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UPPLEVA

Kroppen dr ett centralt verktyg i normkreativt inn-
ovationsarbete. Nar vi upplever en situation in-
volveras alla véra sinnen. Det Gr genom dem vi
tolkar och forstér omvarlden. Tyvarr bortser vi ofta
fran kroppen, till exempel inom en hel del forsk-
ning. Subjektiva upplevelser forstés i vissa sam-
manhang mindre tillférlitliga och darfér mindre
viktiga. Men ndr vi arbetar med normer och var-
deringar, som alltid har att géra med kroppen pé
eft eller annat satt, racker det inte med observa-
tioner och forment objektiva analyser.

Véra sinnen éppnar dorrar till vara tidigare
levda erfarenheter. De fér oss aft minnas speci-
ella situationer och handelser som vi fortfarande
bar med oss. Doften av nybryggt kaffe kanske fér
oss att kanna valbehag. Eller s& vander det sig
i magen eftersom det triggar igéng illaméendet
som kaffelukten framkallade under graviditeten.

Att medvetet skapa upplevelser som kroppen
kan reagera pd ar viktigt i en arbetsprocess. Att
vara narvarande och uppmarksamma det som
sker i stunden hjalper oss att utforska pé flera
plan. Det gor det maijligt aft f& ett rikare mate-
rial av kunskap att anvanda i innovationsarbetet.

Tank pé att inte vanta med upplevandet. Det
ar inget som en gor efter faktainsamlingen — det
bor snarare vara bland det forsta som sker, och
ska sedan mojliggoras regelbundet genom hela
arbetsprocessen.
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TANKA MED KROPPEN

Tid: ca 4 timmar Antal: 2-7 personer

Metoden anvands for att snabbt idéstorma en
mangd tankbara nya l6sningar. Tanken ar att
den kroppsliga upplevelsen ska bidra till att de
normkreativa [6sningarna uppfyller behov och
dnskemadl som tidigare inte uppmarksammats.

Den har metoden handlar om att anvénda
kroppen for att komma pé nya idéer.
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@ Lista situationer som
behdver undersokas ur ett
normkritiskt perspektiv. Det
kan vara ett kundmote,
en tjansteinteraktion eller
liknande.

@ Valj ut en situation
som kanns extra viktig, att
borja med.

@ Gor rollspel kring situ-
ationen med férdefinierade
roller. En person utses till
observatdr. Agera och ta i
bade fysiskt och verbalt -
lev ut situationen!

@ Beskriv och idége-
nerera. Observatdren
beskriver forst vad hen
observerat. Sen far alla som
deltagit beskriva vad de

upplevt, hur det kandes, och
om négonting éverraskade.
Spéna hur situationen kan
fsrandras. Det kan handla
om férbattringar eller om

att spela upp situationen ur
andra perspektiv, exempel-
vis genom att skifta konsi-
dentitet, funktionalitet, alder
eller talat sprék.

@ Rollspela igen baserat
p& den tankta férandringen
som spénats fram.

@ Upprepa rollspel,
beskrivning och idégenere-
ring fills ni kommit fram till
en battre situation.

@ Dra slutsatser baserat
av erfarenheterna for det
fortsatta arbetet.

TIPS! Kombinera gérna med metoden
Bl&sa upp for att skapa rekvisita
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KASTA SIG IN I LEKE

Tid: >8 timmar Antal: Ensam eller i grupp

Nar vi spenderar tid pd en plats som relate-
rar till ett projekt kommer vi att borja f& syn p&
situationer, individer och grupper som ar bety-
delsefulla for det normkreativa innovationsar-
betet. Metoden kraver tid men det ger resultat.
Nar vi har spenderat tid pd platsen kommer vi
till ocksé att ses mindre som en utomstdende
vilket kan leda till nya kontakter som fordjupar

var forstéelse ytterligare.

Den har metoden gér ut pd att uppleva
genom att befinna sig dar det hander.

@ Spendera tid pé& plat-
sen, genom regelbundna
besok eller genom att eta-
blera en “bas”. Basen kan
vara en skrivbordsplats, ett
rum, en gammal affgrslo-
kal eller liknande. En publik
lokal kan anvandas fér olika
aktiviteter, till exempel work-
shops och utstallningar.

@ Var pd plats vid olika fill-
fallen. En plats éndrar karak-
tar under dygnet, olika dagar
i veckan och under aret.

@ Prata med folk p&
platsen!

