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Forord

Detta kandidatarbete dr genomfort under varterminen 2023 vid institutionen for industri- och
materialvetenskap pad Chalmers Tekniska hogskola. Kandidatgruppen har bestatt av sex
studenter fran civilingenjérsprogrammet Teknisk Design. Vi vill borja med att rikta ett stort
tack till var handledare Siw Eriksson som bidragit med otroligt stdd, vigledning och
inspiration under hela projektets gang. Vi vill ocksé tacka var examinator Lars-Ola Bligérd
som varit till stor hjélp och handlett kandidatgruppen genom processen. Vi tackar ocksa
samtliga som deltagit i intervjuer, anvandartester och workshops for att ni tagit er tid att hjélpa
oss 1 vart projekt, er hjdlp har varit mycket betydelsefull. Har vill vi d&ven tacka Visual Arena
som arrangerade en workshop dér vi fick delta som stdd till vart projekt. Utdver detta, ett stort
tack till var uppdragsgivare fran Volvo Group Trucks Technology, Martin Claesson, for
inspirerande méten och lysande handledning. Tack for att vi har fatt ta del av arbetet pad Volvo
GTT och for arbetet tillsammans med dig. Slutligen riktar vi vart tack till Jens Nordberg och
Annika Lindqvist fran foretaget Pollen, det har varit otroligt ldrorikt, spannande och roligt att

fa ta del av hur ni arbetar och vi tackar er for ett fantastiskt samarbete.






Sammanfattning

Denna rapport behandlar ett projekt initierat av Volvo Group Trucks Technology, ocksa
bendmnt som Volvo GTT, vars syfte dr att undersoka problem och behov relaterade till
foretagets framtidsplanering. I nuldget upplever foretaget att det saknas etablerade strategier
for utvecklingsprocesser som riktar sig mot en period mellan dagens koncept och framtidens
visioner. De efterfragar dirfor en arena, som i1 denna rapport fatt namnet Innovatorium och
som ska frimja sddana strategier. Mélet med projektet dr dérav att ta fram en konceptuell
16sning som stédjer och framjar Volvo GTT:s fortsatta innovationsarbete for

framtidsplanering.

Med en omfattande problembild som utgangspunkt genomfordes en djupgaende
behovsidentifiering med hjélp av intervjuer, observationer och litteraturstudier.

Dérefter utfordes idégenerering och konceptutveckling grundat pa dels behovsidentifiering,
dels vidare anvindartester. Designbeslut har baserats pa bade eget utforskande och pé
existerande forskning inom omrédet. Litteraturen som studerats innefattar omraden relaterade
till innovation och framtidsplanering vilket inkluderar trender, samt deras roll vid
framtidsarbete, och hur faktorer som kreativitet, samarbete och nyttjande av information

paverkar innovationsarbete.

Projektet har resulterat 1 en konceptuell 16sning men ocksd mojliga utvecklingsomrédden som
ska agera stod och grund for Volvo GTT, dér resultatet sdledes behandlar bade miljé och
verktyg i en innovationsprocess. Projektets resultat verkar for att stodja en innovationsprocess
genom att framja kreativitet, samarbete och diversitet samt vara anpassningsbar for olika

individer 1 den samtid de befinner sig 1.






Abstract

This report deals with a project initiated by Volvo Group Trucks Technology, also referred to
as Volvo GTT, whose purpose is to investigate problem areas and needs related to the
company's future planning. Currently, the company experiences that there is a lack of
established strategies for development processes that target the period between today’s
concepts and future visions. They therefore request an arena, that in this report has been
named Innovatorium, that will promote such strategies. The goal of this project is thus to
develop a conceptual solution that supports and promotes Volvo GTT:s continued innovation

work for future planning.

With a comprehensive problem analysis as a starting point, a thorough needs identification
was conducted using interviews, observations and literature studies. Subsequently, idea
generation and concept development were performed based on both the needs identification
and additional user testing. Design decisions have been based on both independent
exploration and existing research in the field. The literature studied covers areas related to
innovation and future work, including trends, and their role in future work, but also how

factors such as creativity, collaboration, and utilization of information affect innovation work.

The project has resulted in a conceptual solution as well as potential areas for further
development that will serve as support and foundation for Volvo GTT, where the outcome
addresses both the environment and tools within an innovation process. The project’s result
appear to support an innovation process by promoting creativity, collaboration and diversity as

well as being adaptable to different individuals and the present time they find themselves in.






