor vi ser
eksemplificeret, hvordan helheden af domznernes kobling er blevet udfort i praksis.
Perspektivet vender blikket tilbage mod LEGO, der pa baggrund af de tidligere
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gennemgdiede problemstillinger, i de seneste ar har arbejdet aktivt frem mod en ny
strategisk tilgang til deres digitale udvikling:

“Processen har i den grad eendret sig. Vi har nu en {orholdsvis stram
styring pd at involvere bide born, foreeldre og udviklingsteam i lobet flere
stadier af produktionen. Det sker nu ogsd som oftest pa baggrund af, at vi
allerede har analyseret og eksperimenteret med forskellige medie- og
teknologiske formater og udvalgt dem, der har passet bedst ind i vores
kunders dagligdag og vores forretningsmodel. Pd den mdde oplever vi nu, at
den digitale del af LEGO treekker kunder med ind pi de fysisﬁe klodser, hvor
det forhen stort set kun gjaldt det omvendte.”
Citat fra Carsten Brink bilag 4, LEGO, 00:29:38

LEGO har siledes, ud over at have anerkendt de tidligere illustrerede
problemstillinger, udviklet en strategisk tilgang til digitalt designteenkning i
virksomheden, der netop illustrerer det forhold 3-D modellen opstiller som ideal-
situationen for at skabe radikal innovation pa et kulturelt niveau:

GO’s kunderelation baseres pa indsigti, |
+ hvordan bornene leger offline og online,
+ samt hvilke forhold deres forzeldre har til
i preemisserne for denne.

! Den funktionelle graenseflade udvikles pa
1 baggrund af en afstemning af, hvilke H
| teknologiske platforme, der er H
! hensigtsmaessige for bornene at anvende,
H idigt med, at i i kobles med |
i fra
fysiske leg med LEGO-klodser.

en etablerede kunderelation holdes ved
ge ved lobende at udvide

H i til firmaets -
! heriblandt koblingen mellem det fysiske

! Forretningsdomznet holder lobende fokus

E Det teknologiske domaene

1 overvages konstant og der 1 pa, hvilke omrader af virksomhedens drift
1 eksperimenteres lobende med 3 og organisering, der dngkte eller
i potentiale i nye platforme og H pavirker for

Dette i
1 justeres lobende ift. servicebehov fra

1 koncepter. Disse holdes lobende
! op mod hhv. menneskedomaenets |
1 behov og forretningsdomaenets H
i okonomiske betingelser.

H og
1 frateknologidomaenet.

1 informeres af et gennemgaende fokus pa dels, hvilke
1 services det udviklede skal indga i, hvilke teknologiske
i og i i der er for udvikli

 samt ikke mindst, hvordan koblingen i sidste ende skaber
E grundlag for det rette overlap med menneskedomaenet.

Figur 39: Samlet annoteret 3-D model for LEGO’s eksempel pa en samlet strategisk kobling af
de tre domaener ift. at arbejde med strategisk digital designteenkning i praksis

Man vil kunne havde, at blot fordi koblingen mellem domenerne er foretaget i en
balanceret ligevaegt, som ovenstdende eksempel fra LEGO, vil man stadig ikke
kunne garantere udlgsningen af den socio-gkonomiske effekt, der tillegges radikal
kulturel innovation. I eksemplet ser vi imidlertid, hvordan virksomheden, efter
implementering af dets nye strategi, har reddet sig ud af den verserende okono-
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miske krise med en stigning i markedsandele pa 5,5%%°, samt opnéet en ny synergi
mellem berns fysiske og digitale leg. Dette er naturligvis stadig ikke enslydende
med, at det er pga. den givne strategiske kobling, at virksomheden har vendt den
tidligere krise til succes. Baseret pa Carsten Brinks udtalelser ma vi dog om ikke
andet antage, at den strategiske og brugercenterede tilgang, til inddragelsen af
digitale platforme og teknologier, ikke har skadet, men udvidet markedspotentialet
for den danske legetojsproducent.

OPSAMLING PA DE EMPIRISKE PERSPEKTIVER

Dette kapitel har introduceret en raekke af de indledende empiriske perspektiver, der
er identificeret gennem 38-D modellens forste forsog pé at beskrive og forklare
torhold hos virksomhedernes praksiskontekster. Som afrunding kan der opridses en
rekke signifikante aspekter og problemstillinger, der via modellen er fundet for
feltet for strategisk digital designtenkning i praksis.

INDSIGTER FRA ANALYSEN

- Etableringen af kunderelationer ber bade basere sig pa eksisterende og potentielle kunder, samt udvikle
servicelaget lebende, hvor forretnings- og menneskedomaenet medes i overlappet for

forbrugerverdenen

- Nar menneskedomaenet indgar i relation til teknologidomaenet opstar pa samme vis en epistemologisk
overgang fra livsverden til brugerverden. Dette skift skal medregnes ift. hvilke funktioner, der skal
udbydes samt hvordan brugeren skal interagere meningsfuldt med disse.

- De to overlap haenger sammen i forbindelse med, at forretnings- og teknologidomaenet influerer den
samme livsverden hos menneskedomaenet. Dette foregar blot ud fra forskellige praemisser, vis
samherighed ma medregnes i sin strategi.

- Greenserne for overlappet for udvikling og produktion afgeres i praksis af forretningsdomaenets
gkonomiske rationale, men ber for at skabe det optimale veerditilbud hente sine parametre fra
overlappene til menneskedomaenet. Overlappet er saledes afhsengigt af et informeret grundlag om
brugerverden og forbrugerverden og ma ofte bero pa en vis grad af konvention og genkendelighed.

- Modellens enkelte overlap kan kun kunstigt adskilles i deres enkelte overlap, men bar mere
hensigtsmaessigt ses i deres samlede relation til, hvad der overlapper, samt hvad der ligger udenfor.

Den analytiske indsigt ma vurderes som indledende, da det analytiske perspektiv
baserer sig pa eklektisk udvalgte uddrag fra empirien. Ikke desto mindre, stéir
specialets forstaelseshorisont pa dette tidspunkt med en raekke erfaringer for, hvordan
3-D modellen kan identificere og forsta problemstillinger i praksis. Det diskuteres i det
efterfolgende kapitel, hvorvidt 8-D modellens teoretiske antagelser ber justeres ift. de
empiriske indsigter, samt hvad status derefter er pa modellens potentiale som

referenceramme for at forsta feltet for strategisk digital designteenkning i praksis.

20 http://borsen.dk/nyheder/investor/artikel/1/200271/lego_trodser_krisen_med_supersalg.html
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KAPITEL 6

DISKUSSION

Dette kapitel samler op pd de empiriske perspektiver og
sgger at traekke trddene tilbage gennem specialets samlede
arbejde. Det sgges opsamlende at diskutere, hvordan
strategisk digital designteenkning kan repraesenteres via
3-D modellen som referenceramme.

Kapitlets diskussion inddeler sig under
felgende to overordnede spgrgsmal:

- Hvad kan den empiriske analyse fortzelle os om 3-D
modellens anvendelighed ift. at forklare praksis?

- Hvilke bearbejdninger kan vi pd baggrund af disse
indsigter foretage pd modellen i en videre
praksisoperationalisering?

Forste del deekker primeert de fundne praksisforhold sat
overfor modellen, hvor anden del dekker et mere
vidtraekkende forandringsperspektiv for, hvilke justeringer
mm., der kan foretages pd 3-D modellen for at styrke dens
rolle som hermeneutisk retorisk redskab til bdade at forstd
og planlaegge med strategisk digital designteenkning i
praksis.
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MODELLENS FORKLARINGSEVNE OVERFOR PRAKSIS

Under det forste analytiske perspektiv, vedrerende overlappet for service og
relationer, kortlagde vi gennem 3-D modellen, hvordan LEGO og Randers Bibliotek
overvejende havde fokus pa tidligere etablerede kunderelationer. Samtidigt tog
virksomhederne ikke bestik af, hvordan disse og nye relationer kunne udvides og
etableres pa baggrund af de foranderlige bevaggrunde, der kendetegner
menneskedomenets samlede livsverden. 3-D modellen fungererede her som redskab
til at illustrere, hvordan de to virksomheders situation, ift. de ovrige domener, sa ud.
Ydermere, fremviste eksemplet fra Creuna, hvordan kunderelationen kunne etableres
og udvides over tid med succes. Baseret pa 3-D modellens teoretiske konstruktion
kunne vi altsa kortlegge, hvordan det induktivt og deduktivt logiske, samt sekventielt
organiserede forretningsdomene, havde et overordnet fokus pa drift og
vedligeholdelse. Som konsekvens af dette kunne vi kortlaegge, hvordan forhold i
menneskedomznet pga. den hastige domesticering af nye medieteknologier, sasom
Internettet og computerspil, havde fort til, at menneskedomznets relevanssystemer

havde flyttet sig markant ift. virksomhedens forforstaelse.