@ Uppmarksamma vad
som hander pé platsen, vem
som @r dar och vem som
inte ar det. Uppmarksamma
ocks& vem som interage-
rar med vem och vilka som
verkar vara nyckelperso-
ner. Utgd frén till exempel
alderskategorier, sociala
klassmarkorer, kon, funk-
tionsvariationer, talade
sprék efc: Vem interagerar
med vem? Vilka verkar vara
nyckelpersoner?

@ Dra kontinuerligt slutsat-
ser for det fortsatta arbetet.

TIPS! Komplettera garna med metoden Trigga igéng.
Ta garna stéd av taktikerna %8 och 2.
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LAMNA OVER ORDET

Tid: 4-20 timmar Antal: 1-10 personer

Nar vi analyserar andras situationer ar risken
stor att vi inte lyckas fanga det verkligt viktiga
nar vi tolkar utifrén vara egna erfarenheter. For
att f& et battre underlag ar det ofta bra att léta
anvandarna sjalva dokumentera och beratta
om sin situation. Vi kan mojliggora det genom
att skapa ett dokumentationsunderlag &t anvéan-
daren, som skickas ut for att samla information.

Den har metoden gar ut pa att lata anvan-
daren sjalv dokumentera sina upplevelser.

@ Bestam vilken situa-
tion som ska undersokas, till
exempel hur ndgon upplever
kollektivtrafiken eller matbe-
spisningen i skolan.

@ Valj ut vilka som ska
bidra i undersdkningen,
men till&t garna att underla-
get hittar till négon du inte
tankt pé&.

@ Utveckla underlaget.
Sok pé “cultural probes”
pé& Internet for inspira-
tion. Erbjud variation s
att anvandaren sjalv kan
vélja vad den vill anvénda.

Det kan vara en engangs-
kamera, en dagbok eller
né&got annat som ar latt
att anvanda. Forklara hur
verktygen ska anvandas
genom skrift, ljud eller film.

@ Fanga in materia-
let genom att ocksé traffa
anvandarna och be dem
beratta hur de gjort och
vad undersokningen betytt
for dem.

@ Analysera materialet
och dra slutsatser for det
fortsatta arbetet.

TIPS! Ta garna stod av taktikerna 5 och & 10.
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SLA FOLJE

Tid 4-8 timmar Antal: 1-10 personer

Det ar inte alls sakert att det vi skapar kommer
att anvandas pé just det satt som vi har tankt.
Darfor behover vi noggrant underscka och
identifiera vad som hander i det 6gonblick som
sakerna anvands.

Den har metoden gér ut pd att observera
och analysera vad som sker nar manniskor an-
vander saker eller pd andra satt gér sédant
som ar viktigt att forsta.

@ Valj ut vad som ska
undersdkas.

@ Valj ut vilka som ska
foljas. Valj en person som
passar in i den redan efo-
blerade malgruppsbilden.
Valj ocksé en person som
inte brukar inkluderas i
mélgruppsbilden.

@ Folj med en person i
taget nar den anvander sig
av produkten, tidnsten eller
miljon.

@ Observera allt som sker
och anteckna. Stall frégor
vid varije kritisk punkt for
att f& reda pd upplevelsen i
stunden.

@ Rita upp en horisontell

axel och en vertikal axel

pd eft stort papper eller en
whiteboardtavla. Den hori-
sontella axeln motsvarar
tiden anvéndaren inferage-
rar med produkten/tjans-
ten/miljon i olika stadier av
anvéndandet. Den vertikala
axeln motsvarar anvéandar-
upplevelsen — uppéat betyder
positiv upplevelse och nedat
negativ upplevelse.

@ Markera hur upplevel-
sen ar vid olika stadier i
anvandandet pé& tidsaxeln.

@ Utvardera och diskutera
er fram till forslag p& hur
anvéndarupplevelsen kan
forbattras.

TIPS! Komplettera gérna med
metoden Kasta sig in leken.
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TRIGGA IGANG

Tid: 2-8 timmar Antal: 1-3 personer

Nar vi arbetar med ett socialt sammanhang
behover vi fordjupa var forstaelse for det soci-
ala samspelet pa platsen. Det handlar om att
komma i direktkontakt med manniskor. Det kan
vi géra genom att trigga igdng sociala situatio-
ner dar vi medverkar, med hjalp av aktiviteter
som vi skapar.

