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Spørgsmål som kan være relevante:

Det følgende er eksempler på  spørgsmål, som jeg selv umiddelbart kunne finde på. Brug listen som inspiration og pluk i den for at komme i gang eller til at komme videre. 

· Hvad er relevant information for hvem?

· Hvem gør arbejdet og hvem har nytte af det?

· Hvad er prisen for fælles vaner for den enkelte, og hvad er fordelen for fællesskabet (eller omvendt).

· Hvilken karakter har kommunikationen i opgaven? Asynkron/synkron. En-vejs/to-vejs 

· Hvordan fordeler jeres forslag ansvar? Til hvem? Og hvilket ansvar tager systemet selv? På hvis vegne?

· Hvor stor frihed er der i jeres forslag til at ændre/tilpasse systemet. Hvad kan man tilpasse? Hvem skal have mulighederne og hvem ikke?

· Hvilke organisatoriske antagelser må man gøre sig? Hvordan (antager I) gør man i dag?

· Hvilke organisatoriske forandringer kan systemet medføre / hvilke dele/opdelinger af den eksisterende organisation bliver styrket ?

Hints og ideer

Tænk Informations- og kommunikationsteknologi bredt! Hvad er fordele/ulemper i telefonkæder, maillister, opslag på web-site, opslagstavler, annoncering på lokalradioen, Mobiltelefon/SMS/WAP, højttalerbiler i gaderne, informationskiosker , opslag på døren (hvilken dør??), etc.? 

I kan antage, at der ingen økonomiske bindinger er på projektet, men at det ikke er realistisk at få sendt 5-10 satteliter i omkreds, eller at flytte Universitet ind i Odense midtby for at løse problemet. 

Lad være med at afvise en ide uden videre, fordi den er fjollet. Giv ideen en chance så langt, at I i det mindste kan beskrive umiddelbare fordele og ulemper. 

Prøv at stille de forskellige medier op overfor hinanden. Ind i mellem kan man få øje på nye fordele/ulemper, som man ikke havde set forinden. 

Er der andre problemstillinger man tangerer eller får blandet ind i den ovenstående? Kan man løse en sådan problemstillingen isoleret fra andre?

Hvordan udveksler I jeres egne erfaringer? Diskussion kan være udemærket, men der er mange andre alternativer som dramatisering (forum-teater, designspil), grafisk skitsering (storyboarding) eller at arbejde ud fra metaforer.