Disse perspektiver, samt de ovrige, der er prasenteret og udfoldet i analysen, viser
hvorledes 8-D modellen har kunnet anvendes som varktgj til at finde og identificere
problemstillinger, der af forskellige veje knytter an til en given virksomheds
strategiske arbejde med digitale medieteknologier. Skent de analytiske perspektiver
kun repreasenterer et mindre tvarssnit af mulige praksissammenhange, vil jeg dog
alligevel argumentere for, at en rakke af de empiriske indsigter syntes at have en
forholdsvis bred gyldighed. Dette geelder serligt forholdet i, at de virksomheder, der
i empirien udtalte problemer med at forstd, etablere og vedligeholde sine
kunderelationer, samtidigt ogsd var domineret af den omtalte induktive og
deduktive logik. Vi sa da en indikation for, at flere af virksomhederne havde et
primeert fokus pa det (forhen)verende og mindre pa det abduktivt (fremtidigt)
potentielle. 1 dette forhold mener jeg saledes, at vi gennem den analytiske brug af 3-D
modellen fik sandsynliggjort, at den teoretiske hypotese, om rationaleklofien mellem

forretningslogik og abduktiv designtenkning, ogsa kan identificeres i praksis.

Lignende forhold fandtes analytisk i overlappene for hhv. funktion og interaktion, samt
udvikling og produktion. Gennem forskellige fokuseringer og opsatninger af 3-D
modellen kunne den hypotetiske antagelse, omkring forholdet mellem
teknologidomznets lose kobling og dets fast koblede form, ligeledes illustreres
gennem uddragene fra hhv. Huge Lawn og Innovation Lab.

Vi etablerede da forholdet for, hvordan den mformationelle- og variable semantik, der
dominerer den funktionelle arkitektur for det digitale medie via etablerede
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konventioner fra menneskedomenets livsverden og indsigt i ovrige overlap med

teknologien, kan udvikles til meningsfulde og brugervenlige lgsninger.

Dette forhold henviser, ydermere, til rationalekloften mellem designtaenkning og her
det tekniske rationale fra teknologidomznet. Gennem de analytiske resultater kan vi
1 modellens opsetning ane, hvordan de to inddragede virksomheder behandler det
digitale designproblem ud fra karakteristikken af' wicked problems. Hos Innovation
Lab udforskes selve problemet (forholdene i menneskets livsverden og dets overlap
ift. service og relationer), for at etablere et informeret grundlag for faktisk at
beslutte, hvilket designproblem, der skal loses rent teknisk. P4 samme made lod
Huge Lawn deres bundne klientbaserede opgave definere lobende af de forhold og
konventioner, der kunne findes i brugernes forstdelseshorisont, savel som i det
okosystem af ovrige teknologier og services, den givne losning skulle bruges inden
for. 3-D modellens opsetning af domenernes overlap giver altsa mulighed for ogsa
at illustrere, hvordan koblingen mellem to forskellige rationaler sker som en lebende
refleksion-i-handlen af at frame, reframe og iterativt udforske mulige losninger.

Justering af modellen som rammevaerk

Skent jeg altsa vil argumentere for, at det analytiske perspektiv har vist et potentiale
ift. at italesaette og problematisere forhold i praksis, og dermed bekrafter dele af de
hypotetiske antagelser bag modellens konstruktion, har de empiriske perspektiver
ogsé budt pa en rackke anomalier og nuancerede indsigter.

Dette viste sig sarligt tydeligt i de situationer, hvor forseg pa at kortlegge et
isoleret overlap i modellen forekom opstillet og kunstigt - safremt disse ikke i samme
andedrag blev forholdt til de ovrige koblinger i modellen. Dette konflikter i nogen
grad med den forventede tilgang til modellens anvendelse som den er opstillet i den
teoretiske konstruktion, savel som i den analytiske struktur. Ikke desto mindre viser
denne indsigt, at modellens anvendelse ikke kan bero péa analyse af de isolerede
overlap alene. Derimod betones nedvendigheden af analytisk at have et helhedsblik
pa samtlige koblinger. Det kan siledes diskuteres, hvorvidt dette er en ulempe ved
modelkonstruktionen eller om det snarere kendetegner, at jeg gennem analysen har
mattet underlegge mig min egen teoretiske ramme, ved netop at erkende, at
princippet omkring holistisk tenkning fra rationalet bag designtaenkning ogsa gaelder,
nér der er tale om at forsta praksis.

For at italeseette og reflektere over de enkelte delelementer i modellen kan det
antages, at 3-D modellen kan opstilles som kategoriseringsramme for de enkelte
teoretiske traditioner, metoder og frameworks, der eksisterer for hvert enkelt

domzne. Saledes, vil eksempelvis forretningsorienterede analysevarktgjer siasom
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5-forces analyser (Porter 1980) kunne bidrage til at beskrive og definere dele af
rammerne for forretningsdomanet. P4 samme made vil frameworks for user
experience design (Garret 2003) kunne opstille kriterier og rammer for koblingen
mellem menneske- og teknologidomaenet. Vi kan sgge at samle dette perspektiv i en
justering af 8-D modellens helhed, hvor de tre overlaps syntaks sattes for hhv.
forbrugerverden, brugerverden og fastkobling af teknologi, samt ligeledes angive de
individuelle teori- og metoderetninger for hvert enkelt domaene:

Livsverden
- Psykologi

- Sociologi

- Antropologi
- Filosofi

Forbrugerverden

Brugerverden .
- User Experience Design - Kunderelation og mélgruppe
- Estetik og formgivning - Suppor_l og kunde:e_rvxce
- Interfacedesign - Mﬂr]feh.ng og branding
- Usability og brugertest - Semcemlxasn-ukmx _

- Kommunikationsplanlaegning

Service &
‘

Udvikling & Forretning

Wi hedsdrift
Lost koblet potentiale \!lirklomhedxdrm
- Informationel semantik - Organisering

- Teknologiske platforme - @konomistyring

-Human Ressources
- Markeds- og konkurrentanalyse
- Iveerkszettelse og tracking

- Hardware og software
- Logik og formalisering

Fastkobling af teknologien
- Proces og teknik

- Produktions pipeline
-R&D

- Udviklingsmetode

Flgur 40: Oversigt over mulige teoretiske traditioner,
der vil kunne trianguleres gennem 3-D modellen.

