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LØSER 
IDÉEN 
BRUGERENS 
BEHOV?

KAN IDÉEN UDFØRES 
OG ER DEN RELEVANT?

HAR VI OVERVEJET 
SOCIAL OG KLIMAMÆSSIG 
BÆREDYGTIGHED?

ER TEAMET KLAR TIL AT 
LAVE EN PROTOTYPE?
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    HAR I:
Denne Design Quest er et Skandinavisk/Baltisk hack af toolkittet ”Design Thinking for Libraries” lavet af fire biblioteker i 
fire lande; Island, Sverige, Danmark og Litauen med finansiering fra Nordic Culture Point. Vil du vide mere eller 
downloade din egen Design Quest? Besøg http://designthinkingforlibraries.com/examples  

Brug kreative, 
inddragende og empatiske 
værktøjer på din Quest 

mod løsninger, som 
tager hensyn til 

kloden og dens 
beboere.

Brug plakaten 
som jeres 
design-station for 
at gøre processen 
mere dynamisk, 
visuel og 
inkluderende. Brug 
post-its, så I kan 
genbruge 
plakaten.

Pluk i faserne, 
så det passer til 

netop jeres 
projekt. Design 
Quest er et 
fleksibelt redskab 

til innovation. 

UDFORSK DIT PROBLEM

Lav observationer, interview kollegaer og sæt 
spørgsmålstegn ved rutiner og antagelser. 

TAL MED MENNESKER

Mød brugere, ikke-brugere, netværk, eksperter og 
stil åbne spørgsmål. Lyt efter værdier, behov og 
vaner.  

SØG INSPIRATION

Besøg steder, services eller fællesskaber. Prøv at 
udfordre og overraske jer selv. 

SKAB INDSIGTER

Dette er den svære del – vær tålmodig! Download 
ved at genfortælle indtryk og oplevelser, udvælg 

mønstre og temaer og relater dem til 
design-spørgsmålet. 

BRAINSTORM MULIGHEDER OG LØSNINGER

Find på så mange idéer I overhovedet kan. Tænk 
stort. Arbejd hurtigt og vær ikke bange for at tegne. 

Involver relevante brugere.

UDVÆLG EN IDÈ OG TEGN

Virkelighedstjek: Vær sikker på, at idéen kan udføres, 
og at den løser relevante problemer for brugeren.

BYG EN PROTOTYPE

Byg hurtigt, brug skrald og genbrug. Vov at lave simple og 
ufærdige prototyper – det indbyder til ærlig feedback. Vær sikker 
på at modellen repræsenterer idéen.

INDHENT FEEDBACK

Test jeres prototype med brugere og medarbejdere. Lyt til deres 
feedback og stil åbne spørgsmål. Afprøv forskellige versioner og 
sammenlign dem. Se feedback som en gave og forsvar ikke jeres 
prototype!

JUSTER

Saml op på brugernes input og vær sikker på, at jeres idé løser 
det rette problem. Lav justeringer baseret på hvad I lærte af 
feedback og test igen. 

PLANLÆG OG PRÆSENTER

Skab en tidslinje over processen og implementeringen af 
projektet. Indsaml og del feedback fra medarbejdere, ledelse og 

interessenter. Tænk over hvordan I kan række ud til brugerne.

ETABLER MÅL

Overvej og del jeres ultimative mål for projektet og hvordan I 
forestiller jer idéen blive en del af biblioteket. Overvej effekten 

og hvordan denne kan måles.

FINANSIERING OG KOMMUNIKATION

Overvej hvem I vil involvere i implementeringen. Beslut hvem I 
skal informere og kommunikere til. Overvej muligheder for 

crowdfunding og brug af netværk. 

TURDE VI AT HAVE 
UKOMFORTABLE 
DISKUSSIONER? 

HAR VI OPSØGT MANGE FORMER 
FOR INSPIRATION? 