Den har metoden gér ut pd att skapa dju-
pare forstéelse for en social situation eller plats.

@ Befinn er pé& platsen nar
ni listar ut vilken aktivitet ni

inte. Passa pé att prata
med de som vdljer att infer-

ska géra - platsen kommer
att ge ledtrédar..

@ Tveka inte. Anvand
enkla medel s& att det verk-
ligen blir av. Stall till exem-
pel ut bord och stolar mitt
pé& torget och bjud pé fika.
Eller bygg nagonting och be
forbipasserande att delta i
byggandet.

@ Bjud in. Vissa kommer
att véga eller vilja, andra

agera men fundera ocksa
Sver vad det r som gor att
andra inte vill eller végar.
Hur ni kan komma i kontakt
med dem? Med en annan
aktivitete

@ Stada undan och lamna
inga spdr — om det inte ar
just vad ni &r ute efter.

@ Dra slutsatser om vad
erfarenheterna betyder for
det fortsatta arbetet.

TIPS! Komplettera garna med metoden Kasta sig in i
leken. Se ocksé taktiken & 8.
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SPELA ROLL

Tid: 3-4 timmarAntal: 2-7 personer

For att tanka nytt och annorlunda behéver
vi ibland fantasins hjalp for att férestalla oss
andra uppgifter eller tillvagagangssatt. | rollby-
tet kan vi Gven bli medvetna om véra inre gran-
ser, vad vi tror att vi far eller inte fér gora.
Den har metoden gér ut p& att tanka
bortom yrkesidentitet och arbetsroll for att re-

flektera i nya banor.

@ |dentifiera problem eller
fragestallningar ur eft norm-
kritiskt perspektiv. De kan
vara bade konkreta och
abstrakta.

@ Skriv olika yrkesroller
och karaktarer pa lappar, till
exempel superhjalte, statsmi-
nister, miljarddr, uppfinnare,
magiker eller varldskandis.

@ Ta en lapp och gd
in i rollen. Los problemet
eller fragestallningen uti-
frén din karaktar. Var upp-
marksam pd vad ni fyller
karaktdren med for inne-
hé&ll utifréin normkritiska per-
spektiv. Till exempel med

rollen superhjalte @r det rele-
vant att fundera pd vilka
speciella férmégor den har.
Relatera fantasifullt till kon,
funktionsvariation efc.

@ Byt lapp efter eft tag for
att testa nya roller.

@ Testa en roll till som
ligger narmre fragestall-
ningen. Till exempel en
kund, anvandare, sdljare
eller ledare. Testa ocksd att
byta era vanliga roller med
varandra fér att forsté& pro-
blemet frén nya perspektiv.

@ Dra slutsatser om vad
erfarenheterna betyder for
det fortsatta arbetet.

TIPS! Ta gérna stéd av #-sviten for att folja ett
normkritiskt perspektiv genom metoden.
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NAMNGE KARAKTAREN

Tid: 3-4 timmar Antal: 2-7 personer

Nar vi utvecklar normkreativa produkter, tjans-
ter och miljder behdver vi vidga och uppdatera
vér mélgruppsbeskrivning. Faran ar annars att
vi &terskapar stereotyper och samtidigt missar
mdjliga, nya och viktiga anvandare. Ett sait att
gora det pd &r att beskriva en anvandare som
utmanar de normer vi tidigare utgétt ifrén. Det
handlar om att battre forsté hur den tanker och
upplever situationer som dr relevanta for vért inn-
ovationsarbete, vilka preferenser den har, efc.

Den har metoden gér ut pé& att utveckla en
levande men fiktiv person som anvander en
produkt, tjanst eller miljo.

@ Definiera ett samman-
hang, en situation eller en
miljo som @r typisk for det
innovationsomréde ni arbe-
tar med.

@ Skapa en fiktiv men
levande karaktar, en sé
kallad persona (s6k garna
pd “persona” p& Internet for
exempel) genom att beskriva
livssituation, vanor, intres-
sen efc. Lagga till personliga
detaljer som ett namn och
en bild.

@ Undersok hur den tankta
personen troligen skulle

interagera med det tankta
sammanhanget, situatio-
nen eller miljon. Strukturera
undersdkningen utifrdn: Vad
som sdgs. Vad som gérs.
Vad personen vill uppna.
Vilka frustrationer som finns.
Vilka drivkrafterna ar.

