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"At skabe idéer er at vaere kreativ, at omsaette idéer til resultater er at veere
innovativ. At ggre det organiseret og brugerorienteret er det 21. arhundredes
essentielle konkurrenceparameter.” (Steve Jobs, grundlaegger af Apple Computers)

Abstract
Med workshoppen "Brugerdreven Innovation i praksis — fra observation til prototype pa 5

dage” har Arkitektskolen Aarhus, Ingenigrhagjskolen Arhus og Designit A/S arbejdet pa at
teenke i nye og meget alternativ baner for at sikre trafiksikkerheden for cyklende bgrn.

Deltagerne har gennem opgaven "hvordan kan vi gge trafiksikkerheden for cyklende bgrn i
alderen 7-14 ar” gennemgaet et naesten komplet brugerdreven designforlgb indeholdende
foglgende elementer:

e Feltarbejde

¢ Behandling af empiri

e |déskabelse

e Rapid prototyping
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De studerendes vidt forskellige indgangsvinkler resulterede i 10 konkrete innovative
produkter, der aldrig er set far.

Workshoppen havde yderligere det formal at seette fokus pa tvaerfagligt samarbejde, og
hvordan arkitekter og ingenigrer kan fa indsigt i og udnytte hinandens kompetencer.

| dette paper preesenteres workshoppens proces og resultaterne af de studerendes arbejde.

Krav til opgaven
Opgaven blev Igst gennem falgende krav:
e Gagr bade barn, foreeldre og andre trafikanter trygge
e Faflere barn til at bruge cyklen til og fra skole og fritidsaktiviteter
e Skab lgsninger der kan bade implementeres pa cyklen, tgjet, vejen og bilerne
e Skab Igsninger der kan have karakter af ekstra udstyr eller forbedringer af
eksisterende udstyr.

e Kriterium: lgsningen skal komme sa teet pa et konkret fysisk produkt som muligt

Fakta

| 2005 kom 231 barn mellem 0-17 ar pa cykler til skade i trafikken (statistik banken.dk).
Barn er udsat for relativt fa trafikulykker om morgenen, mens hovedparten af trafikulykkerne
sker om eftermiddagen og aftenen hvor bgrn cykler mellem skole, fritidshjem/ SFO,
fritidsaktiviteter og hjem.

(Rapport: Analyse af bgrneulykker i DK, SIF 2006)

Langt de fleste cykelulykker blandt bgrn (87%) er eneulykker, som ogsa omfatter
pakarsel af faste genstande.

(Rapport: Analyse af bgrneulykker i DK, SIF 2006)

Katrine Formann Rgijel, Projektleder i Radet for Starre Faerdselssikkerhed:

"Ud fra en cykelprgve i 6. klasse har man erfaret at flere og flere elever klarer sig darligt
i preven. Samtidigt er der flere der ikke far lov at deltage fordi deres foraeldre ikke
mener barnene er klar til det. Det er vigtigt at barnene begynder at gve sig i at bega sig i
trafikken sa tidligt som muligt. Det afspejles i deres fremtidige trafik-vaner”.

De fleste ulykker med cyklister sker i vejkryds. (statistisk arbog 2006)

Proces

Den fgrste fase startede med teori om brugerinddragelse og feltarbejde.

De indledende tanker om brugerdreven design opstod i midt 80’erne og fokuserede pa
design af software og interaktive systemer. Siden slog ideen om brugerdreven design

igennem inden for design og innovation i en mere bred forstand.
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Der fokuseres pa inddragelse af den etnografiske metode i designprocessen — hvor det

handler om at ga ud i felten — i virkeligheden — og fa ’jord under neglene’.

Brugerindragelse bygger pa princippet om, at forstaelse for en opgave kraever ‘felt-viden’,
som man ikke har, nar man sidder som udvikler, designer e. lign. Brugerindragelsen giver en
mere helheds-orienteret tilgang til designprocessen, hvor fokus er pa brugeren og dennes

behov, situation etc.

Man laver en lgsning, fordi der er brug for den — ikke bare, fordi man kan.

| forhold til brugerinddragelse er der grundleeggende to forskellige metoder: Brugerinnovation
og brugerdrevet innovation. Ved brugerinnovation lader man brugerne selv sta for udvikling
og design af nye Igsninger. Dette er ofte tilfaeldet inden for 'on-line computerspil’ og 'open
source’, hvor de aktive spillere selv udvikler nye versioner af spillet. Ved brugerdrevet
innovation inddrages brugerne og deres behov og adfeerd bliver en vaesentlig del af
innovationsprocessen, men det er fagfolk og designere, der omseetter deres behov til nye
designlgsninger.