HAR VI VÆRET OPMÆRKSOMME PÅ 
IKKE AT EKSKLUDERE ELLER 

DISKRIMINERE?

HAR VI OPSØGT DIVERSITET 
OG REPRÆSENTATION I 

TEAMET?

TAGER IDÉEN 
HENSYN TIL KLODEN 

OG ALLE DENS BEBOERE?

HAR LEDELSEN 
GODKENDT, AT I GÅR 
VIDERE MED IDÉEN?

HAR I TÆNKT I GENBRUG 
SOM RESSOURCE, OG HAR I 

RESSOURCER NOK?

ER I KLAR TIL AT    
SKALERE?

 

GLADE BRUGERE? █

GLADE MEDARBEJDERE? █
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I STARTER NU EN DESIGN QUEST FOR AT 
SKABE LØSNINGER – MED OMTANKE FOR 
KLODEN OG DENS BEBOERE.

Start med at formulere jeres problem 
som et design-spørgsmål:

Hvordan kan vi_________________ 
for at brugeren_________________

Hvad er navnet på jeres Quest?

Brug plakaten 
som en visuel 
proces-planche for 
både designere og 
ledere, så der 
opnås fælles 
forståelse af 
projektet.
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HVIS JA - SUCCES!

HVIS NEJ - PRØV IGEN



  

SKAB INSIGTER

BYG PROTOTYPE INDHENT FEEDBACK JUSTER

ETABLER MÅLPLANLÆG OG PRÆSENTER FINANSIERING OG KOMMUNIKATION

BRAINSTORM MULIGHEDER OG LØSNINGER UDVÆLG EN IDÈ OG TEGN

TAL MED MENNESKER SØG INSPIRATIONUDFORSK PROBLEMET

HVILKE SPØRGSMÅL OG TEMAER SKAL GUIDE JER?

HVILKE STEDER KAN GIVE NYE PERSPEKTIVER?

HVOR KAN I INDGÅ I SITUATIONER, SOM I IKKE KENDER?

HVORDAN KAN I INDGÅ I SAMTALER SOM ER UDENFOR 
JERES ’COMFORT ZONE’?

HVORDAN VIL I DOKUMENTERE JERES INDSIGTER?

 

HVILKE PERSPEKTIVER ER VIGTIGE AT INKLUDERE?

HVORDAN VIL I SKABE KONTAKT TIL MÅLGRUPPE, 
NETVÆRK OG INTERESSENTER?

HVEM VIL I SNAKKE MED?

HVORDAN KAN I INVITERE BRUGERNE TIL AT DELE 
FORTÆLLINGER FRA DERES HVERDAGSLIV?

HVAD ER ’NORMALT’/’SÆDVANLIGT’ FOR BRUGERGRUPPEN?

HVEM VIL I TALE MED OG INVOLVERE?

HVAD SKAL VÆRE JERES HOVEDFOKUS?

HVORDAN ER TINGENE BLEVET GJORT INDTIL 
VIDERE?

HVILKE BEHOV HOS BRUGERNE MØDER FOLK 
OMKRING JER?

HVOR VIL I SØGE INSPIRATION?

HAR I SKITSERET FLERE MULIGE LØSNINGER OG IDEER?

HVORDAN VIL I UDVÆLGE DEN RETTE IDÉ?

HVILKE BRUGERE VIL I INVOLVERE I UDVÆLGELSEN AF 
DEN RETTE IDÉ? 

HVORDAN VIL I LAVE JERES IDÉ OM TIL EN PROTOTYPE? 

HVILKE MULIGHEDER KAN I SKABE VED AT STILLE 
”HVORDAN KAN VI” SPØRGSMÅL?

HVILKE SLAGS MØNSTRE VISER IDÉERNE?

HVORDAN KAN I VISE JERES IDÉER OG INDSIGTER TIL JERES 
KOLLEGAER?

HVILKE IDÉER UDGØR KERNEN AF JERES QUEST?