Hvert enkelt omride har altsd sin egen teoretiske og praktiske tradition, hvor
specialet primert har udfoldet den overordnede semantik for den digitale
medieteknologi, designtaeenkning og det forretningsstrategiske. Med justeringen er
det min vurdering, at modellens potentiale ift. analytisk at begribe praksis styrkes.
Semantikken for de tre overlap fastlegges klarere end i den oprindelige model
samtidigt med, at modellen i hgjere grad abner sig som framework for at inddrage
andre teoretiske og metodiske perspektiver. 3-D modellen bliver da en overordnet
ramme, der kan samle og triangulere forskellige teoretiske, praktiske og metodiske

traditioner i relation til hinanden.
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I relation til ovenstdende abnes for en diskussion om, hvilken rolle $-D modellen
spiller ift. lignende forseg pa at reflektere over feltet for strategisk anvendelse af nye
medieteknologier. Det er dog udenfor specialets omfang at udfolde et bredere
komparativ mellem samtlige modeller og heuristikker fra eksempelvis user
experience design, systemudvikling, service design og business design (Garret 2003 ;
Rising et. al 2000 ; Stickdorn 2011 ; Prahalad & Krishnan 2008). Udtages et tvarsnit af
disse, vil man dog kunne se, at de stort set alle kun’ begriber ét domzne, eller i

bedste fald overlappet mellem to:

Concrete Completion
heieenn A
Hisoa/ sy Product Backlog.
............ —
fnm. e Kategernerng
e Aesg rese—
..... | L Oversa 4045 o fer @
Ve G 1 3 Serviceprogrummering Sprint Backlog
Lusar [ Achincide, = o Sond i dusbase
,,,,,, | L Oncabase over sever Katagorisaring
Gz’ Backeand df larer -
G riarivsgf oot — "":“.:
— — Ovar
f L Aeaas ; Kolage edor ph web
Sedpeeies |/ Profi + portd synerg
Asteact Concoption
[——
000 metprs oatones cpwioe dngeteve poma
— S Co— srezlE s
> > >
- - o o > o
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T
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_semes [ L mmmem Teknisk Infrastruktur

Figur 41: The Elements of User Experience (Garret, 2003) (o.tv) ; SCRUM (Rising et. al 2000) (2.th) ;
The Customer Journey Canvas (Stickdorn 2011) (n.tv) ; House of Innovation (Prahalad et al 2008)(n.th.)

Ulempen ved de ovenstaende modelopsatninger findes saledes 1 utilstraekkeligheden
i, at de kun fungerer som enkeltstaende reprasentation for praksis og ikke i
samspillet mellem de enkelte domzner. Hos Prahalad og Krishnan ser vi blandt
andet, hvordan deres syntese er et bud pa én specifik forretningsmodel snarere end,
det er et redskab til at italesette og forstd praksis generelt. P4 samme made bliver
bade SCRUM, Elements of User Experience og The Customer Journey canvas, eksempler
pa opsztninger, der primaert bererer hhv. overlappet for teknologi+forretning,
menneske+teknologi og forretning+menneske. Det skal ikke vaere mit aerinde her at
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kritisere disses forklaringsevne overfor deres specifikke felt, men blot understrege, at
i forhold til en helhedsbetragtning af praksis, kommer de ovenstiende til kort pa
egen hand. De mangler sa og sige en ramme til at bestemme, hvilke ovrige
perspektiver de skal trianguleres med for at deekke praksis.

I en reference tilbage til Hambrick & Fredericksson (side 47) kan vi satte dette i
relation til strategibegrebet ved betoningen af, at det strategiske niveau ikke ligger i
de enkelte dele, der ligger til grund for strategien, men ses som det centralt
integrerede fikspunkt for, hvordan de forskellige elementer i virksomhedens pralksis
nar sit mal.

Med andre ord, ma de specifikke domaener altsa begribes i deres relation til hinanden

tor, vi kan tale om et strategisk perspektiv:

o

|
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Udvikling & .
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———— ———
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g
Teknologi + Forretning

Figur 42: De fire inddragede frameworks i relation til de overlap eller delmaengder, de behandler.

Baseret pa den empiriske analyse der viste, at 3-D modellens overlap kun vanskeligt
kan begribes adskilt uden reference til de ovrige, vil jeg argumentere for, at vi netop
ser, hvordan modellen kan satte de ovenstidende modeller i relation til hinanden.
Derved fungerer 3-D modellen som referenceramme for, hvornar og med hvilken
teori/metode en given problemstilling i praksis bedst kan begribes.
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Strategisk digital designtaenkning - feellesrationalet

Dermed er vi fremme ved selve specialets hovedbegreb om strategisk digital
designtaenkning, der ikke blev fremhzvet eksplicit i den empiriske analyse. Dette
skete primert grundet begrebets fremsatte rolle som verende svaret pa
modelopsatningens problematiseringer over praksis. Baseret pa de empiriske
indsigter, sivel som ovenstdende diskussion af modellens rolle som rammeverk, kan
vi diskutere, hvilken rolle begrebet spiller som samlende rationale for de enkelte
domaeners kobling i praksis.

I den teoretiske konstruktion af 3-D modellen opsattes strategisk digital
designtaenkning som den venn-diagrammiske feellesmeengde, hvis “..primer funktion
er, atl optegne grenserne for de forskellige domeners overlap og fellesmengder - ud fra et
Jokus pa bdade menneskets behov og onsker, medieteknologiens potentiale og forretningens
levedygtighed” (se 58). Sporgsmalet er imidlertid, hvilken rolle strategisk digital
designtenkning far i midten af 3-D modellen, nar vi indtil videre syntes at have
pavist, at modellen kan anvendes analytisk uden eksplicit at fremhave
feellesmeengden.

Strategisk digital designtenkning symboliserer den delmzngde, hvor alle tre
domaener, inklusiv overlap, er reprasenteret. Da det blev erfaret i analysen, hvor
sveert det er at italesaette et overlap adskilt, ma der om nedvendigt opstilles nogle
praemisser og retningslinier for, hvordan der etableres overlap, samt hvilke relationer
mellem domenerne, der er i fokus. Dette vil jeg argumentere for er det, vi endeligt
kan udlede som rationalet for strategisk digital designtenkning. Begrebet ligger sig
saledes i kelvandet pa det tekniske, gkonomiske og humanistiske rationale i de tre
domaner. Disse tre, samt deres kombination med hinanden, etablerer, som vi har
diskuteret ovenfor, en rakke forskellige mulige tilgange og metoder, som kan lzses
ind og settes i spil via 3-D modellen. Pointen er imidlertid, at hvis der ikke etableres
et samlende rationale, der definerer, afgrenser og justerer, hvornar hvilket af de
ovrige domzners rationale skal dominere, riskeres en situation som vi ser i dele af
empirien, hvor der mistet fokus pa eksempelvis kunderelation, brugerkrav eller
relevans.

Strategisk digital designtaenkning baserer dets praemisser pa idealerne omkring
empati, abduktiv refleksion-i-handlen og iterativ problemorientering. Det bliver dog
forst strategisk i det gjeblik, at det netop placeres saledes, at det har kontakt og gje
pé samtlige af de ovrige domaener samtidigt med, at et specifikt problem behandles.
Er dette ikke tilfeeldet, ville vi stadig kunne tale om operationalisering af
designteenkning, men dets fikspunkt ville kun veare deocentrisk eller i bedste fald
antropocentrisk?! (modstaende side) :

21 Antro-, Deo og Poly preefixerne hentes fra Qvortrup (1998, 267) og skal saledes ses i relation til en lebende
kompleksitetsforogelse ift. iagttagelsesoptikker og ikke de leksikalske betydninger af praefixerne.
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Humanistsk rationale

Okonomusk rationale Humanistisk Rationale
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// Teknologi Forretning

Humanistisk rationle

Forretning

Teknisk raionale Okenomisk raticoale Tekrisk rationale Teknisk Rationle Okonomisk Rationale

Figur 43: Forholdet mellem designteenkning som deocentrisk ekstern optik (t.v); antropocentrisk
intern optik (m.f.) og endeligt 3-D modellens polyoptiske integrerede optik (t.h.)

Strategisk digital designtenkning mé altsd endeligt ses som det polycentriske
perspektiv, der er nedvendigt for at overskue og kortlegge koblingerne i praksis,
savel som det ma vere point de vue for praktikeren selv i den strategiudformende
situation. Alternativt vil designtenkning ikke fa den strategiske placering som
katalysator, men vere hensat som eksternt perspektiv, eller som delkomponent i

strategien.

Abstrakt tankespind eller potentiale for pragmatisk redskab?

Ovenstaende diskussion kan syntes en anelse abstrakt og givetvis kritiseres som
verende udelukkende et snorklet tankespind. Sandt at sige ma det dog ogsa
anerkendes, at 3-D modellen pa dette stadie endnu ikke er direkte operationaliserbar
ift. andet end rent analytiske perspektiver pa praksis, da den endnu ikke rummer
handleforskrifter. Resultaterne er derfor i de folgende sat sammen til, hvad vi kan
betegne specialets endelige syntese. Dette sker i form af en omdannelse af 3-D
modellen til en pragmatisk retorik for, hvordan vi kan arbejde med strategisk digital

designtaenkning i praksis.