Metoder der blev brugt til analyse af brugeren i workshoppen:

e Interview: Afdeekning af holdninger, behov og adfeerd. Der blev bade gennemfart
kvalitative interviews, hvor der blev stillet &bne og dybdegaende spargsmal og
kvantitativs interviews, hvor brugerne skulle svare pa mere lukkede spgrgsmal — ofte

ja eller nej.

e Fokusgrupper: Afdeekning af holdninger, behov og adfeerd gennem diskussion af
udvalgte emner og problemstillinger i fokusgrupper med 4 — 8 bgrn samt i

fokusgrupper med 3 — 4 foreeldre.

e Observation: Afdaekning af adfeerd, handlingsmgnstre, arbejdsgange og ‘tavs viden'.
Dette skete ved, at de studerende bl.a. stillede sig op ved vejkryds og skoler for at
observere bgrnenes adfeerd og de forskellige faremonenter, som de matte komme ud
for. Der blev ogsa gennemfart aktiv observation, hvor de studerende selv cyklede

rundt i trafikken.

Formalet med feltarbejdet var primeert, at fa kortlagt skolebgrns cykelvaner til og fra skole,
for at fa en forstaelse for, hvilke trafikale problemstillinger og farlige situationer der matte

opsta for den valgte malgruppe (7-14 ar). Sekundeert var det ogsa formalet at give de design-

Trafikdage pa Aalborg Universitet 2007 3



og ingenigrstuderende en farstehandskendskab til, hvad der egentlig foregik ude pa vejene.

Et kendskab man ikke kan leese sig til eller fa indtryk af ved at kigge pa statistikker m.m.

Analyseresultater ud fra interview, feltarbejde og spgrgeskemaer

Flere barn bliver kart til skole bade pga. mangel af tryghed fra foreeldrenes og
barnenes side og pga. bekvemlighed. Foreeldrene karer ofte barnene i skole pa ve; til
arbejde og henter dem pa hjemme turen.

Mangel af cykel stier og cykeltrafik-venlige veje/gader mindsker lysten til at cykle og
opfordre bgrnene til at cykle pa fortovet.

68 % af alle personskader med cyklister i Arhus kommune sker i kryds.

Barn er vanskelige at se i trafikken pga. stgrrelsen

Fa barn pa cykel.

Kampagner pa skolen for bedre trafiksikkerhed.

Barn gar eller tager bussen til og fra skole.

Starstedelen af cykellister brugte cykelhjelm.

Bagrnene som bruger deres cykler, skyldes at cyklerne er de "rigtige”cykler. Rigtige

meerke, type, farve o.l. Barnene er meget bevidst om deres image og fremtoning.

Valgte fokusomrader og problemstillinger

Ud fra analyseresultaterne valgte de studerende at szette fokus pa falgende

problemstillinger:

Hvordan kan cyklisterne blive mere synlige i trafikken?

Hvordan kan bgrns motorik i forbindelse med cykling forbedres?

Hvordan kan man ggre bgrn mere opmaerksomme i trafikken?

Hvordan kan man forbedre bgrnenes orientering bagud og til siderne under karslen?
Hvordan kan man minimere ulykker ved hgjresving?

Hvordan kan man minimere ulykker i vejkryds?

Hvordan kan man afhjeelpe problemstillinger ved den nuveerende cykelhjelm?

Idéudvikling

Ovennzevnte problemstillinger var fokus for den efterfalgende idéudviklingsfase. Formalet

var med andre ord gennem analyseresultaterne og en raekke kreative metoder at finde frem

til lgsninger pa problemstillingerne. Dette skete gennem falgende fire idéudviklingsfaser:

1. Etablering af nyt mindset

2.
3.

ldégenerering

Idéudvikling og kvalificering
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4. l|déevaluering og udveelgelse

Fase 1: Etablering af mindset

For at kunne udvikle nye idéer er det en forudseetning, at man kan taenke nyt — uden nye
tanker ingen nye idéer. Det handler med andre ord om at fa et nyt mindset, hvor man ikke
mere er begreenset af den saedvanlige rammetaenkning, vaner, fordomme, erfaringer og

holdninger. Populeert sagt kaldes det ogsa for at 'teenke ud af boksen’.

Pabegyndes idégenereringen inden der er etableret et nyt mindset, ender det alt for ofte
med, at der ikke produceres nye idéer, men at der reproduceres gamle idéer baseret pa

gammel indsigt — og det medfarer sjeeldent nyskabelse.