HVILKE AF JERES MEDARBEJDERE OG BRUGERE VIL (ELLER 
SKAL) I INVOLVERE?

HVILKE NØGLEORD ELLER MANTRAER KAN HJÆLPE JER 
MED AT HOLDE FOKUS PÅ JERES QUEST?

HVILKE MØNSTRE ER VED AT VISE SIG?

HVORDAN KAN I FOKUSERE PÅ BRUGERNES UOPFYLDTE 
BEHOV?

HVAD MANGLER I FOR AT FORBEDRE PROTOTYPEN?

HVILKE ’DARLINGS’ ER I NØDT TIL AT DRÆBE?

HVAD VIRKER, OG HVAD GØR IKKE?

HVILKE INDSIGTER FRA BRUGERNE INSPIREREDE 
SKALERINGEN AF JERES IDÉ?

HVILKE KOLLEGAER OG BRUGERE SKAL PRØVE 
PROTOTYPEN?

HVORDAN VIL I INDSAMLE FEEDBACK?

HVEM VIL I DELE FEEDBACKEN MED? 

HVILKET SPØRGSMÅL VIL I HAVE PROTOTYPEN TIL AT 
BESVARE?

HVILKE RESSOURCER/MATERIALER HAR I BRUG FOR – OG 
ER DE GENANVENDELIGE/BÆREDYGTIGE?

HVORDAN LØSER JERES PROTOTYPE PROBLEMET?

HVAD TROR I, DET KOMMER TIL AT KOSTE?

HVEM SKAL INFORMERES OM DENNE INVESTERING? 
PARTNERE, INTERESSENTER, ORGANISATION?

HVORDAN ER JERES FINANSIERINGSPLAN? KAN I SØGE FONDE 
ELLER BENYTTE CROWDFUNDING?

HVAD ER LØSNINGENS BEGRÆNSNINGER, OG ER DEN 
SKALERBAR?

HVILKE KANALER VIL I BRUGE TIL KOMMUNIKATION OG 
PROMOVERING?

HVORFOR ER PROJEKTET VIGTIGT?

HVORDAN SKABER I EN LØSNING PÅ JERES DESIGN-
SPØRGSMÅL?

HVORFOR VALGTE I DENNE LØSNING?

HVAD ER JERES PRIMÆRE MÅL, HVEM PÅVIRKES OG HVORDAN VIL 
I MÅLE DET?

HVEM SKAL INFORMERES, HVEM SKAL INVOLVERES OG 
HVEM SKAL INVESTERE?

HVEM ER MÅLGRUPPE FOR PRÆSENTATIONEN?

HVORDAN VIL I PRÆSENTERE PROJEKTET?

HAR I EN KLAR TIDSPLAN?



  

SKAB INDSIGTER

BYG PROTOTYPE INDHENT FEEDBACK JUSTER

ETABLER MÅLPLANLÆG OG PRÆSENTER FIANSIERING OG KOMMUNIKATION

BRAINSTORM MULIGHEDER OG LØSNINGER VÆLG EN IDÈ OG TEGN

TAL MED MENNESKER SØG INSPIRATIONUDFORSK PROBLEMET

HVAD OVERRASKEDE JER PÅ JERES BESØG?

HVEM BEVÆGEDE I JER UDENFOR JERES ’COMFORT ZONE’ 
SAMMEN MED?

HVAD VAR DEN ALLERVIGTIGSTE INDSIGT?

HVORDAN PÅVIRKEDE DENNE INDSIGT JERES PROJEKT?

 

HVEM HAR I MØDT?

HVORDAN HAR I BRUGT JERES NETVÆRK?

HVILKE OPLEVELSER FANDT I RELEVANTE?

HVILKE FORTÆLLINGER FRA BRUGERNE RØRTE JER?

HVILKE VÆRDIER, VANER OG BEHOV OPDAGEDE I?

HVAD HAR I OPDAGET?