MODELLEN I ET VIDERE PERSPEKTIV - RETORIK FOR PLANLAGNING

I en sogen efter et hensigtsmessigt perspektiv, at diskutere 3-D modellen videre op
mod, inddrages en hermeneutisk diskussion af den Aristoteliske retorik for den
korrekte praktiske handlen, phrdnesis. Gadamer?? beskrev denne del af retorikken
som sansen for, hvad der er det rigtige at gore i en situation, som giver en forstaelse
af, hvordan tingene forholder sig og hjelper en til at lave de rette skon (Gadamer
1989, 312ff). Praktisk forstaelse henger saledes sammen med teoretisk forstaelse, da
forstaelse altid bade vil vare at vide noget og at vide, hvordan man skal bruge denne
viden (ibid, 295). Man har derfor ikke forstaet noget ‘rigtigt’ for, man kan anvende
det. I dette perspektiv mé& 3-D modellen justeres til et praktisk format, der kan

22 Se bilag 7 for

ion og ligning, der pointere valget af Gardamer’s udleegning af phronesis,
fremfor ovrige hermeneutiske perspektiver
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understotte processen i at koble domenerne i modellen og derved arbejde

praksisorienteret med strategisk digital designtankning.

En hermeneutisk horisontsammensmeltning

Af den empiriske analyse forekommer det rimeligt at udlede, hvordan praksisarbejdet
med digitale medieteknologier, designprocesser og forretningsstrategi, for hver enkel
virksomhed er en mere eller mindre unik sterrelse. Med andre ord er ingen af
problemstillingerne i de enkelte virksomheder helt ens, men deekker, som vi har vist,
ofte en rakke af de samme overlap og relationer i 3-D modellen. Vi ma derfor ogsé
erkende, at det vil vaere umuligt at give en almen opskrift pa, hvordan man skal handle

korrekt i praksis i forbindelse med strategisk digital designtenkning.

Ser vi derimod i stedet pa koblingen mellem domaenerne, saerligt mhp. pa koblingen
af domaenernes rationaler, kan vi seoge negternt at sporge til, hvilke séakaldte
horisontsammensmeltninger (Gadamer 1989, 303), der finder sted i den givne kobling.
For Gadamer er horisontsammensmeltningen kort fortalt den cirkulaere veksel-
virkning, der finder sted i medet mellem flere forstaelseshorisonter og dermed
ogsa der, hvor mening og forstaelse opstar (ibid, 306).

I konteksten af specialets diskussion vil man siledes kunne tale om, at medet
mellem domanernes rationaler er modet mellem hver enkelt rationales uathengige
mening. Gadamer’s hermeneutik indebzrer dog ikke, at horisontsammensmeltningen
kan resultere i, at det ene domzne kan overtage det andet domaenes rationale, men at
det kun kan fi etableret forskelle og ligheder for dermed ni til en revurdering - et
felles stasted. Dermed kan vi ane et menster mellem Buxton’s konsensusskabende
designdefinition, savel som for hvordan overlappene i 3-D modellen er betinget af, at
hvert enkelt domaene i sig selv har en mening, der bade giver og gives mening ved et

hvert forseg pa kobling.

Etableret Etableret
vidensdomane vidensdomaene
med historicitet, med historicitet,
tradition og tradition og
erfaring erfaring

Horisont 1 Horisont 2

Fzelles konsensus

Figur 44: Horisontsammensmeltning i 3-D modellens optik. Her
eksemplificeret ved overlappet mellem menneske- og teknologidomaenet.
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Pointen med at inddrage dette hermeneutiske perspektiv i diskussionen findes i
Gadamer’s fremhavelse af, hvordan horisontsammensmeltningen muliggoeres af at
lobende stille sporgsmdl til den anden forforstaelse, indtil den felles forstaelse nas
(ibid, 299). Lektionen fra Gadamer er altsd, at vi skal blive ved med at stille
sporgsmal, fra det ene domaene til det andet, indtil der er etableret konsensus.

Dermed bliver selve sporgsmdlet kernen i at forstd og udvikle en pragmatisk
anvendelse af' 3-D modellen, da sigtet med en praksisoperationalisering givetvis ma
vere, at betingelserne for bade at forstd og handle forbedres for de udevende
praktikere. Sporgsmdlet i sig selv bliver da ogsa en vasentlig problemstilling, da man
ma afklare betingelserne for, hvordan vi stiller spergsmal. Safremt vi accepterer
preemissen bag rationaletanken, som verende forforstaelser af tradition, erfaring og
historicitet, stilles spergsmalet ud fra en segen om at forsta et andet rationale ud fra
ens eget rationale. Sporgsmdlet er dermed mekanismen bag at soge en dialog, som i
sidste ende skal resultere i mening. Spergsmalet stilles saledes ved at udfordre det, vi
allerede ved - at saette vores forforstaelser pa spil (ibid 299) - og derpa ogsa lade dem

komme 1 spil.

En retorik for strategisk digital designtaenkning i praksis

Spergsmalet er si, hvordan denne hermeneutiske indkredsning af' spergsmalet som
kerneelement mest optimalt indlejres i 3-D modellen séiledes, at den kan anvendes
som praktisk retorik for handlen? Det umiddelbart mest oplagte forseg er ganske
enkelt at identificere, hvilke spergsmal de tre domaener i 3-D modellen skal stille til
praktikeren, for at kunne kobles i deres respektive overlap. Fra de empiriske
perspektiver er kimen allerede lagt til denne identifikation, da menneskedomaenet er
udledt som verende karakteriseret af, hvad der er behov for, teknologidomenet af, rvad

der er muligt og endeligt forretningdomeenet af, hvad der er levedygtigt (side 79 ;91).

Disse tre omrader kan omdannes til spoergsmal, der i Gadamer’s forstand peger mod,
hvordan domaenernes rationale settes 1 spil overfor hinanden i en fallesforpligtet

sogen efter meningen for den samlede kobling:

- Hvad er der behov for?
- Hvad er muligt?

- Hvad er levedygtigt?

Spergsmalene er i sig selv ikke videre overraskende og der kan uden tvivl findes
utallige eksempler pa teoridannelse, der i sin retorik betoner et eller flere af disse.
Styrken i spergsmélene opstar derimod i det gjeblik, de indszttes i 3-D modellen.
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Her vil det enkelte sporgsmal pege mod sine to respektive overlap og dermed fa et

tosidet svar pa domaenets sporgsmal:

Service &
‘

Udviklin & Hvad er
Produktion = levedygtigt?
Forretning

Figur 45: Der sperges udefra domaenernes delmeengder og ind mod deres respektive
overlap. Spergsmalet skal saledes besvares gennem dets to koblinger.

Derved abner 3-D modellen op for at kunne foretage en analyse af domzanernes
sammenkobling, hvor det direkte angives, hvordan hvert spergsmal ma besvares med
to overlap.

Eksempelvis ma sporgsmélet om, hvad der er muligt tage hgjde for, hvilke
afgraensninger, konventioner mm., der eksisterer hos menneskedomaenet. Samtidigt
ma der ogsa tages hejde for, hvilke udviklingsomkostninger lgsningen kan have for,

at det stadig er levedygtigt ift. koblingen til forretningsdomaenet.

Modellen far hermed potentielt en dobbeltoptik for bidde at kunne anvendes til
situationsanalyse, samt til procesudformning. Procesudformningen sker pa basis af
ovenstéende opsatning, hvor spergsmalene danner grundlag for et perspektiv pa de
forhold, der skal indtankes i den givne strategiske kobling.
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Situationsanalysen sker omvendt pa basis af, sa at sige, ‘at sporge indefra og ud i
overlappene, hvor der sporges til overlappets relation til de to delmangder i

overlappets domaener:

S

Udvikling &
Pmduktinna lensom?

