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| 2007 lgb DesignMatch af stablen. Det var et samarbejde
mellem en raekke virksomheder i Randers Kommune og 3
uddannelsesinstitutioner: Arhus Arkitektskole, Aalborg
Universitet og Den Skandinaviske Designhgjskole. Idéen var
at fa fokus pa innovation og design som vaekstfaktorer i
virksomheders evne til at skabe vaerdi for fremtidens kunder
og markeder.

Projektet var en succes — og mange udtrykte gnske om en
gentagelse, savel de deltagende virksomheder som Randers
Kommune ‘Erhverv og Udvikling’ og Den Skandinaviske
Designhgjskole.

| efteraret 2012 udviklede vi aflgseren for Designmatch i
samarbejde med Randers Kommune. Vi testede idéen ved at
besgge adskillige virksomhedsledere i lgbet af efteraret, og i
januar begyndte vi et halvt ars forlgb: IDE DesignMatch Il.

Idéen med IDE DesignMatch Il var, at udviklingsmedarbejdere
i virksomhederne skulle deltage i 6 workshops i perioden
januar —juni 2013 med henblik pa at udvikle egne og
virksomhedens entreprengrielle og designmaessige
kompetencer for at skabe innovation.

| 2007 resulterede DesignMatch i nogle konkrete lgsninger,
skabt til - men udenfor — virksomhederne. Vores ambition
med det nye forlgb var at skabe et konkret udviklingsprojekt i
virksomheden for at sikre og stgtte processen der, og dermed
fa skabt et fundament for udvikling inde i virksomheden,
fremfor udenfor.

Vi har kombineret entreprengrskab og design. Entreprengr-
skab handler om evnen til at skabe veerdi og omsatte
konkrete idéer til resultater. Design handler om evnen til at
idéudvikle, kombinere og fortolke sin omverden. Vi mener
ikke, man kan det ene uden det andet.

Forlgbet, metoderne og de enkelte projekter, samt
deltagernes udtalelser, er forsggt beskrevet i dette hzfte.

Specialkonsulent Martabolette Stecher
CEl Aarhus Universitet

Forstander Mette Gadegaard
Den Skandinaviske Designhgjskole



Workshopforlgb

For deltagerne startede pa forlgbet, skulle de have formuleret et projekt, der skulle
lgses i lgbet af det halve ar.

Hver workshops tema var kendt af alle inden start, men der var forbeholdt ret til
&ndringer, hvis der undervejs viste sig behov for det, og det gjorde der.

Det endelige forlgb blev saledes:

Hvad driver mig og hvad er mit projekt
. Idéudvikling
. Brugerundersggelser
. Prototyper og realisering
. Individuel vejledning
. Branding og kommunikation
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Catarina Bech / J.N. Bech A/S

Jeg synes, at IDE DesignMatch Il har vaeret et
utrolig spaendende forlgb, hvor jeg har faet gjnene
op for den innovative tankegang. Der er mange
uklarheder omkring mit projekt. Men jeg har laert
at se positivt pa det, samt at det er en del af den
kreative proces.



Deltagerne og deres projekter

Alexander Mgller

Gg Udventar ApS

Projekt: at udvikle en ny serie af
udemgbler til en defineret
befolkningsgruppe.

Inge Miiller

Randers Bibliotek

Projekt: at udvikle indretningen af et
specifikt temaomrade i biblioteket.

Ida Marie Fiil og Keld Mathiassen
Ingenigrfirmaet Poul Tarp A/S
Projekt: at udvikle brugervenlighed og
effektivitet i MWI- vejeinstrument/
computer ved opsamling af affald ude
hos forbrugeren.

Catarina Bech

J.N. Bech A/S

Projekt: at udvide med et nyt
kundesegment og afdaekke
kontaktfladen til det.

Mette Bertelsen

Randers Eventsekretariat

Projekt: at optimere samarbejdet
mellem meget forskellige aktgrer i
skabelsen af events i Randers.