Executive Summary

Denna rapport behandlar ett projekt initierat av Volvo Group Trucks Technology, ocksa
bendmnt som Volvo GTT, vars syfte dr att undersoka problem och behov relaterade till
foretagets framtidsplanering. Projektet har utgatt fran en omfattande problembild med malet
att ta fram en konceptuell 16sning som framjar och stddjer Volvo GTT:s fortsatta
innovationsarbete och framtidsplanering. Foretaget upplever i nulédget att det saknas
etablerade strategier for utvecklingsprocesser med utgangspunkt i en overgangsfas mellan
dagens koncept och visioner for framtiden. De efterfragar dérfor en arena, som i1 denna rapport
fatt namnet Innovatorium, och som ska framja sadana strategier. Projektet har genererat
forutséttningar for Volvo GTT att fortsétta kunna driva framgéingsrika koncept och samtidigt

ligga i framkant géillande innovation.

Projektets genomforande har kdnnetecknats av ett utforskande tillvigagéngssitt med tanke pa
att projektet har varit av en sokande natur. Detta har gjort att processens ndstkommande steg
standigt initierats av nya insikter. Med en omfangsrik utgangspunkt har en genomgripande
problemanalys och behovsidentifiering kravts for att utreda projektets huvudfragestéllning:
“Hur kan Innovatoriet utformas for att framja en innovationsprocess?”. Intervjuer
genomfordes med anstéllda pd Volvo GTT i ledande positioner, tillsammans med
observationer av workshops relaterade till framtidsarbete. Detta lade grunden till en
fundamental forstaelse for innovationsprocessens och arbetsflédets utformning 1 dagsliaget.
Tillsammans med vidare litteraturstudier undersoktes omréden relaterade till innovation och
framtidsarbete, vilket inkluderar trender, samt deras roll vid framtidsarbete, och hur faktorer
som kreativitet, samarbete och nyttjande av information paverkar innovationsarbete. Darefter
utfordes idégenerering och konceptutveckling med stod fran problemanalyser och
behovsidentifiering samt vidare anviandartester. Nar ett grovt koncept utvecklats nyttjades
anvindartester for att vidare utforska de behov som uppkommer vid anvindning. Testerna

baserades pa de uppgifter som ar tinkta att utforas i Innovatoriet.

Projektet har resulterat i ett konceptuellt, digitalt hjdlpmedel tillsammans med mgjliga vidare
utvecklingsomraden for fortsatt arbete, innefattande utvidgning av det digitala verktyget samt

aspekter att beakta vid utformning av en fysisk arbetsplats.



Det digitala verktyget dr utformat for att stddja den innovationsprocess som observerats under
projektet. Resultatet innefattar ocksé ett forslag pa hur processen kan verka i Innovatoriet
baserat pa etablerade arbetsprocesser som patraffats och observerats under projektets gang.
Forslaget bygger pd att deltagarna samarbetar for att utforska mojliga framtider genom att
arbeta med trender via trendkollision i ett workshop-format. Att kollidera trender innebar att
tvd eller flera trender kombineras for att ta fram scenarier kring framtiden, vilket har visat sig
vara en effektiv metod vid innovationsarbete for framtidsplanering. Det digitala verktyget &r
utformat for att frimja samarbete genom att mojliggéra gemensamt arbete 1 Innovatoriet pé ett
interaktivt och inspirerande sitt. Dessutom uppmanas deltagarna att tinka utanfér ramarna och
till att bidra till processen vilket fraimjar kreativitet. I framtiden kan det digitala verktyget
utdkas for att ocksé stodja for- och efterarbetet av workshopen. Det digitala verktyget har
potential att bistd forarbetet infor ett workshop-tillfélle, det vill sédga skapa och uppmuntra
diskussion tillsammans med insamling och sammanstéllning av idéer. Dessutom kan verktyget
vidare utforskas for att underlétta hantering av information efter avslutad workshop genom att

pa ett strukturerat och effektivt sétt hantera, sammanstdlla och lagra resultatet.