Forretning

Figur 46: Spergsmalene udspringer fra den etablerede kobling og peger mod sine to
respektive domaeners delmaengder, hvor delmsengderne skal besvare spergsmalet.

Med inkluderingen disse spergsmal i 3-D modellen far vi slaedes en metoderetorisk
opsatning for, hvilke spergsmal, som ma stilles fra og til hvert domzaenes rationale i
en proces af’ hhv. at kortlaegge og udforme grundlaget for, at arbejde med strategisk
digitalt designtaenkning. Betoningen af retorzk skal her siledes ikke nedvendigvis
forstas som en dialog mellem to mennesker, men mere abstrakt som en dialog
mellem rationaler, hvor praktikeren sagtens kan tilhere ét domaenes rationale, men

stadig mé sege at forsta rationalerne bag de ovrige for at handle helhedsorienteret.

Designtaenkning, som konsensuskabende kompromis, etableres dermed som den
horisontsammensmeltning, der sker i den samlede kobling og som ogsa satter
rammerne for, hvornar hvilket spergsmal skal vare intentionelt i fokus. Dermed
bliver rationalet for strategisk digital designtaenkning, i 8-D modellens midte,
metaforisk set kompasndlen for, hvilke koblinger og relationer, samt disses sporgsmal
og svar, der pa et givent tidspunkt er mest relevante at afklare. I kompasmetaforen
stiller faelleskoblingen spergsmalet om “hvilken retning peger vi mod” ift. et givent
problemfelt, pa et givent tidspunkt:
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Figur 47: Metaforisk kan rationalet for strategisk digital designteenkning
ses som kompasnalen der angiver retningen pa et givent tidspunkt.

Strategisk digital designteenkning kan altsd opsattes som styrende rationale for
anvendelsen af 38-D modellen til at lebende at stille spergsmal, fra domene til
domzne, for derigennem at afdekke og udforme den strategiske anvendelse af
digitale medieteknologier.

Et pragmatisk vaerktaj?

Baseret pa de diskuterede aspekter fra dette kapitel, vil jeg argumentere for, at 3-D
modellen ikke bare rummer muligheden for at forklare aspekter af* praksis, men ogsa
har potentialet for at indga som metoderetorik for praksisoperationaliseringen af
strategisk digital designtenkning. Ved at fungere dels som referenceramme for
domznespecifikke teorier og metoder, samtidigt med i sig selv at stille spergsmal til
bade situationsanalyse og udformning af strategi, gor modellen det muligt at
italesaette praksis pa et helhedsorienteret plan. Dette leder mod en tre-ledet proces,
hvor vi kan kortlegge, formgive og endeligt anvende den samlede enhed som retorisk
hjemmel i dialogen omkring, hvordan den givne strategiske kobling er
hensigtsmaessig.

Som praksisoperationalisering vil modellens anvendelse kunne opsummeres til

folgende trin:

1.  Situationsanalyse: Kortleeggelse af det eksisterende, ved at sperge fra
overlap og ud i domaenerne - baseret pa det eksisterende og tidligere.

2. Procesudformning: Udformning af kompromis mellem domanernes
rationaler til én strategisk enhed, ved at sparge udefra domeenerne og ind -
baseret pa det fremtidigt potentielle.

3. Dialog omkring kobling: Baseret pa analyse og formgivning etableres
grundlag for argumentation af strategiens holdbarhed. Ved accept/ afvisning
vendes igen tilbage til trin 1, da vi igen skal forholde os til en eksisterende
kobling.
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Dermed gennemlober den praktiske brug af 3-D modellen en cirkuler bevaegelse,

hvor leddene informerer og konditionerer hinanden:

1. Situationsanalyse

Den analytiske brug af modellen konditionerer
betingelserne for at kunne anvende modellen
til procesformgivning.

2. Procesformgivning

-y
- -~y

- ~s Baseret pa udformningens proces, via
ko ~ N koblingen mellem domaenerne, er der
'ldi&. -~ nu grundlag for at lade resultatet
(o} -~ g ionen for
e;.e" ¢ “ strategiens holdbarhed.

Produktion _3y  Er losningen
lonsom?

' Service &

3. Argumentation R~ ing, ‘ \ )
Med den udformede kobling kan der nu . ot"le Udvikling & Forretning
igen sperges indefra-og-ud til en ~o Yoy b Avad er
argu ion for kobli holdbarhed. Sen e levedygtigt?
Feellesrationalet for strategisk digital SEemm=-

designteenkning abner dermed for dialog om
strategien.

Figur 48: Den samlede proces i anvendelsen af 3-D
modellen til analyse, udformning og argumentation.

Som vi har diskuteret i dette kapitel, ma modellens empiriske validitet og gyldighed
imidlertid ogsé beskrives som vearende i sin vorden. Den empiriske analyse viste dels
en rakke uhensigtsmassigheder, der mitte justeres og samtidigt er den endelige
udgave af modellens dobbelte optik, pa situation og proces, endnu ikke testet
empirisk. Grundlaget er ikke desto mindre lagt til, at en ny agenda kan anlegges for
udforskningen af potentialet for at arbejde med strategisk digital designtaenkning i

praksis.

Dermed star 3-D modellen i sin nuvarende udformning som specialets endelige
syntese, der er konstrueret teoretisk, perspektiveret empirisk og endeligt diskuteret
og justeret som retorisk vaerkte] for at analysere og udforme grundlaget for
strategisk digital designtaenkning i praksis.
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KONKLUSION

“Kortet er tkke landskabet” (Korzybski, 1933, min oversaettelse)

Specialet har taget afsat i en undren over, hvilke udfordringer og muligheder, der
ligger i at operationalisere designtaenkning pa et strategisk niveau inden for arbejdet
med digitale medieteknologier. Feltet har fra specialearbejdets start fremstiet som
uklart og vagt defineret, savel som manglende en egentlig helhedstolkning eller
framework for, hvordan feltet skulle italesettes og anvendes i praksis. Drivkraften
har saledes bade vaeret at forsta det teoretiske grundlag, for at snakke om strategisk
digital designtenkning, savel som at udforske denne forstéelse ift. praksis- virkelig-
heden. P4 den baggrund har specialets sigte vaeret at bidrage med et teoretisk og
retorisk veerktej, 8-D modellen, der kan informere og kvalificere arbejdet med
strategisk digital designtenkning i praksis, samt laegge fundamentet for videre studier
af dette felt.

Arbejdsprocessen har saledes vaeret styret af' folgende problemformulering:

Digital designteenkning mangler en helhedsorienteret
referenceramme, der kobler vidensdomaener og rationaler for at
kunne operationaliseres pa et strategisk niveau i praksis.

Samt de tre uddybende arbejdsspergsmal:

- Hvilke domaener og rationaler, skal der tages hgjde for?
- Hvad er helheden?
- Hvad er forholdet mellem delene?

- Hvordan kan en helhedsorienteret referenceramme tage hejde for praksis, givet at
designtaenkning fx. er problematisk ift. forretningsdomaenet?

Omdrejningspunktet for besvarelsen af problemformuleringen har veret en lobende
konstruktion og problematisering af, hvordan 3-D modellen dels evner at forklare og
problematisere fundne problematikker fra praksis, savel som hvordan modellen kan

opstille handleforeskrifter for at imedekomme praksiskontekstens betingelser.

Hvad er helheden og forholdende mellem delene?

Specialet fokuserede i sin indledende teoretiske konstruktion pa at udfolde begrebet
om strategisk digital designtenkning som verende sammenkoblingen mellem de tre
overordnede domaener: menneske, (digital) teknologi og forretning. P4 den baggrund
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defineres og diskuteres de semantiske forudsetninger og karakteristika, de digitale
medieteknologier er underlagt - sarligt ift. deres informationelle semantik, samt
rekursive forhold mellem brug og betydning. Denne karakteristik anvendtes igen
under ramme af den idéhistoriske gennemgang af designtenkning som begreb,
hvor vi udledte designtenkning som et overvejende humanistisk rationale med
betoning af empati, iterativ udforskning og ikke mindst abduktivt arbejde med
wicked problems. Denne type problemer blev sat i relation til de digitale
designproblemer og etablerede dermed en definition for, hvorfor det tekniske
rationale bag teknologidomaenet har et serligt behov for at knyttes til

designtenkning.