Folgende metoder blev anvendt til at etablere et nyt mindset:

e Scenarier: Her handler det om at slippe fortiden og nutiden ved hjeelp af en reekke
fremtidsscenarier. Konkret skulle de studerende saledes forestille sig, at de befandt
sig i fremtiden, hvor de bl.a. radede over nye teknologier samt materiale- og
produktionsmuligheder. Derved blev de studerende tvunget ud af deres

vanetaenkning og til at indtage et nyt mindset.

e Hvis-nu-teenkning: Her blev de studerende tvunget til enten at anvende eller se bort
fra forskellige lgsningsperspektiver, og dermed til at teenke i nye baner. Eksempelvis
skulle de anvende teknologi fra biler i deres lgsninger. Dette gav dem et seerligt
mindset, som de var feelles om, og hvor de var ngdt til at bryde med deres tidligere

tankemgnstre, der ofte tog udgangspunkt i seedvanlige forestillinger om en cykel.

e Veak fra skrivebordet, ud i felten og prav det selv: Etableringen af et nyt mindset
startede allerede, da de studerende gennemfgrte deres feltanalyser, hvor nogle af
dem ogsa selv foretog forskellige mangvrer i trafikken. Her fik de justeret deres
forestillinger efter virkelighedens realiteter, og det er altid et godt grundlag for

nytsenkning og forbedringer.

Fase 2: Idégenerering

| denne fase handler det om at udnytte det nye mindset til at f& genereret s& mange idéer
som muligt. Kvantitet er med andre ord mere vigtigt end kvalitet. Derfor er det forbudt at
bremse idéerne — f.eks. ved at sige: "Det kan ikke lade sig gare”, "Det er en dum idé” eller
"Det har vi prgvet fgr”. Farst i den efterfglgende fase skal idéerne kvalificeres, evalueres og

prioriteres.

Trafikdage pa Aalborg Universitet 2007 S5



Folgende metoder blev anvendt til at generere idéer:

e Teenk hgjt: Ved at teenke hgijt og dele sine tanker, associationer og idéer med andre
er det muligt at inspirere hinanden og bygge videre pa hinandens idéer.

e Teenk i billeder: De studerende fik udleveret en raekke billedkort, der skulle fungere
som inspirationskort. Ved at traekke et tilfeeldigt billedkort og efterfalgende forteelle
hvordan billedet kan omseettes til en ny idé skabes der ofte nytesenkning.

e Tvungen lateral teenkning: Her tages der udgangspunkt i idéer fra et helt andet
omrade, der som udgangspunkt ikke har noget med emnet at gere. Disse idéer skal
sa overfgres til de udvalgte problemstillinger med det formal at undersgge, om de
direkte kan anvendes som lgsninger eller inspirere til nye idéer.

e Temposkift: Der blev gennemfart idégenerering pa tid — sdledes at de studerende
eksempelvis pa skift havde 1 min. til at komme med s& mange idéer som muligt.
Hastighedsgvelserne fungerede ogsa som temposkift, der tilfgrte ny energi og

dynamik til idégenereringen.

Fase 3: Idéudvikling og kvalificering

| denne fase skulle de mange idéer videreudvikles og kvalificeres. Dette er ngdvendigt, for at
der efterfglgende kan gennemfgres en egentlig evaluering af idéerne. Det handler med
andre ord om at give de genererede idéer en reel chance for at 'bevise’ deres potentiale,
inden de forkastes eller udveelges. Nar idéerne skal videreudvikles, kan det ofte vaere en
fordel, at det er andre personer end dem, der har genereret idéerne, der skal arbejde videre

med dem. Nye og friske gjne ser andre potentialer og muligheder.

Falgende metode blev anvendt til at udvikle og kvalificere idéerne:

e Synergi-design: Her skal man bytte idéer, s& man hele tiden bygger videre pa
hinandens idéer.

e Idé-diskussion: Her diskuteres potentialet i hver enkelt idé, og alle skal finde savel
fordele som ulemper ved idéerne. Fordelene skal efterfaglgende videreudvikles, mens

ulemperne sa vidt muligt skal elimineres.

Fase 4: Idé evaluering og udveelgelse

Nar alle idéerne er blevet videreudviklet, og dermed har faet forholdsvis gode muligheder for
at bevise deres veerd, skal de evalueres. Dette bgr sa vidt muligt ske efter en raekke fastsatte

kriterier, der er baseret pa brugeranalysen samt pa opgavens formal og fokus.
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Falgende metode blev anvendt til at evaluere og udveelge idéerne:

Karakter-metoden: Hver idé far karakter eller point afheengig af deres evne til at opfylde
kriterierne. Alternativt kan man ogsa give idéerne smileys eller farve, hvor rad er darlig, gul
er mellem, mens gragn er godt. Det system gar det muligt og overskueligt at sammenligne
ideerne, og pa denne made fa finde frem til de bedste — nemlig dem der opfylder kriterierne
bedst. Det er vaesentligt at veere opmaerksom p4, at selv om en idé ikke umiddelbart opfylder
kriterierne, bar de ikke forkastes helt. | stedet bagr de gemmes. Det kan jo veere at
forudsaetningerne eller kriterierne aendrer sig, og s er det godt at kunne finde alle idéerne

frem igen.