Forutom det digitala verktyget, kan ocksa fysiska omstédndigheter nyttjas for att stodja olika
typer av arbete inom Innovatoriet. Omgivningen for det arbete som ska utforas 1 Innovatoriet
bor forma en upplevelse som stimulerar och inspirerar. En omgivning som inte liknar den
miljo dar anvdndarna kontinuerligt befinner sig 1 utmanar till att tdnka visionért och bortom
etablerade ramar. Detta gynnar kreativitet och resulterar i den typ av innovativa idéer som
efterstrivas. Workshopen éar tinkt att vara en samlingsplats for ménniskor med olika
kunskaper och preferenser, vilket gor det viktigt att miljon kan anpassas. Att kunna erbjuda
alla deltagare en trygg och bekvim miljo &r viktigt for frimjandet av det kreativa arbete som

ska dga rum.

For att optimera processen 1 Innovatoriet med avseende pé kreativitet, samarbete och
effektivitet ar diversitet och brett engagemang av stor vikt. Det dr centralt att inkludera
anvindare med olika erfarenhet och kunskap samt skapa en atmosfar dar alla kénner sig
delaktiga och ddrav har ambition att bidra. Genom att implementera konceptet Innovatorium i
kombination med rekommenderade vidare utvecklingsomraden kommer Volvo GTT:s
framtidsplanering och innovationsarbete att frimjas genom en inspirerande omgivning

tillsammans med effektiva verktyg som stottar kreativitet och samarbete.
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1. Inledning

Foretags innovationsstrategier for planering av framtidens produkter dr av storsta vikt for att
kunna forbereda och planera infor fordndringar pa marknaden och i samhéllet. I detta projekt
undersdks hur framtidsplanering och produktutveckling kan stddjas och framjas inom foretag.
Detta dr ett undersokande projekt som resulterat i en konceptuell 16sning. I detta kapitel
presenteras projektets bakgrund och problembild tillsammans med dess syfte och mél, foljt av

de fragestéllningar som varit centrala att besvara vid utredningen av problemformuleringen.

Fokus har frimst legat pa att utforska och definiera problemomraden for att sedan
sammanstilla de behov och krav som observerats, for att generera en grund till fortsatt
utveckling samt ett slutgiltigt koncept. I denna rapport kommer det att presenteras
bakgrundsfakta till frAgestillningen, det teoretiska ramverk som stottat beslutstaganden
tillsammans med de metoder och tillvigagangssétt som anvinds for genomforande av
projektet. Dérefter redovisas projektets resultat foljt av en avslutande diskussion och

sammanfattande slutsats.

1.1 Bakgrund

Stora och viletablerade foretag hotas stindigt av nya, mindre foretag som har mdjlighet att
lagga alla sina resurser pa nya, innovativa idéer. Oron som foretag upplever antas bero pa att
det saknas etablerade strategier for utvecklingsprocesser som riktar sig mot en dvergéngsfas
mellan utveckling av dagens koncept och framtidens visioner. Detta kan bli ett stort problem
for foretag da de riskerar att inte vara forberedda pa stora och plotsliga forandringar inom

branschen.

Kandidatarbetet dr initierat av Volvo Group Truck Technology, hidanefter benamnt som Volvo
GTT. For att Volvo GTT ska kunna fortsétta driva framgéngsrika koncept och samtidigt ligga i
framkant géllande innovation behdvs en strategi som kan optimera deras

innovationsprocesser.

Idag arbetar Volvo GTT med framtidsplanering genom att dela upp framtiden i tre olika

tidshorisonter. De utgar fran att varje horisont tar hénsyn till ett specifikt tidsintervall.



Tidshorisont ett avser den ndrmsta framtiden, det vill sdga hur befintliga produkter kan
forbattras for att anpassas till utveckling inom de nidrmaste &ren. For detta anvédnds bland
annat produktplaner, det vill séga en organiserad och strukturerad plan for nya produkter som
ska lanseras. Dessa produktplaner striacker sig generellt atta &r fram 1 tiden och férnyas varje

kvartal for att vara anpassade till den samtida utvecklingen.

Efterfoljande tidshorisont, tidshorisont tvd inkluderar 9-17 ar fram i tiden. Denna fas &r en
overgangsfas mellan den ndrmsta framtiden och den framtid som ligger langt bort.
Tidshorisont tre syftar till 17 ar framét i tiden. Denna horisont riktar sig till att utforska och

skapa framtidsvisioner samt planera for en mer oviss framtid.

