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Konceptudvikling & Beslutninger

Session Introduktion

Kl. 09.00 Velkommen ved Katalyst

KI. 09.10 Opleeg ved Carlsberg A/S

Kl. 09.40 Konceptudvikling og Changeboards
v/ Jesper Lee Jyderup

Session Workshop*: Konceptpdvikling
KI. 10.00 /Spor 1: Brugerarbejde

/Spor 2: Feltarbejde

/Spor 3: Idéarbejde

Kl. 12.00 Frokost

Pauser tages af teams under workshopsessioner.

Session Workshop: Beslutninger
Kl. 12.30 Storytelling — strategi, tendenser
& praksis v/IMarjanne Kurth

Kl. 13.00 Beslutninger & Visuel prototyping

Session Prasentation
Kl. 15.30 Praesentation & Feedback

Kl. 16.45 Opsamling og pa gensyn
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Carlsberg A/S Ejendomme
v/ Udviklingschef Jacob M. Andersen




KONCEPTER ER
LASNINGER

DE PLUS STRATEGI




Dette er ikke
bare et laekkert produkt.




Det er en laekker
iIndgang til et gkosystem
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*med benharde relationer.
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Effekt
Hvad er call-to-action?
Hvad er blevet bedre?

Lasning
Produkter/services far,
under og efter?

Er deltagelses- og
relevansarkitektur
sammenhaengende
(relationsarkitektur)?

Platform

Hvor kan vi na malgruppen og
gleede dem? Hvad kan de
forskellige platforme (digitale/
fysiske/samle/sprede)?

Formal

Hvad er kernebehovet?
Hvad er den baerende
idé?

Relevans

Hvad er malgruppen
parate til? Hvad er
kunden parat til?

Hvad er konteksten parat
til?

Malsaetning
Hvad skal konceptet kunne?
Lytte, pavirke, styrke,
inddrage, seelge?




' People need to have a visceral
understanding -- an image in their minds --
Y of why you've chosen a certain strategy and

' what you're attempting to create with it.
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STRATEGY BY DESIGN

TIM BROWN, CEO,
1. Hit the streets. IDEO
Very often, you can build an entire strategy based on the experiences your

customers go through in their interactions with your organization.

2. Recruit T-shaped people.
We look for people who are so inquisitive about the world that they're willing to try
to do what you do.

3. Build to think.
Design thinking is inherently a prototyping process. Once you spot a promising
idea, you build it. In a sense, we build to think.

4. The Prototype tells a story.
It's a way of visually and viscerally describing your strategy.

5. Design is never done.

The market is always changing; your strategy needs to change with it.
Since design thinking is inherently rooted in the world, it is ideally suited to
helping your strategy evolve.




PROTOTYPING

Udvikling

* Feelles forstaelse (misforstaelser imgdekommes).

« Synliggar muligheder og mangler (specifikationer).

 Fastholder det vigtigste i og sammenhaengen for
" konceptet.

* Fremmer det eksperimenterende.
» Ressourcebesparende (hurtigere og lettere at eendre).

Kommunikation
» Konkret kommunikation (ikke forestillingskreevende).

* Forstaelig kommunikation (ikke fagspecifik).
* Involverende kommunikation (indlevelse og evaluerende).
 Beslutningsdygtig kommunikation (komparativt og ja/nej).
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CHANGEBOARDS

BRUGEREN

BEHOVET

BRUGERINTERAKTION

2

LOSNINGEN

4

FORDELE

3

<

FORANDRINGEN

6
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FREM TIL KL. 12.00

» Spor 1: Brugerarbejde: Indhent brugererfaringer
» Spor 2: Feltarbejde: Undersag indhold + kontekst
» Spor 3: ldearbejde: Lav forbedret
visionskommunikation

GODE RAD:

» Hverdagen, ikke skaltalen. Tag afsaet i visionens hverdag og beskriv
brugerens daglige bergring med visionen.

- Bedre, ikke mere. Beskriv den optimale kommunikation af visionen og
visualisér hvad det vil forandre for brugerne og Carlsberg.




FROKOST KL. 12.00




Tema

Beslutnlnger

Bruger b‘\cl‘e‘TT‘Ifarbejde ¥ idéarbejde + kontekst




Storytetling




Storytelling

| Fra forteelling til strategisk veerktgj
| Tendenser inden for storytelling
| Storytelling i praksis
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De mange definitioner

STORY:elling

En forteelling med en start, midte og slutning

En sekvens af handlinger, konflikt, plot, karakterer
En made at organisere informationer

En made at overfare folelser og skabe faellesskaber

Den mundtlige forteelling eller igennem et medie




STORYHvorfor?

Danner uafrystelige billeder pa nethinden
Tillader os at sige det som alle taenker, men ikke siger!

Haevder et argument inddirekte




Fra fortaelling il et strategisk veerkte

Branding: Immaterielle veerdi
Ledelse: Autoritetsafvikling
Kommunikation: Fra system til livsverden
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Indre branding Ydre branding
1. Historieforteelling som 3. Historiefortzelling som
redskab til at reflektere redskab til at projicere
identitet og pavirke kulturen identitet og skabe image
> <€
Organisation Omverden
<€ >
2. Historieforteelling som 4. Historieforteelling som

udtryk for kulturen spejling af image




Telndenser | Storytelling
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En grundlae%gr;eejrr}?neg

1. Frafeerdige livsstilsfortaellinger
til abne fortzelleuniverser

2. Fra passivt publikum til medskabere,
medforteellere og meddistributgrer
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KURTISERING
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Chevy Tahoe SUV God

jeMersonday 2 videoer = Azcroer
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Parasiteffekten nos Pepsi & Caribou

two chinese boys:dadada

younotwoll * vdeos = ALy
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Tvillingebrugere

NETELIX
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Rent as many movies as you want! Start Your Free Trial
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Google & gaver

The Monty Python Channel on YouTube

MontyPython 65 videoer = Aborrer

of our videos and

putting them up on You Tube

Il 44| corizm we' @ L P LS
2608 Q M preu v Od  haweg W 2.503.274




Slip rettighederne lgs!

U(THE")




Storytellmg | prak5|s

en naturlige historie

Po'nte
Konflikter
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Konflikt

AKTANTMODELLEN

Frojekt-akse

Kommunikations-akse

Objekt

Subjeke

L

e Modstander
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POi nte KONFLIKT

Temaet og praemissen
udspilles

TEMA

Fortaellingens
tema
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Beslutninger om P

[Tag og preesenter beslutninger i ChangeBoards! v

Hvem er jeres malgruppe?

Hvad er jeres l@sning?

Hvad er jeres historie? (konflikt og pointe)
Hvordan kommunikeres jeres historie?
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Praesentation & feedback i




Praesentation
Spilleregler

| 5 minutter
| 5 minutters feedback
| Raekkefolge: gruppe 1, 2, 3...7
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