Jakob Terp

Jobcenter Randers

Projekt: at udarbejde et idéoplaeg og en
forretningsplan til selvejende
socialgkonomiske virksomheder i
Randers Kommune.

Anders Brgchner

Randers Regnskov

Projekt: at fa formidlet vores baere-
dygtige idéer videre til kunden, og gge
salget i butikken.

Ilona Katarina Liljander

Multi-Tek A/S

Projekt: at udvide produktsortimentet
med en hygiejnedgr, hvorpa der ikke
kan eksistere multiresistente bakterier.

Sten Brdmer

Green Comfort A/S

Projekt: at arbejde med kommunikation
og produktudvikling og dermed gget
omsaetning for Green Comfort.



Workshop 1: Hvad driver mig og hvad er mit projekt

Workshop 1 var afsattet for de efterfglgende workshops, og satte fokus pa
deltagerne og deres kompetencer og drivkraft i forhold til deres projekt.

Alle havde som forberedelse til farste workshop udfyldt en adfaerdsprofil fra
Estimate og defineret hvilket projekt eller problem, de gerne ville arbejde med
under forlgbet.

Deltagerne fik italesat, hvad de hver iser var optaget af i forhold til deres projekt, og
gruppen gav kvalificeret feedback.

Afslutningsvis fik deltagerne en perspektivering om tankerne bag innovation via
designtenkning og entreprengrskab samt et oplaeg til hjemmeopgaven:
Dreamboard.

Anders Brgchner / Randers Regnskov:
Projektidéen var at finde en lgsning
pa, hvordan vi bliver bedre til at
formidle vores budskab videre. Vi vil
gerne fortzlle folk, at vi seetter stor
fokus pa naturbevarelse og fair trade
i de ting vi gagr, og i de ting vi szlger
i butikken.

Vi har lavet fotodagbog og bruger-
rejse, hvilket gav et indblik i, hvad
folk ser, og hvordan de oplever
besgget i vores butik. Derudover har
vi faet inputs i plenum ved andre
workshopdeltagere og faet nogle nye
syn pa tingene fra et par elever fra
Designhgjskolen.

Hele processen har vaeret med til at
fa sat skub i tingene. Vores projekt
kunne ellers let veere blevet en af de
ting, som vi blev ved med at skubbe
leengere og langere ud i fremtiden,
fordi tiden ikke lige var der. Nye
synspunkter og metoder har givet
nogle fine veerktgjer at kunne bruge —
ogsa i fremtidige projekter.




Kreativitet :

- jeres intuition
-jeres empati

IDE Design-Match ' metoder-

Rum/iontekster for refleksion
Coach-makker.

Reflekterende teams.

Plenum,
Radgivere.

Héndgribeliggarelse af projektet
Italesaettelse,
Visualisering.
Skriveprocessen.

Udvikling, afklaring 0g overblik
Den kreative proces.
Kvalificerende processer.
Konkrete vaerktgjer,

Konstant bevaegelse

Maden fserps jeresprojekter/rq!ser
hjemmeopgavemepé:

- jeres benhed ognysgerrighed

- jeres intuition, det der
-jeres mod og dristighe

ikke kan forklares
d

Kontekst:
Denviden| far:

-fra hinanden (ccach/teams/pJen um)
~fraridgivere

- brugerunderswge/ser/ research

- tilegnet viden

Randers

akob Terp / Jobcenter

jeg havde stor gavn af Workshop 1, hvor.der blev
kastet en del bolde op i luften, som inspirerede

mig til min videre arbejdsdisposition.



Workshop 2: Idéudvikling

Workshop 2 satte fokus pa forudsaetningerne for at skabe forandring gennem hhv.
et opleeg om idéudvikling og Teori U samt deltagernes prasentation af dreamboards
for hinanden.

Dreamboards visualiserer den stgrst mulige vision for et projekt. Og vi kan ikke lgse
vores problemer med den samme bevidsthed, som har skabt dem. Derfor ma vi
forholde os pa nye mader til de problemer, vi gerne vil lgse.

Her er brugerdreven innovation en vasentlig kilde til at kunne fa nye gjne pa mulige
lgsninger.

