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DU KAN BRUGE DESIGN THINKING TIL
AT TACKLE EN HVILKEN SOM HELST
UDFORDRING

Nar man teenker pa design, teenker mange ofte pa sestetik sasom formgiv-
ning eller pa handgribelige ting sdsom en smuk stols design. Men design
thinking som proces kan have en langt bredere effekt, og du kan bruge det
til at 1gse alle former for udfordringer pa et bibliotek, herunder program-
mer, aktiviteter, events, rum, serviceydelser og systemer. Med det i bag-
hovedet interviewede vi i forbindelse med udviklingen af veerktgjskassen
bibliotekssamarbejdspartnere rundt omkring i verden og udarbejdede et
katalog over forskellige typer udfordringer, bibliotekerne almindeligvis ma-
der. Disse udfordringer er formuleret som Hvordan kan vi-sporgsmal, fordi
du maske selv stiller de samme spagrgsmal, og der er mange mulige svar og
lgsninger pa hver af dem.

Vihaber, dette materiale seetter gang iidéer til, hvordan du kan bruge design
thinking pa dit eget bibliotek. Fordi hvert enkelt bibliotek star med forskelli-

ge udfordringer, opfordrer vi dig og dit team til at veelge en faktisk udfordring,
jeres bibliotek star over for, og bruge den som grundlag, nar I skali gang.
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HVAD KAN DU BRUGE DET TIL?
HVEM BRUGER DET?

AKTIVITETER & EVENTS

Bibliotekets aktiviteter og events er et fantastisk sted at
begynde med at bruge design thinking, for de bestar af
en raekke arrangementer, der er nemme at bygge videre
pa, eendre og gentage. Som biblioteksmedarbejder er du
sandsynligvis allerede designer pa adskillige aktiviteter,
sadsom sommerlaesning eller en foredragsraekke. Nar du
udvikler aktiviteter, tager du sikkert hgjde for, hvordan
de skal faciliteres, hvilket indhold og hvilke ressourcer,
du har brug for, og i hvilken kontekst (fysisk eller virtu-
el) de skal finde sted.

Eksempler

* Hvordan kan vi ... understgtte og differentiere tidlige
leeseprogrammer for bgrn ved at involvere hele fami-
lien?

* Hvordan kan vi ... designe en spilbaseret leeringsak-
tivitet, der opmuntrer til praktiske og kunstneriske
aktiviteter i den digitale tidsalder?

RUM

Fysiske miljger signalerer over for mennesker, hvordan
de skal opfore sig, og de har betydning for, hvordan de
har det. Husk, at rum ikke ngdvendigvis handler om
astetik, sdsom farverne pa veeggene. Det vigtige er,
hvordan mennesker reagerer pa farven, og hvad den

far dem til at gore. I design thinking taler vi mindre om
rum, der ligner noget og mere om rum, der fungerer som
noget. Nar du gentzenker et biblioteksrum, skal du tage
hgjde for bygningsmeaessige begraensninger, brugercir-
kulation og -flow samt specifikke veerktgjer i miljget,
der maske kan gore rummet mere interaktivt.

Eksempler

* Hvordan kan vi ... skabe en indbydende atmosfaere i
biblioteksmiljget, der opmuntrer brugerne til at blive
ileengere tid?

* Hvordan kan vi ... drage fordel af ubrugte rum eller
omorganisere rummet, sd brugerne kan opdage mere
af det, biblioteket har at tilbyde?

SERVICEYDELSER

Mens aktiviteter og events typisk er tidsspecifikke
tilbud sdsom undervisning, handler serviceydelser
ofte om et systemmaessigt tilbud, som man ikke blot
deltager i, men bruger og slar til lyd for. Servicedesign
fokuserer ofte pa at gore systemerne bag serviceydel-

serne, sasom kommunikation eller teknologi, bedre for
brugerne. Et par gode eksempler pa det er bestilling

og levering af take-away, taxiservice efter behov og
naturligvis at 1dne en bog pa biblioteket! Virkelig gode
serviceydelser gar brug af styrken i biblioteket, hos bib-
lioteksmedarbejderne og alle bibliotekets ressourcer til
at skabe gode relevante services for brugerne.

Eksempler

* Hvordan kan vi ... skabe en brugervenlig internet-
oplevelse, der er pa hgjde med det 21. arhundredes
digitale landskab?

* Hvordan kan vi ... levere relevant hjaelp til voksne, der
gerne vil leere at bruge en computer, specielt dem, der
ikke er sa glade for at bede om hjzlp?

SYSTEMER

I videste forstand repraesenterer systemer adskillige in-
teressenter, samarbejder og behov, s man kan betragte
det som et netveerk eller en organisation. Eksempelvis
et banksystem, et frokostprogram, der deekker en hel by,
og endnu engang: bibliotekssystemet. Design af syste-
mer indebaerer at integrere mange, gensidigt atheengige
serviceydelser, for at det kan have en effekt. Udfordrin-
gerne omfatter ofte strategier pa hgjt niveau vedrgren-
de prioriteter, politikker og naglekommunikation.

Eksempler

* Hvordan kan vi ... designe produktive, gensidigt for-
delagtige partnerskaber med lokale skoler og andre
uddannelsesinstitutioner?

« Hvordan kan vi... omdesigne biblioteksmé&lepara-
metre, sa folk forstar veerdien af biblioteket pa mere
meningsfulde og folelsesmaessige mader?