Perspektivet knyttedes endeligt til forretningsbegrebet, der udledtes som varende
domineret af en overvejende deduktiv og induktiv logik, der resulterer i en
sekventiel organisering - informeret af eksisterende og fortidige resultater. Det
diskuteres dog, hvordan den abduktive slutningslogik for ‘det der kunne vare’ og
dets betoning af det ‘kvalitative gaet’ kunne tolkes som varende en latent
forudsaetning for forretningslogikkens handlen i praksis. Forretningsdomaenet kunne
da opsummeres til at opsatte dets krav om verifikation og validitet som varende et
forseg pa at afskaerme sig fra den risiko og usikkerhed, der ligger i at favne den

abduktive logiks bud pé nye lesningsmodeller.

Endeligt blev 3-D modellen opstillet pa baggrund af bl.a. Brown, Lockwood og
Prahalad & Krishnan’s perspektiver pa, hvordan de tre domaner kunne settes i
relation til det innovationsbegreb, der bade sigter mod eokonomisk, sidvel som
socio-gkonomisk effekt. Modelkonstruktionen reprasenterede et forseg pa bade at
indfange de teoretiske perspektivers forskelle og ligheder, savel som at udtrykke
nodvendigheden for, at se disse i én samlet enhed -sifremt der skulle skabes
potentiale for kulturel innovation.

Strategisk digital designtenkning blev da indlejret som modellens fellesmangde -
dvs. det rationale, der afstemmer og definerer granserne for, hvilke dele af de tre
domaener, der overlapper og hvad der ligger udenfor. Pd denne made blev strategisk
digital designtaenkning et samlende faellesrationale, der etablerer grundlaget for det
strategiske arbejde med digitale medieteknologier. Opsatningen identificerer alts4,
at strategisk digital designtenkning ikke kan anskues som arbejdet med ét af
domaenerne isoleret, men i stedet dakker helhedsbetragtningen af menneske,

teknologi og forretning.
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Hvordan kan en helhedsorienteret referenceramme tage hejde for praksis?
3-D modellens initierende opsatning blev efterfolgende sat i staevne med
perspektiverne fra de syv kvalitative virksomhedsinterviews. Baseret pd modellens
overlap og relationer sogtes det at analysere en rekke tematiske monstre i empirien
ud fra, hvordan det strategiske arbejde med digitale teknologier kom til udtryk i den
givne virksomhed.

Baseret pa de analytiske perspektiver vil jeg konkludere, at der kan spores en rakke
praksisproblematikker vedrerende overlappet mellem de forskellige domaener. Dette
gaelder blandt andet, nar der etableres kunderelationer, afstemmes teknologiske
grenseflader med brugerne, samt defineres udviklingskriterier for, hvordan
teknologiens potentiale realiseres, s det pa en og samme tid er relevant og lensomt.
Der sas umiddelbart en forskel pa, hvilke konkrete problemstillinger den enkelte
virksomhed stod overfor, men gennem 3-D modellens kortlaegning afsloredes det
imidlertid, at vi kunne tale om reprasentativer for den samme kategori af
problemstillinger. Den indledende anvendelse af 3-D modellen viste altsa, at
modellen rummede en rekke muligheder for at kortlegge og analysere
forskelligartede praksissituationer i forbindelse med den strategiske kobling mellem
forretning, digitale teknologier og bruger/forbruger. Den teoretiske antagelse, at
strategisk digital designtaenkning reprasenterer helheden og ikke de enkelte dele,

kom til udtryk i praksis, da det viste sig vanskeligt at behandle ét overlap analytisk
uden at forholde det til de ovrige.

Referenceramme for teori og metode

Resultaterne bibragte siledes samlet en rakke perspektiver til yderligere justering af
modellen, hvor det analytiske kunne viderefores til at opstille handlingsforskrifter.
Forste skridt var da at diskutere modellens anvendelse som referenceramme i et
kortere komparativ til ovrige fremtreedende frameworks for forretningsstrategi,
designtenkning og digital udvikling. Herfra mener jeg at kunne konkludere, at 3-D
modellen repraesenterer en mere generel ramme, end majoriteten af frameworks,
ved bade at rumme sin egen teoretiske forstéelse for de tre domener, savel som at
den holdes tilpas aben til, at gvrige teoretiske og metodiske tilgange kan /leses ind i

modellen og derigennem effektivt trianguleres.

Med den afsluttende diskussion, af* strategisk digital designtenkning som retnings-
angivende rationale, mener jeg, at det kan betones, hvordan modellen ikke
reprasenterer en fastlagt designtilgang eller designparadigme. Derimod er den en
syntese, som dels kontinuerligt er til forhandling og dels ma forstis som en

afspejling af” et bredere skift i, hvordan teknologiens hverdagsliggerelse ikke er en
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udfordring, der kan angribes med ét rationale alene. Ved at vise sammenhangen
mellem de ovrige frameworks og hvordan disse kan sattes i relation til hinanden
gennem 3-D modellen, afvises altsd en rigid adskillelse mellem domanernes
teoretiske og metodiske traditioner - disse ma sammentankes og supplere hinanden

for at skabe veardi.

3-D modellen som metodisk vaerktgj til praksis

Afslutningsvist blev specialets resultater sat i spil for at danne den afsluttende
syntese af 3-D modellens anvendelse som pragmatisk metoderetorik. Grundlaget
blev dermed lagt til at udforme konkrete koblinger mellem de tre domzner og via
modellen fa et handgribeligt redskab til at illustrere argumentationen for den givne
strategiske kobling. Anvendelsen af Gadamer’s hermeneutiske tolkning af
phrénesis-begrebet satte rammen om tilfojelsen af hhv. udad- og indadrettede
sporgsmal i modellen.

I tre led ville modellen endeligt kunne operationaliseres ved forst at foretage en
analytisk situationsforklaring pa det eksisterende, dernaest udforme proces-
grundlaget for de nye koblinger mellem domanerne, for til slut at kunne anvende
modellen som hjemmel i argumentationen for, at den givne kobling bade ville vere
relevant, effektiv og lonsom.

Denne operationalisering sgger dermed at bekrafte den hypotese, der i specialets

indledning angives som at:

Designtaenkning kan etableres i stort set alle praksiskontekster og har et
strategisk potentiale for at integrere og indtzenke digitale
medieteknologier som et menneskecentreret aktivt bidrag til
virksomheders produktudvikling, servicerelationer, samt almen drift og
udvikling.

Med denne bekraftelse gives ligeledes anledning til at konkludere, baseret pa
specialets problemformulering, at der med 3-D modellen tilbydes et verktoj, der
bade udfordrer og opfordrer praksis til at gore det til sin bestraebelse, at etablere
det mest optimale kompromis i domanernes sammekobling. Dette sker ved aktivt
at anvende 3-D modellens retorik til at analysere og udforme betingelserne for

strategisk digital designteenkning i praksis.

3-D modellens validitet og gyldighed mé endeligt konkluderes som verende i sin
vorden, hvor yderligere praksisstudier og refleksioner kraves, forend modellens
forklaringskraft endeligt kan godtages eller falsificeres. Slutteligt ma Korzybski’s
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indledende betoning af kort-landsskabsrelationen sta som passende karakteristik af
modellens potentiale for at forsta og arbejde med strategisk digital designtankning i
praksis. Modellen er en abstraktion over virkeligheden - et kort - hvorfor der vil
veere detaljer, pavirkninger og forhold, der ikke direkte er medregnet i kortets
abstraktion. Hvor god kortet derimod er til sit formal - at navigere - kraever saledes
videre studier og rejser ud i det stadigt relativt ukendte farvand for strategisk digital
designtenkning. Specialet har afprevet modellens analytiske potentiale og jeg vil
derfor afrunde med at vurdere, at 3-D modellen styrker vidensgrundlaget for
arbejdet med strategisk digital designteenkning i praksis og gor dermed potentielt

praktikerens rejse en anelse mere sikker og farbar.
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METODEKRITIK & PERSPEKTIVERING

Seks maneders intenst arbejde med specialet er ved at komme til vejs ende. Det er pa
en og samme tid en lettelse og samtidigt overraskende. Allerede, inden det sidste
punktum er sat, har nye spergsmal og ikke mindst erkendelser treengt sig pa for,
hvordan specialets resultater bade er pavirket af mine metodiske valg og tillige,
hvilke nye perspektiver og metodiske overvejelser, der vil kunne fore arbejdet med
3-D modellen videre under nye agendaer. Derfor har jeg i det folgende reflekteret
kort over projektdesignet og perspektiveret over mulighederne for videre studier

inden for strategisk digital designteenkning.