Volvo GTT onskar utveckla sina strategier inom tidshorisont tvd, dér det saknas etablerade
strategier for innovativt arbete. Volvo GTT beskriver ett behov av en arena dar ett
kontinuerligt innovationsarbete ska bedrivas. Detta med maélet att generera koncept som ger
foretaget nya och innovativa handlingsmojligheter framét. Det &r utvecklandet av en sddan
arena som stdttar arbetet for tidshorisont tvd som detta arbete behandlar. Denna arena har
kommit att fa namnet Innovatorium och innefattar alltsd miljo, hjdlpmedel och andra

framtagna forhallanden som kan nyttjas for att stodja och frdmja en innovationsprocess.

Volvo GTT beskriver att Innovatoriet ska vara interaktivt, léttillgéngligt och anvindarvénligt
samt frimja samarbete, kreativitet och skapa mojligheter for en effektiv innovationsprocess.
Foretaget uttrycker ocksa ett behov av att skapa en plats som mdjliggér tankebanor som ar
bortkopplade fran foretagets etablerade strategier och ramar. Innovatoriet ska dessutom agera
lagringsplats f6r kunskap och ska kunna hantera en stor méngd information genom séllning,
sammanfattning och rankning. Detta ska ligga till grund for skapandet av koncept vars
potential sedan ska kunna utvérderas. Det &r viktigt att Innovatoriet mojliggor en iterativ
process dir idéer och koncept tillats testas och utvirderas utan att kriva stora resurser. Annu
en viktig aspekt dr att Innovatoriet ska vara bestaende Over tid, det vill sdga vara en bade

attraktiv, flexibel och kontinuerlig process.

Figur 1.1 visar ett system dér anvdndare, innovationsprocess och Innovatorium samverkar for
att uppfylla de behov som Volvo GTT beskriver. Pa sa sitt pdverkas Innovatoriets utformning

av vilka aktiviteter som sker i innovationsprocessen, samt vem som utfor dessa.



Genomfora

Innovationsprocess
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en innovationsprocess sker
Produkt

Figur 1.1: Anvindarsystem for Innovatoriet

Den innovationsprocess som ska genomforas i Innovatoriet utvecklas av Volvo GTT:s externa
samarbetspartner Pollen. Innovationsprocessen innefattar de metoder och aktiviteter som
anvéandaren ska utfora. Pollen ér ett foretag som arbetar med att hjédlpa andra foretag att
utveckla sitt innovationsarbete genom att bland annat 14ta foretaget arbeta med trender pd nya
satt. Trender kan vara ett relevant hjdlpmedel {for framtidsplanering eftersom de beskriver
tendenser 1 utvecklingen som kan generera en tydligare bild av hur framtiden kan se ut och
vilka produkter som kan tédnkas passa i en viss framtid. Ett sdtt som Pollen arbetar med trender
ar genom trendkollision. En trendkollision dr nér tva eller flera trender kombineras for att ta
fram scenarier kring framtiden. Trenderna behover inte nddvindigtvis vara beroende av
varandra, eller verka inom samma omréde. En trendkollision kan bland annat genomforas med
hjalp av ett Venndiagram, dir tva eller tre olika trender méts, och dverlappet representerar

scenariot, se figur 1.2.



Framtidsscenario

Figur 1.2: En trendkollision med tva trender visualiserad med hjdlp av ett Venndiagram

Anvéndarna av Innovatoriet bestir av en bred malgrupp som kan innefatta bade anstéllda pa
Volvo GTT och externa parter som tas in for expertis eller utomstaende perspektiv. P4 grund
av anvindarnas olika kompetenser, bakgrund och arbetssitt antas anvdndarna representera en
bred malgrupp med manga skilda behov. Dock &r inkluderingen av personer med stort
inflytande inom foretaget centralt. Dessa anvidndare, exempelvis chefer, har stora mojligheter

att driva igenom de koncept som genereras i processen och blir pé sé sétt en viktig aktor.

1.2 Syfte och mal

Syftet med projektet ar att undersoka problem och behov relaterade till Volvo GTT:s
strategiska framtidsplanering. Detta for att utforska hur Innovatoriet kan utformas for att
stddja dessa och frdmja det kreativa arbetet. Mélet med projektet dr att ta fram ett koncept

som stodjer och fraimjar Volvo GTT:s fortsatta innovationsarbete for framtidsplanering.