@ Byt ut till exempel kon,
dlder, etnicitet, position,
klass etc. pa karaktaren och
diskutera vad som hander
dé i den tankta situationen.

@ Diskutera och dra
slutsatser for det fortsatta
arbetet.

TIPS! Kombinera med metoden Ruta for ruta.
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FANGA DAGEN

Tid: 3-4 timmar Antal: 1-7 personer

Om vi later oss vagledas av sinnen, kanslor
och oférutsedda handelser kan vi upptacka
helt nya saker hos bade oss sjalva och vér om-
givning. Det kan vi trana p& genom att “driva
runt”, till exempel i en stad utan att ha nagot
egentligt mél. Metoden fungerar pé lika val p&
okanda platser som platser som vi ar vana vid

att vara pa eller passera.
Den har metoden gar ut pé att anvanda kans-
lor och upplevelser for aft forsté en plats batire.

@ Valj plats, en start-
punkt. Det kan vara en del
av staden som projektet
handlar om, eller en annan
plats som ar intressant i
relation till ert projekt.

@ Borja vandra, utan for-
bestamt mal. Lat vad du
eller ni upplever bestamma
rikiningen. Lagg marke
till vad ni upplever och
kdnner, inte i forsta hand
vad ni ser. Om ni vill kan
ni fora ett enkelt proto-
koll, till exempel p& en

karta genom att placera
ord, farger eller symboler
som beskriver kanslor och
upplevelser.

@® Samtala garna med
varandra om vad ni upple-
ver och kanner - till exem-
pel om hur de forandras
och vad det pdminner er
om.

@ Folj upp, garna dagen
efter, genom att diskutera
vad erfarenheterna och den
eventuella dokumentationen
betyder for ert projekt.

TIPS! Ta garna stéd av taktiken & 13. Komplettera garna
med metoderna Trigga igang och Kasta sig in i leken.
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GA PA HAJK

Tid: 3-8 timmar Antal: 1-5 personer

Vi ror oss oftast i sndva cirklar, inte minst i ar-
betslivet. Att jamt goéra samma saker, eller att
gé samma rutt motverkar nytdnkande. Vi beho-
ver gora saker annorlunda for att ocksé kunna
tanka annorlunda. Bara att ta en annan vag
till jobbet eller hem kan ge oss nya perspektiv.
Den hér metoden gér ut pé att bege sig till
platser och sammanhang som en vanligtvis inte
besoker, for att f& inspiration och uppslag.

@ Valj en plats som skil-
jer sig markant frén den
normala arbetsmiljon eller
vardagssituationen. For att
f& helt nya uppslag om vart
en ska bege sig kan en till
exempel kasta pil p& en
karta, g& p& magkansla,
eller be ndgon annan
bestamma.

@ Skapa ett uppdrag som
underléttar for hajkandet.
Bestam i frvag att du till

exempel ska l&tsas frdga om
vdgen for att komma fill tals
med minst tv& okanda perso-
ner, eller att du ska besoka
var tredje affér du passerar.
Tank p& det som en lek.

@ Berdtta om dina erfaren-

heter for dina kollegor, oav-
sett vad den sdljer. Resultatet
ar de tankar, idéer och
insikter som kommer under
sidlva hajken, och i samta-
let efterat.

TIPS: Kombinera garna med metoden Fanga dagen.
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SATTA BOLLEN I
RULLNING

Tid: 8-40 timmar Antal: 2-7 personer

Nar vi upplever nagot fysiskt kan vi battre
forstd hur négot fungerar i sin helhet. Ofta
uppstér en aha-upplevelse nar prototypen finns
dar framfor oss. Kanske upptacker vi att den
ar alldeles for liten och svar f& ett bra grepp
om. Eller att den ar alldeles for stor i relation
till anvandarens kropp. Insikter som uppstdr i
det dgonblicket ger vardefull information il ut-
vecklingsarbetet. Konkretiserade idéer kommu-
nicerar aven idéarbetet tydligt till bade kolle-
gor och kunder.

Den har metoden gér ut pd att préva nya
[6sningsidéer genom direkt anvéndande.

@ Anvand en befintlig pro-
dukt eller tjanst, till exem-
pel under en begransad tid,
som en helg for att utveckla
forstdelse for hur den fung-
erar. Dokumentera anvan-
dandet och skriv ner din
upplevelse varje géng du
inferagerar med produkten.

@ Brainstorma alterno-
tiva 18sningar for helhet och
delar.