Deltagerne blev prasenteret for et opleeg om brugerdreven innovation og
brugerundersggelser, for at gennemfgre en undersggelse af brugerne, som
hjemmeopgave. Alle pitchede og gav feedback pa de respektive projekter for at
kvalificere hjemmeopgaven.

Inge Miller / Randers Bibliotek

Den workshop der gav mig mest, var Workshop 2,
fordi

- jeg fik praesenteret Teori U, og pointeret
vigtigheden af at skulle slippe det gamle, fgr jeg
kan tage fat pa det nye

- at flere fagligheder giver modsaetninger, der
skaber nyt pa et hgjere niveau

- praesentation af de 5 metoder til
brugerundersggelser. Konkret og brugbart.

Jeg har haft stor gleede af de reflektive ‘pauser’,
hvor jeg nedskriver mine tanker/overvejelser
(foregaet pa flere workshops), og det har vaeret et
godt mix mellem teori og praksisanvisninger.
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Workshop 3: Brugerundersggelser

Pa workshop 3 praesenterede deltagerne deres resultater fra brugerundersggelserne
for udvalgte elever fra Den Skandinaviske Designhgjskole. Eleverne gav feedback og
fungerede som ’det tredje gje’ for at fa deltagerne til at se pa deres resultater med
friske gjne og give nye perspektiver.

Herefter fortolkede deltagerne deres brugerundersggelse gennem en ’walk and talk’
og en ’skriveproces’ efter principper fra Teori U. Det gav afsattet for at udarbejde en

collage som en visualisering af deres projekt for at fa gje pa retningen for projektet.

Som afslutning et oplaeg om prototyper som hjemmeopgaven til naeste workshop.

prototyper
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Alexander Mgller / Gg Udventar ApS
Processen/lektien med brugerundersggelse har
nok vaeret det mest givende, idet det var et los bag
i til at komme ud af dgren og fa det undersggt.
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Anders Brgchner / Randers Regnskov

Den workshop, der har givet mig mest, var
workshoppen, hvor vi fik talt med eleverne pa
skolen og lavede en hurtig ‘teenk og skriv’ gvelse,
hvor vi alle sammen var samlet.

Ida Marie Fiil og Keld Mathiassen /
Ingenigrfirmaet Poul Tarp A/S

Den workshop, der gav os mest, var workshop nr.
3, da der blev sat en deadline for at fa lavet en
brugerundersggelse. Det gav rigtig meget at
komme ud og se, hvordan vores software/
computere virker i praksisk og ikke kun under
monteringen, som vi normalt ser. Det er helt
sikkert noget, som vi vil til at benytte os mere af.



Workshop 4: Prototyper og realisering

Workshop 4 handlede om en prasentation af deltagernes status pa projektet samt
praesentation af prototypen i plenum. Alle deltagere gav respons pa prototyperne

med fokus pa, hvordan de gvrige deltagere ville forholde sig til projektet, hvis det
var deres projekt.

Efter responsen pa prototyper arbejdede deltagerne med en analyse af deres
projekts interessenter. Her fik deltagerne gje pa de forventninger, som interessenter
ville have til projekterne, som forudszetning for senere forankring.

Metoden ’Gameplan’ blev praesenteret afslutningsvis som hjemmeopgaven med en

konkretisering af et af projekterne pa, hvordan metoden kan kvalificere den videre
proces og skabe overblik over projektet.
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llona Katarina Liljander / Multi-Tek A/S
Visualisering er en vigtig komponent og giver
klarhed i projektet m.h.t. planleegning og
gennemfgrelse.
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Gameplan

Den grafiske Gameplaner en visuel og Systematisk metode til at
Oversatte overordnede mélog strategier til konkrete arbejds- og
handlingsplaner.

Den skaber et visuelt portraet
mal

en frem mod malet, s3
det bliveroverskueligt ogletat samtte kankret handling bag.