Den teoretiske konstruktions holdbarhed

Pa trods af Jorgens & Rieneckers (2006) givtige rad om specialeprocessen viser
virkeligheden sig dog ikke overraskende at have varet en si kompleks og
uforudsigelig storrelse, at selv iherdige forseg pa at forberede sig udfordres.
Specialet har saledes vaeret kendetegnet ved en lgbende iterativ skriveproces, hvor
problemfeltet og fokus har andret sig flere gange undervejs. Fra et oprindeligt fokus
pa egentlige designmetoder, til det endelige fokus pa at opstille en referenceramme
til at arbejde med de mere specifikke metoder i et helhedorienteret perspektiv. Dette
har naturligvis pavirket min teoretiske tilgang, da der lobende har mattet tilfores ny
viden og justeres i den eksisterende for at kunne skabe en begrebsramme for de
problemstillinger, jeg satte mig for at undersoge.

Den teoretiske konstruktion bag 3-D modellen er saledes ogsa et resultat af dette,
hvor domaenerne for hhv. designtenkning, digitale teknologier og forretnings-
strategi lobende blev udviklet og defineret ud fra den mest fremtraedende diskurs pa
omradet. Dette lagde en udfordring i konstant at reflektere over de interne
modsetninger og videnskabsteoretiske forudsetninger for at sammensatte de
enkelte domzner i modellen - en opgave, der retroperspektiv har fort til mange
lettere abstrakte tankespind undervejs. Det er dog min overbevisning, at i kraft af, at
specialet sogte at bryde ny grund og vare teoridannende inden for feltet, matte en
vis meengde af disse metarefleksioner ses som nedvendige for at kunne na en endelig
samlet helhedsfortolkning af” problemet - konstitueret gennem 3-D modellen.

Virksomhedsinterviews som adgang til praksis

Gennem den iterative skriveproces har jeg siledes mattet sande, hvordan mine
metodiske valg og fravalg lebende pavirkede min udsigelseskraft overfor praksis.
Dette har serligt vaeret tydeligt i de empiriske perspektiver, hvor jeg foretog syv
kvalitative virksomhedsinterviews ud fra et onske om at fa en sa bred vifte af
eksempler som muligt, fremfor at gennemfore feerre dybdegéende case-studier. Som
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jeg imidlertid har kunnet konkludere, vil yderligere validering af 8-D modellens
potentiale, som metoderetorik, dog netop krave, at der foretages mere dybdegaende
analyser af enkelte praksisser. Her vil modellen kunne testes i et mere fuldkomment
forleb for en given virksomhed - et element virksomhedsinterviewet ikke har kunnet
bidrage med. Ydermere, matte jeg sande, at bredden af temaer og givtige
perspektiver var si stor, at jeg matte fravaelge at anvende samtlige perspektiver
analytisk. Hovedpointerne blev derfor opsat i skemaer, hvorefter en rekke leksikalske

uddrag blev udfoldet yderligere.

Tilgangen med en bred empirimangde, der inddrages som perspektiver har dog
alligevel bidraget med en hensigtsmaessig begyndelse, da det har muliggjort et

primert fokus p at gennemgé modellens forskellige led og eksemplificere, hvorledes
disse kan forklare og italesaette forhold i praksis. Dette ses i lyset af specialets

karakter som varende primert teoridannende og mindre som et empirisk analytisk

projekt. Jeg anerkender derfor, at der ma kraves langt flere empiriske perspektiver
med forskellige grader af involvering. Denne erkendelse danner grundstenen for et

begyndende metodeforslag til et videre arbejde med 3-D modellen i praksis.

Videre perspektiver...

Med rod i de metodekritiske perspektiver vil man saledes kunne vende disse
kritikpunkter som fokusomrader for et videre arbejde med at forsta feltet for
strategisk digital designtankning i praksis, samt de perspektiver 3-D modellen har
for denne forstaelse. Jeg opstiller derfor to overordnede perspektiver, der vurderes
som vaerende sarligt relevante og potentielt udbytterige at anvende som videre

undersogelsesagenda for feltet:

1. Case-studier mod datamaetning

Som allerede introduceret vil en analytisk anvendelse af 3-D modellen, sat
overfor en eller flere udvalgte cases, kunne bidrage med en mere dybdegaende
vurdering af modellens spaendevidde. Dette perspektiv vil kunne identificere
problematikker, kortlegge dem 1 relation til de forskellige domaener, samt
endeligt perspektivere over mulige handlinger til at imedekomme casens
problemstillinger. Udvelgelsen ville meget vel kunne planlegges med den
eksisterende empiri som optik, hvor de mest fremtradende virksomheder ville
danne casegrundlaget.

2. Aktionsforskning for deltagelse og afprevning
I et mere vidtrackkende perspektiv vil det kunne bidrage med verdifuld indsigt
at initiere en deltagende anvendelse af 3-D modellen i praksis, gennem et

aktionsforskningsinspireret perspektiv. Agendaen vil her vare, at undertegnede
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selv ville indga som praktiker i en given virksomhed eller selv etablere sig som
virksomhed. Denne kontekst ville da danne rammen om et langerevarende
eksperiment med strategisk digital design i praksis. Her ville den tre-ledede
proces, i forst at kortlegge, dernaest udforme og endeligt anvende modellen som
hjemmel for sin strategis holdbarhed, kunne testes - serligt ift., hvorvidt
modellen faktisk kan danne grundlag for dialog mellem overlappende rationaler i
praksis.

Disse to perspektiver er naturligvis blot to ud af mange mulige perspektiver pa,
hvordan feltet for strategisk digital designteenkning i praksis videre kan udforskes
og hvordan 3-D modellen kan kvalificeres ift. at handtere feltet i praksis.
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BILAG 6 - KATEGORISERING AF TEMAER

KATEGORI /VIRKSOMHED

Huge Lawn

Randers Bibliotek

Innovation Lab

Creuna

PlayDead

LEGO Interactive

Designit

Kunde vs. Designer (forhandling)

(x)

Service & Drift {Produktet er ikke bare produktet)

(%)

Usikkerhed pa det digitale marked (teknologi vs.
forretning) - hvad med menneskerne?

Teknolog over service

x)

Brandende platform - strategi som falge af truet
marked.

Rationaleklgfter

(x)

(x)

Teknolog + Forretning over Menneske + Teknologi

Produktet er ikke bare Produktet - menneske
+forretning

(x)

Teknologi er ikke svart - men service og oplevelse er
svart

(x)

(x)

Radikal kulturel innovation kraever Isbende
engagement og justering af strategi

Teknologiens potentiale ift. Menneskets livsverden

(x)

Strategisk designtankning som balanceret ligevagt

Retorik, etos og tillid

(x)

(x)

Teknologi alene er langt foran teknologi+menneske

Afstemning af graenser og koblinger

Graenser og risikovillighed skaber innovation

(%)

Forhold mellem fysisk og digital forretning

(x)

Strategi og projektstyring

(x)

Strategisk digital designtankning som ekstern eller
intern kraft?