Idéudvikling

Lys i pedaler ogleller styr.

Yiguel rirl.gk'nkke:_ For-0g
baglygte kan pavirkes.

Magnetlys til at satte imellem
hjulets eer i forsk. manstre. 4

Bskredn[r,g.

af
Indoniganpg, 0 et

Byg selv cykelhjim.
(IngiidualiseringAktiitet) 9

Serie af produkter il at tune
cyklen med.

) Batches med lysdioder til at
Helt ny lancering af type cykel: : .
Til barmi byan. satte fast pa taske og fe]. 7

Eksempler pa de studerendes idéer

Rapid prototyping
Nar de bedste idéer er udvalgt pabegynder den naeste udviklingsfase. Her visualiseres
idéerne, og sa vidt det er muligt udvikles der ogsa prototyper til hver enkelt idé.

I denne sammenheeng er det ofte oplagt at indlede med en rapid prototyping proces, hvilket
betyder, at prototyperne fremstilles inden for begreenset tid og ved hjeelp af simpel
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modellering. Modellerne er dog ikke mere simple, end at de kan visualisere og
eksemplificere konkrete Igsninger — herunder hvordan de skal anvendes, og hvordan de skal
lgse problemstillingerne.

Eksempler pa de studerendes rapid-prototyping proces

Pa de efterfglgende sider gives der eksempler pa de studerendes mange idéer og
prototyper. Fglgende lgsninger var blandt andet resultatet af workshoppen:

e Nye smarte cykelhjelme med indbyggede muligheder for at opbevare hjelmen pa
cyklen, nar denne var parkeret — vel at bemaerke uden at den blev stjalet

e Automatiske blinklys pa cyklen — tilsvarende biler

e Automatiske advarselslamper og skilte som aktiveres nar cyklister nsermer sig et
vejkryds med det formal at gare lastbilschauffgrer opmaerksomme pa cyklisterne

e Nye smarte og fleksible former for reflekser, der kan sprayes pa tgj, rygseek og cykel

e Stgddeemper/stabilisator til cykelstyret, der gar det vanskeligt at dreje styret helt om,
sa cyklisten veelter

¢ Indbyggede censorer i vejen, der fremhaever cyklisternes optimalruter i et
vejkryds og samtidig advarer bilisterne
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Designideer

Gruppe 1 Gruppe 2

Sensoroafe Lock&Go

Kommunikation via sonsor malem lyskryds of oylder En aykelhjelm, dar kan lises samman med cyklen, s brugenan ikke behover of tage oyloalbjal-
e med =g,

4...--

HELET
zilu

Gruppe 3 Gruppe 4
Pimp my Biks Synliggorelss of cykiende born | welkrpds
Et sant oykallygier mad indbypget advanals-funktioner, s& brugaran via blitr kan £4 Fasta installationar, der placanes | vajlryds for at sdvare blister om
cpmmrkaombaed | trafilkken | onskede situationar, bagfrakommende oyidister via LED pmeer.
- !
I ﬁLBJm -]
Dl
[ _ I'a ) 1 E ¢ LEC 3]
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Gruppe 5 Gruppe 6

Reducaring af o

En madaengtip oykeihjeim, dor pd on bakvem mdéde kan lises fast til oyldon efter brug. En styrdmmper il & mindsko udsying pd barns oykalstyr

Gruppe 7 Gruppe 8

wps-ulykkar

Et trykfolsomt oykalial og of lharenda advarselsskill bl af varse hejresvngoede bilsbor Et LUW-basaned cykollygie koncept, hvor born kan male denas ta) =5 at de er meee synlige |
frafikken
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Gruppe 9 Gruppe 10

Pimp my Bike En integrerat strpdosmpar

Onling cykel-gaar-shop hver barnet sebv kan desipne of kaba sin cykel mad akeira sikkerhed-  En styrdmmpes, der modvirker stora udsving | styret, nis barnet ayklar.
sudstyr

Workshoppens resultater
Det naede vi pa 5 dage:
e Fokusgrupper = 20
o Statestikker = 64
e Interviews = 31
e Spgrgeskemaer = 52
o Citater =25
e Bruger-observationer = 91
e Post-it's = 873
e Antal idéer = 164
e Mock-ups = 14

Refleksion
Workshoppen tydeliggjorde falgende:
e Jo bedre samarbejde, desto flere idéer
e De gode tveerfaglige teams er de mest kreative
e Kreativitet kan trives i kaos, men innovation forudsaetter organisering og struktur

e God processtyring er ngglen til at na frem til hurtige resultater
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