Gameplanen er en enkel metode tif at fé klarhed over:
(1) Hvad du vil,

(2) Hvordan dy skal ggre det

(3) Hvad det kreeves hvorngr

(4) Hvad der er kritisk for realiseringen af projektet samt

) Hvem der skaf veere med og bidrage til at lafte opgaven,




Workshop 5: Individuel vejledning

Workshop 5 var oprindelig teenkt som en workshop med fokus pa, hvordan
deltagerne kunne realisere deres projekt. Her skulle deltagerne prasentere deres
gameplaner og vaere med til at kvalificere processen i realiseringen af deres projekt.

Pa workshop 4 havde deltagerne givet udtryk for, at de var meget forskellige steder i
processen — og derfor havde vidt forskellige behov. Derfor blev workshoppen
@ndret til et individuelt mgde hos alle deltagerne, hvor de fik personlig sparring pa
deres projekter — og hvad der skulle til for at kvalificere projektet videre bade for
deltageren og i organisationen.

NS
llona Katarina Liljander / Multi-Tek A/S Catarina Bech / J.N. Bech A/S
I workshop 5 var det ‘bare fint’ at have Mette og ... derudover synes jeg ogsa den personlige
Martabolette helt for mig selv, og at Multi-Tek’s samtale med jer i stedet for Workshop 5, var rigtig

direktgr og ejer Preben Jensen fik fortalt, hvordan god. Generelt har det altid vaeret nemt at fa hjelp
han havde opbygget Multi-Tek gennem 25 4. og vejledning til projektet.






Workshop 6: Branding og kommunikation

Pa den afsluttende workshop 6 var fokus andret fra et stramt program til et
program, hvor deltagerne i hgjere grad kunne lene sig tilbage, lytte og reflektere
over deres projekt.

Deltagernes naeste fase i processen var at kommunikere essensen af projektet ud til
bdde ledelse, kolleger, m.fl., og i at omsaette deres data til konkrete handlinger. De
fik et opleeg om branding som kernevardi, og hvad der afggr et projekts og produkts
overlevelse. Herunder hvordan branding tager afsat i virksomhedens vision, som

skal styre alle virksomhedens aktiviteter. :
Catarina Bech / J.N. Bech A/S:

Min idé var at finde en ny malgruppe
til J.N. Bech A/S, da vi ikke udnytter
vores potentiale ift. markedet mht.
speciallgsninger i glas. Mit gnske var
0gsa at risikosprede vores forretning,
sa vi ikke s let pavirkes af svingende
efterspgrgsel fra det nuvaerende
segment.

Jeg har arbejdet med brugerunder-
sggelser for at kortlegge en ny
malgruppes forventning/erfaring med
glas. Det at inddrage malgruppens
synspunkter har gjort, at vi nu har

et stgrre indblik i deres verden,
hvorved vi bedre kan malrette vores
marketingmix specifikt til dem.

Teori U blev anvendt til at pege pa, hvordan deltagerne kommunikativt kan flytte
deres projekt ved at have fokus pa, hvordan de taler om og praesenterer projektet.
Herunder fokus pa retorik og appelformer som virkemidler i den kommunikative
praesentation bade internt i virksomheden og overfor fx nye potentielle kunder og
samarbejdspartnere.




Kommunikation: Hvad sker der | kommunikationen af
dit projekt?

Nar du preesenterer git projekt, vil den "kommunikation” - du sender af steq .
afspejle hvitket opmeerksomhedsfelt ¢y ~

Hvordan dit budskal bliver

Knmmunikaﬁonen af dit modtaget afhaenger af

projekt vil rumme din modtagerens:
intention, dit budskab 1) lagttagelse af ydre
fer og din nonverhale sansninger
P kommunikation 2) Oplevelse af det — indre
D g ipecle 5 p
a %ﬂy’ (38% stemmefgring, sansning
ons 55% kmpsspmg, 7% ord) 3) Fortolkning af budskabet ud

fra Vurderinger af 1) og2)
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Et brands praesentation — den oplevede vardi

Produktet
Adfaerden
Kommunikationen
Medarbejderne / kultur og tradition
Begivenhederne

Stedet

Her set som de firmaer | repraesenterer;
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