Co-design In een
Pressure Cooker

Waarin verschillen co-designpro-
jecten in grote bedrijven van die
in het MKB? Welke methoden
zijn geschikt voor MKB-bedrij-
ven? Wat zijn succesfactoren
en valkuilen? Enkele vragen die
ten grondslag liggen aan de Co-
design Pressure Cooker, een ge-
zamenlijk initiatief van Syntens,
Hogeschool Utrecht en provincie
Utrecht. Tien MKB-bedrijven
werkten, samen met een ontwer-
per en co-designer, een vraagstel-
ling uit in een co-designtraject.
Hoewel elk team vrij was in de
werkwijze en aanpak, was er een
dwingende tijdslimiet: in tien
weken moest het volledige tra-
ject zijn afgerond. Een Pressure
Cooker die boeiende inzichten
oplevert.
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Co-design - het uitnodigen van de gebrui-
ker om actief deel te nemen in het ontwerp-
proces — is een wezenlijk ander traject

dan het toetsen van een (product)-idee bij
potentiéle klanten door middel van onder-
zoek. Met co-design kruipt de ondernemer
als het ware in de huid van de gebruiker.
Hij probeert de belevingswereld van zijn
(potentiéle) klant te doorgronden. Pas na
de analyse van de gebruikerswereld, volgt
de vertaling naar eventuele bedrijfskansen.
Hoewel veel MKB-ondernemers de nood-
zaak van dit soort gebruikersstudies onder-
kennen, passen ze co-design veel minder
toe dan grotere ondernemingen. Reden:
gebrek aan tijd, menskracht en budget.

De Co-design Pressure Cooker:
opzet en werkwijze

Met het Co-design Pressure Cooker project
wilden Syntens, Hogeschool Utrecht en
provincie Utrecht verkennen hoe het MKB
co-design kan toepassen. Binnen het traject
werden tien verschillende MKB-vraagstel-
lingen uitgewerkt. Ze varieerden van het
zoeken naar vormen voor gehoorbescher-
ming tot het ontwikkelen van nieuwe con-
cepten voor trappen tot het innoveren van
babyproducten.

Syntens en de Hogeschool Utrecht koppel-
de aan elke MKB-onderneming een ontwer-
per en een co-designer. Het projectteam
was vervolgens vrij in het aanpakken van
de vraagstelling. Wel was er een beperking
in tijd en in budget. Dit om ervoor te zor-
gen dat de tien cases vergelijkbaar zouden
zijn. De tien co-designtrajecten speelden
zich gelijktijdig af van eind maart tot half
juni 2009.

Gebruikersparticipatie en de
rol van de ontwerper

De manier waarop de gebruiker partici-
peert in het ontwerpproces kan sterk varié-
ren. De theorie onderscheidt drie mogelijke
rollen voor de gebruiker: de informant, de

expert en de creator. Wordt de gebruiker
ingezet als informant, dan heeft hij een re-
latief passieve rol: hij beantwoordt vragen
van de ontwerper of leidt deze rond. Het
initiatief ligt bij de ontwerper. Schakelt de
ontwerper de gebruiker in als expert, dan
vindt de interactie tussen ontwerper en
gebruiker plaats op basis van gelijkwaar-
digheid. De gebruiker is de expert van zijn
eigen ervaringen. In de rol van creator
bedenkt de gebruiker zelf ideeén en oplos-
singen, al dan niet samen met het profes-
sionele ontwerpteam. De ontwerper stelt
zich faciliterend op: zijn rol is om de ideeén
van de gebruiker te visualiseren en con-
creet te maken.

In de opeenvolgende rollen van informant,
expert en creator krijgt de gebruiker steeds
meer initiatief; de rol van de ontwerper
wordt steeds meer faciliterend. Dat heeft
consequenties voor de keuze van co-design

Pressure Cooker




methoden. Als een gebruiker grote kennis
van zaken heeft en gemotiveerd is om op
niveau mee te denken, ligt een creator- of
expertrol voor de hand. Ontbreekt de ken-
nis en motivatie dan is het wellicht effec-
tiever om de eindgebruiker als informant
te betrekken. Een alternatief kan zijn om de
gebruiker te ontwikkelen naar een
expertrol door hem, met instrumenten als
een werkboekje, gedurende langere tijd be-
wust te maken van zijn omgeving.

Het vermaarde ontwerpburo IDEO be-
schrijft in haar open-source ‘human cente-
red design’ toolkit (2009) een ontwerppro-
ces van drie stadia. De gebruiker kan in elk
stadium worden betrokken:

- Hear (horen)

Gericht op het weérkelijk horen en begrijpen
van de wereld van de gebruiker

- Create (conceptualiseren)

Het ordenen van de inzichten uit de ge-
bruikerswereld. Dit is de basis voor nieuwe
ideeén en prototypes.

