Brainstorming

interaktionsdesign

Litteratur:

Brainstorming, uddrag fra Löwgren & Stolterman "Design av informationsteknik", Studentlitteratur, 1998, s. 111-117

Brainstorming som metode

Den grundliggende ide i brainstorming er, at arbejde sammen om at få genereret ideer. Som i de fleste andre metoder er der tre trin i processen:

1 Forberedelse: Samle resourcer (mennesker i gruppen) og eventuelt forberede ideer

2 Gennemførelse: Generere ideer uden kritik eller analyse

3 Efterarbejde: Systematisere resultatet

Almindelig brainstorming

De generelle spilleregler i brainstorming er:

· Man må ikke kritisere ideer under brainstorming

· Gruppens mål har et fælles mål: At producere så mange ideer som muligt

· Man må gerne kombinere eller forbeder andre ideer

· Hver ide skrives på hver sin lap papir eller Post-it.

For at komme igang, kan det være en god ide, at bruge et par minutter hver for sig til at lave en første liste af ideer.

Under brainstormingen lægger man skiftevis en ide på bordet. Når man fremsætter en ide, skal man forklare den, og de andre må gerne stille afklaringsspørgsmål – men husk, ikke kritik!

Efterbearbejdning kan gøres med et affinity diagram (Se Beyer & Holtzblatt, næste gang)

Metode 6-3-5

Metode 6-3-5 er en mere struktureret form for brainstorming, der er mere orienteret imod viderudvikling eller associering fra ideer snarere end en bredde af ideer.

Metoden i 6-3-5 er, at man er 6 personer, der hver skriver tre ideer på et stykke papir. Når alle er klar, sender hver person sit papir til sin sidemand, der skriver yderligere tre ideer ned. DIsse ideer behøver ikke at bygge direkte på de første tre, men kan sagtens være associationer eller relatere ideer.

Man sender papirerne rundt 5 gange, heraf navnet 6 personer, 3 ideer, 5 omgange. 

Hvorfor-hvorfor-hvorfor 

Er ikke en brainstorming teknik som sådan. Men snarere en måde at få uddybet en ide. 

Ud fra en første ide eller problem, ”interviewer” en person den, der fremsatte ideen ved at spørge ”hvorfor?”. Man får på denne måde bygget en kæde af argumenter op, der mere struktureret uddyber den oprindelige ide eller problemstilling. Dette kan så bagefter undersøges nærmere. 

Hvorfor-hvorfor-hvorfor hardermed en mere en analytisk karakter end egentlig idegenererende. 

De 6 tankehatte

De Bono’s 6 tankehatte representerer 6 former for rationalitet, der er relevante for designarbejde.

Hvid – objektiv

Neutral, informaiton / data

Rød – indlevelse

Følelser & intuition, oplevelse

Sort – kritik

Kritisk vurdering, ideen virker/virker ikke, ”djævlens advokat”

(Pas på. Den hat skyder alt for nemt gode ideer ned for tidligt!)

Gul: Positiv

Optimistisk, konstruktiv og problemløsende. Kigger efter fordele

Grøn: Kreativ (vækst)

Nye ideer, alternativer

Blå: Proces

Hvor er vi nu? hvad er det næste skridt? Opsamling / konklusion
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