@ Gor rollspel dar anvan-
dandet spelas upp utifrén
olika perspektiv — ge er inte
forran anvéndarupplevelsen
ar s& bra den kan bli.

@ Testa [dsningen pd
andra for att battre forstd
hur den upplevs i sin helhet.

@ Fortsatt utveckla och
testa igen, allt for att
utveckla en s& god anvan-
darupplevelse som majligt.

TIPS! Skapa garna material med metoderna
Klippa och klistra och Blasa upp.
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LEVA SIG IN

Tid: 8-40 timmar Antal: 2-7 personer

Upplevelser av diskriminering utgar ifran situatio-
ner som uppstar dagligen i véra liv och ar darfor
omdjliga att &terskapa fullt ut for den som inte
moter samma vardag. Men genom att fysiskt ut-
satta oss for vissa situationer kan vi utveckla for-
stdelse for andras utsatthet. Ett satt ar att anvanda
s& kallade empativerktyg. For stora handskar
kan simulera svérigheter att greppa sma saker.
Dimmiga glaségon kan skapa upplevelser av syn-
nedsattning. Klader med tyngder kan ge oss er-
farenhet av rorelsesvarigheter. Blindkapp, krycka
eller rullstol kan anvandas for att undersoka till-
gangligheten i offentliga milider. Ett annat satt ar
att agera. At g& hand-i-hand med négon som
lases ha samma kon som en sjaly, eller gé kladd i
Nigab en hel dag kan ge verkliga 6gonéppnare.
Den har metoden hjalper utvecklare att
battre forstd andra manniskors upplevelser.

P

@ Skapa empativerkiyget
eller aktiviteten tillsammans
med expertis och anvandare

s& att upplevelsen blir s& rea-

listisk och riktig som majligt.

@ Forbered for dokumenta-

tion, fill exempel filmning, s&

att aktiviteten kan dokumente-

ras studeras efterdt.
@ Gor akfiviteten. Tank pd
att det ofta behdvs stod for

att en infe ska skada sig. Det
kan ocks& uppstd hotfulla situ-
ationer som mdste kunna han-
teras eller avvarias.

@ Diskutera tillsammans
med anvdndare om erfaren-
heterna av hur det kandes.

@ Sammanstdll slutsatserna
och diskutera med kollegor
vad erfarenheferna innebdr
for det fortsatta arbetet.

TIPS! Ta garna stod av taktiken % 10.
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FLATA SAMMAN

Tid: 2-6 timmar Antal: 3-12 personer

Samarbete och dialog ar bra for att skapa
forstéelse for andras upplevelser, men det kan
ocksd vara lattare sagt an gjort. Inte minst kan
vissa konkreta ramar vara till higlp.

Den har metoden gér ut pd att gemen-
samt hjalpas &t for att tolka och beskriva

upplevelser.

@ Vlj tre olika fysiska plat-
ser. Exempelvis ett torg, en

tagperrong och en lektionssal.

@ Dela upp er i grupper,
plofsgrupper, om minst tre
personer.

@ Ga alla gemensamt ill
en plats. Ta med papper och
pennor eller enkla ljuduppta-
gare for den som hellre vill
tala in an skriva.

@ Beskriv vad ni ser, hor
och doftar. Avlgs omgiv-
ningen utan att vérdera. (5
min)

@ Associera fritt kring vad
platsen p&dminner om; histo-
riska handelser, minnen, stile-
poker, filmer. (5 min)

@ Beskriv hur det kanns att
vara pd platsen, bé&de fysiskt
och psykiskt. (10 min)

@ Gor samma proce-
dur pé& varije plats. Samla

sen anteckningarna och
lamna dver till de andra
platsgrupperna.

@ Skriv tre separata text-
stycken inom er plats-
grupp med hjalp av allas
anteckningar om platsen.
Identifiera:

1. platsens bestéindsde-

lar (utseende, ljud, dofter).
Vérdera inte, beskriv bara.
2. platsens associationer (his-
toriska handelser, stilar).

3. upplevelsen av platsen
(hur det kdinns — fysiskt och
psykiskt).

@ Reflektera gemensamt
kring hur ni skrev. Skriv ett
sammanfattande stycke
om handelseforloppet i
presensform.

@ Presentera materialet for
varandra och diskutera ton
och trovérdighet.

TIPS! Ta stod av normkortet # 13. Kombinera garna med
metoden Lasa mellan raderna och Gé& pé haik.
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