- Deliver (leveren)

Het op de markt brengen van het nieuwe
product. Naast ontwikkeling en productie
komen hierbij zaken als marktintroductie
aan bod.

In de Co-design Pressure Cooker ligt de
nadruk op het eerste en deels het tweede
stadium. Het doel was nieuwe concepten
genereren op basis van geidentificeerde
behoeften in de gebruikerswereld.

Methoden voor co-design

Voor co-design is geen optimale methode
aan te wijzen. Verschillende ontwerppro-
blemen, verschillende eindgebruikers en
verschillende visies van het bedrijf en de
ontwerpers op het innovatieproces maken
dat elk co-designproject een eigen invul-
ling krijgt. Opdrachtgever, ontwerpers en
gebruikers zoeken steeds naar de meest
effectieve werkwijze. In de Co-design
Pressure Cooker zijn de volgende methoden
toegepast:

-Safari

Met een frisse blik stapt de ontwerper, ge-
wapend met fototoestel enfof videocamera
in de wereld van de gebruiker. Hij probeert
zoveel mogelijk relevante materialen te
verzamelen. Interactie met gebruikers is
gebaseerd op toevallige ontmoetingen.
-Observeren

De ontwerper bespiedt de gebruiker onop-
vallend of stelt zich op als ‘documentaire
maker’ en probeert met de gebruiker een
beeld te scheppen van diens handelen.
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Methoden voor co-design

-Mini-stage

De ontwerper stapt letterlijk in de schoe-
nen van de gebruiker: hij trekt bijvoorbeeld
de doktersjas aan om rondes te doen in het
ziekenhuis of werkt een dag mee als con-
ducteur in de tram.

- (Semi-gestructureerd) interview op lo-
catie

Met gebruikers of met ervaringsexperts.

- Probes

Gebruikers krijgen een inspirerend werk-
pakket om de eigen gebruiksomgeving en
het gedrag te onderzoeken en erover te
rapporteren. Bijvoorbeeld een werkboekje
met opdrachten en vragen, ondersteund
met middelen als een camera of voicerecor-
der. Vaak worden probes ingezet vooraf-
gaand aan interviews of andere manieren
van gebruikersonderzoek.

- Contextmapping

Het betrekken van gebruikers als experts
van hun eigen ervaringen. Creatieve maak-
activiteiten zoals collages, modelmaken en
tekenen, stellen hen in staat om dieper te
graven in hun ervaringen en zo onbewuste
kennis en latente behoeften expliciet te ma-
ken. Met een probe-pakket zijn de gebrui-
kers zich voor de contextmapping sessie al
meer bewust van hun gedrag en omgeving.
Vooral wat gebruikers zeggen bij het be-
spreken van hun creaties, wordt gebruikt
als bron van nieuwe inzichten.

- Co-creatie sessie

Gebruikers - vaak ‘lead-users’- brainstor-
men samen met het ontwerpteam over
nieuwe ideeén.

Develop

De gebruiker heeft de rol van ontwerper.

- Design game

Groepsspel, zoals de Design Game van Flex/
the INNOVATIONLAB, waarbij een team
van ontwerpers speelt tegen een team ge-
bruikers. Hierbij komen vragen aan bod die
zowel met het ‘hear’ of ‘create’ als met het
‘deliver’ stadium te maken hebben.

Naast de gebruikte methoden zijn er volop
andere mogelijkheden. Denk aan de multi-
plechoicevragenlijst en online
co-designtools variérend van online fora
tot zorgvuldig ontwikkelde tools waarin
alle stadia aan bod komen. Met online tools
als blogs en fora is het mogelijk in contact
te komen met een breed publiek, maar ze
blijven oppervlakkig. Specifieke online co-
designtools vragen veel ontwikkeling en
zijn daarmee kostbaar.

De praktijk: lessen uit de
Co-design Pressure Cooker
Teamaanpak versnelt

Grote bedrijven besteden vaak veel aan-
dacht aan de formele overdracht van
verantwoordelijkheden; in het MKB speelt
dit minder, zo bleek tijdens de Co-design
Pressure Cooker. De betrokkenheid binnen
het bedrijf is hoog en verantwoordelijkhe-
den worden meer gedeeld. Daarom biedt
juist een teamaanpak van co-design kansen
voor MKB-bedrijven. Teams kunnen effec-
tief werken omdat de opdracht duidelijk is.
Verscheidene communicatieslagen kunnen
worden overgeslagen. Zo is misschien een

product # november 2009 # 15