HVAD HAR OVERRASKET JER?

HVILKE RUTINER ELLER ANTAGELSER ER 
FORBUNDET TIL PROBLEMET?

HVILKEN LØSNING VALGTE I OG HVORFOR?

HVILKE BRUGERINDSIGTER VAR HJÆLPSOMME ELLER 
OVERRASKENDE?

HVEM DELTOG I JERES BESLUTNINGSPROCES?

HVAD VAR JERES ”HVORDAN KAN VI” SPØRGSMÅL?

ER DER MØNSTRE ELLER OVERLAP I IDÉERNE?

HVILKE INTERESSENTER OG BRUGERE VAR 
INVOLVEREDE?

VAR DER NOGLE FORTÆLLINGER, SOM IKKE BLEV 
INKLUDERET?

HVAD ER BRUGERNES PRIMÆRE BEHOV, OG HVAD VAR 
DE PRIMÆRE INDSIGTER?

HVAD UNDERSTØTTER JERES INDSIGTER?

HVILKE PRIMÆRE TEMAER VISTE SIG? 

HVEM HAR I INVOLVERET I ITERATIONER?

PÅ HVILKE MÅDER FORBEDREDE I PROTOTYPEN?

HVILKE IDÉER SLAP I, DA DE VISTE SIG AT VÆRE 
IRRELEVANTE?

HVAD SAGDE BRUGERNE OG JERES KOLLEGAER?

HVAD LÆRTE I AF FEEDBACKEN?

UDTRYKKER PROTOTYPEN DEN UDVALGTE IDÈ?

HVILKE INDSIGTER FIK I UD AF AT BYGGE PROTOTYPEN?

VAR I OPMÆRKSOMME PÅ BRUGEN AF RESSOURCER 
OG MATERIALER, OG GENANVENDTE/SORTEREDE I?

HVORDAN REAGEREDE BRUGERNE PÅ JERES 
PROTOTYPE?

HVILKE UFORVENTEDE UDGIFTER OPSTOD?

HVAD OVERRASKEDE JER VED JERES INTERESSENTER 
ELLER ORGANISATION?

HVAD HAR I LÆRT, SOM I KAN TAGE MED JER IND I NYE 
PROJEKTER?

HVORDAN VILLE JERES LØSNING SE UD I FORSKELLIGE 
SKALAER?

HVILKE MÅL FOKUSEREDE I PÅ HELT TIL SLUT?

HVORDAN KOMMUNIKEREDE I JERES MÅL?

HVILKE BEHOV BLANDT BRUGERNE HAVDE I FOKUS 
PÅ?

VAR JERES PLAN SUCCESFULD?

HVILKE INTERESSENTER HAR I VIST PRÆSENTATIONEN TIL?

HVAD VAR RESULTATET AF KOMMUNIKATIONSPLANEN?



  

MANGLEDE
noget I manglede og 
gerne ville have tilføjet

LÆRTE
noget I lærte eller gerne vil 

forbedre

ELSKEDE 
noget I var vilde med 

eller ville have mere af

ØNSKEDE
noget I ønskede jer eller 
vil gøre forfra

MANGLEDE
noget I manglede og 
gerne ville have tilføjet

LÆRTE
noget I lærte eller gerne vil 

forbedre

ELSKEDE 
noget I var vilde med 

eller ville have mere af

ØNSKEDE
noget I ønskede jer eller 
vil gøre forfra

MANGLEDE
noget I manglede og 
gerne ville have tilføjet

LÆRTE
noget I lærte eller gerne vil 

forbedre

ELSKEDE 
noget I var vilde med 

eller ville have mere af

ØNSKEDE
noget I ønskede jer eller 
vil gøre forfra

MANGLEDE
noget I manglede og 
gerne ville have tilføjet

LÆRTE
noget I lærte eller gerne 

vil forbedre

ELSKEDE 
noget I var vilde med 

eller ville have mere af

ØNSKEDE
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