(x)

(x)

Strategi og kobling som fast eller dynamisk kobling

Integreret designtankning i forretningen

(x) - Sekundeert tema

X - Primeert tema
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BILAG 7 - GADAMER 0G PHRONESIS

"Veeren, der kan forstds, er sprog”

Gadamer, 2004, 447, min oversasttelse

Gadamer som hermeneutisk reference praksisretorik

Gadamer’s filosofiske hermeneutik, som den prasenteres i hovedverket “Truth and
Method’ (Gadamer 1989), reprasenterer en variant af hermeneutikken, der
reflekterer over erkendelsen pramisser for at etablere mening tenkning. Samtidigt
tildeler Gadamer’s hermeneutik i hgjere grad end eksempelvis Dilthey og Ricoeur,
erfaringen en central rolle for maden, hvorpa forstaelse og erkendelse i praksis lader
sig gore. For Gadamer er den hermeneutiske cirkelbevagelse, fortolkningskunsten,
en ontologisk betingelse for den menneskelige erkendelsesproces og ikke en konkret
metode, der kan anvendes til fortolkning - den udger sa at sige selve strukturen for
den made mennesket fortolker verden. I ‘Sandhed og Metode” gennemgas overordnet
tre dele. Forste del omhandler erfaringsbegrebets forhold mellem kontinuitet og
diskontinuitet, saerligt oplevelsesbegrebets udleegning at "Oplevelsen er ikke udtomt i
ojeblikkets begejstring” (Gadamer 1989, 71) er idag et vesentligt bidrag til at forsta

oplevelses-begrebets natur, som varende en erfaring, der fremkalder erindring.

Specialets anvendelse af Gadamer’s hermeneutik hentes imidlertid primert i bogens
anden del, der leegger vaegt pa menneskets natur som et forfolkende vesen, der er
medspiller i meningsdannelsen, samt at denne fortolkning sker pa baggrund af
menneskets /fistoricitet og medieres gennem sproget (Gadamer 1989, 276).
Fortolkningen sker ydermere pa baggrund af jforstdelseshorisonten, som den udgeres

af forforstdelser og _fordomme, ud fra folgende definition:

“Horisonten er et synsfelt som omfatter alt hvad der kan ses fra en bestemt
synsvinkel (...). Vi taler om en snaever horisont, at dbne op for nye
horisonter osv.”

Gadamer 1989, 269 min oversaettelse

Opstillingen er et opger mod opger mod den metodiske hermeneutik, ved at afvise
muligheden for at forstid feenomener ud fra deres egne betingelser (dvs. mere eller
mindre objektivt). Med Martin Heidegger som inspirator, fastlegger han, at vi som
mennesker altid kun kan forsta anderledes, hvis vi overhovedet forstar (ibid 276) .
Nar vi forstar noget er det altid ud fra det standpunkt vi selv har i historien. Vi er
med Heideggers ord kastet ind 1 bestemte situationer med bestemte muligheder, som
vi ikke selv har valgt. Fordom er den made, kastethed manifesterer sig i individet.
Fordomme udger vores forforstaelse eller erfaringshorisont forstaet pa den made, at
vi altid allerede fortolker det vi ikke kender ud fra det, vi kender.
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Pa baggrund af dette begreb om forstéelseshorisonten, fremlaegger specialet
anvendelsen af begrebet om horisontsammensmeltning (Gadamer 1989, 303). For Gada-
mer er horisontsammensmeltningen den cirkulere vekselvirkning, der finder sted i
medet mellem flere forstaelseshorisonter og dermed ogsa der, hvor mening og
forstaelse opstar (ibib, 306). Her er det vigtigt at forsta, at Gadamer’s hermeneutik
ikke indebzrer, at horisontsammensmeltning resulterer i, at den ene forstaelses-
horisont kan overtage den anden horisonts forforstaelse, men kun kan fa etableret
forskelle og ligheder og dermed na til en revurdering af vores egen
forstaelseshorisont. I kraft af, at Gadamer ser sproget som central del af den
menneskelige erkendelse, udger det at sperge ind til den andens forforstéelser

saledes ogsa selve grundlaget for at horisontsammen-smeltningen kan finde sted.

Spergsmalets made, at bidrage til den lebende erfarings og forstielsesudveksling i
horisontsammensmeltningen, danner grundlaget for Gadamer’s inddragelse af
Aristoteles retoriske dyd for den rette praktiske handlen, phrénesis. Kendetegnende
ved phroénesis er, at det er en type viden, der ikke kan leres men kun erfares
(Gadamer 1989, 312 ff). I den lobende dialog mellem to eller flere forstéelsehorisonter,
opstar phronesis-viden siledes som de handlemuligheder, der erkendes gennem den
specifikke konsensus, der etableres gennem horisontsammensmeltningen. Gadamer’s
filosofiske hermeneutik danner derfor grundlaget for, at snakke om en forstaelses-
orienteret tilgang til, at opna informeret og reflekteret grundlag for at handle i
praksis, hvilket kendertegner selve grundformalet i specialets opsaettelse af 3-D
modellen. Modellen er séledes praksisredskabet til at etablere horisontsammen-
smeltningen mellem de tre domzners rationaler, savel som redskabet til at artikulere
og argumentere for den phronesis-viden, der er opnaet for, hvordan der skal arbejdes
med strategisk digital designtenkning i praksis.Kommentar vedr. interview m.
Creuna & INnovation Lab

Under overforsel fra diktafon til computer gik det ene hukommelseskort i diktafonen
desverre 1 stykker under overforslen, hvilket odelagde de interviewfiler, som lagde
pa den pageldende optager. Dette talte desveerre interviewet med hhv. Thomas
Wittenburg fra Innovation Lab og Klaus Silberbauer fra Creuna. Det blev overvejet,
hvorvidt disse interviews skulle udelades, men i samrad med specialevejleder blev
det vurderet, at meningen kunne rekonstrueres ud fra de feltnotater og efterfolgende
meningskondensering, der blev foretaget umiddelbart efter de to interviews (hhv.

bilag 3 og 5)

Jeg er naturligvis klar over, at de to uddrag, der er anvendt i analysen ikke
representerer det ordrette sagte, men vil alligevel vurdere, at dets interview-

personernes mening er gengivet tilpas negternt og neutral ift. de feltnoter jeg tog
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under og efter interviewet. Jeg vil derfor henvise til meningskondensering (bilag 5,3
og 5,4) for indblik i forlebet af de to interviews, samt feltnotaterne for min
gengivelse af' det sagte, der har dannet udgangspunkt for de fire transskriberede
citater fra de to interviews. Derudover havde jeg min medstuderende, Martin
Backlund Rasmussen, med som sekundant under alle interviews og han er derfor
ligeledes blevet taget med pa rad om, hvorvidt de inkluderede citater repraesenterede

det sagte fra interviewet.

Endeligt, har jeg efterfolgende skrevet mails til begge interviewpersoner (vedlagt i
bilag 4,3 og 4,4 pa bilags cd), hvor bade Klaus Silberbauer og Thomas Wittenburg
tilslutter sig de citerede udtalelser, hvorfor jeg betragter uddragene som vaerende

verificerede.
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KOMMENTAR VEDR. INTERVIEW
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Kan digitalt design veere strategisk?

Dette speciale omhandler den teoretiske konstruktion og
farste empiriske perspektivering af forfatterens opstillede
3-D-model (Tre Domaeners Model).

Modellen er et forsag pa, at opstille et teoretisk og retorisk
redskab til at begribe og diskutere genstandsfeltet for
strategisk digital designtaenkning i dets forskellige
praksisformer.

Strategisk digital designteenkning forstas i specialets optik,
som det saerlige genstandsfelt og rationale, hvor
humanistisk brugercenteret designteenkning
operationaliseres pa et forretningstrategisk niveau.

Derved etableres fundamentet for at udforske, facilitere og
integrere potentialet i nye medier og digitale teknologier, til
skabe grundlag for kulturel innovation praksis.

Specialet er produktet af seks maneders afsluttende
arbejde pa kandidatuddannelsen i informationsteknologi,
Interaktive Digitale Medier ved Aalborg Universitet. Ved
sin afslutning stilles allerede nye spargsmal og specialet
skal derfor ses som et begyndende initerende arbejde il
et felt, der endnu kun er overfladisk forstaet
forskningsmaessigt.

God forngjelse med lzesningen!
Peter Vistisen

Udarbejdet af Peter Vistisen - August 2011