1.3 Problemanalys och fragestallningar

For att tydliggora uppdraget samt uppfylla projektets syfte och mél har
problemformuleringen delats in i fragestéllningar. Projektets huvudfragestillning &r: “Hur
kan Innovatoriet utformas for att frimja en innovationsprocess?” och de frdgestillningar som

tagits fram fOr att besvara denna &r foljande:



e Vilka uppgifter ingar i innovationsprocessen?

e Hur kan kreativitet framjas?

e Hur kan samarbete framjas?

e Hur kan information nyttjas for att frimja en innovationsprocess?

e Hur ska Innovatoriet vara bestdende over tid?

Forst och framst har innovationsprocessens olika delar behovt definieras eftersom dessa inte
definierats vid projektets start. Detta omrade har darfor undersokts for att skapa okad
forstaelse for den ténkta processen och hur den forhéller sig till Innovatoriet. Det har ocksa
undersokts vilka faktorer som frimjar ménniskors samverkan i en innovativ process. Darfor
har aspekter relaterade till samarbete och kreativitet utforskats. Det har varit aktuellt att
undersoka vad det finns for faktorer som framjar manniskors kreativa sida och &r viktiga att
ta 1 beaktning for att ménniskor ska kunna samarbeta och samtidigt vara kreativa och

innovativa.

For att kunna vara innovativ har det ocksé analyserats hur ménniskor tar in, bearbetar och
utvirderar information for att optimera informationsintag. Hur visualiseras information pa
bista sétt samt vad har det for padverkan pa innovation och kreativitet? Géllande information
har det ocksa varit av stor vikt att undersoka hur information bade tas in, hanteras och sedan
sparas och lagras som en del av innovationsprocessen. Ett ytterligare omrade som har
bearbetats dr hur Innovatoriet ska vara bestdende dver tid, som enligt uppdragsbeskrivningen
ar en nyckelpunkt for ett framgéngsrikt resultat. Detta innefattar undersékning av hur
méinniskor ska fortsitta vara intresserade av Innovatoriet under en langre tid och hur

Innovatoriet ska vara flexibelt och anpassningsbart for fordndringar.






2. Slutresultat

Foljande kapitel behandlar projektets slutresultat och redovisar hur resultatet kopplas till det
syfte och mal som beskrivs i rapportens inledning. Resultatet bestar av en beskrivning av den
process som kan tdnkas genomforas i Innovatoriet, samt en framtagen konceptuell 16sning for

att frimja denna process.

Forslaget pa hur processen kan se ut har tagits fram baserat pa en innovationsmetodik som
testas 1 dagsldget och som observerats under projektet. Forslaget bygger pa att deltagare
samarbetar for att utforska mojliga framtider genom trendkollision 1 ett workshop-format. En
workshop ir ett arrangerat arbetstillfdlle med inbjudna deltagare som 4r med i utforskandet av
ett specifikt &mne under en kortare bestdmd tid. Trendkollisionen som utfors under ett sadant
tillfalle 4r en process som gér ut pa att analysera ett antal trender, och generera fiktiva

framtida scenarion och behov baserat pd 6verlappandet av dessa trender.



2.1 Det digitala verktygets grund

En analys av en teoretisk och empirisk studie har lett till identifieringen av ett antal
huvudaspekter som dr av hog relevans for frimjandet av samarbete och kreativitet i samband
med innovationsarbetet for framtida produktplanering. Flexibilitet, tillgédnglighet, tydliga mal

och frihet i arbetsprocessen dr ndgra av dessa aspekter som hamnat i fokus under projektet.

For att implementera dessa aspekter pa korrekta sdtt har fordelar med analogt samt digitalt
arbete analyserats, sammanstillts och kombinerats. Baserat péd detta har ett digitalt verktyg
tagits fram. Det digitala verktygets roll ar att vigleda och assistera deltagarna vid utférande
av trendkollision under en workshop pé ett smidigt och effektivt sitt, samt frimja deltagarnas

kreativitet och samarbete.

Det digitala verktyget eliminerar en stor del av den problematik som féorekommer med enbart
analogt arbete. Detta kan bland annat vara logistiska problem sasom problem med
dokumentation av resultat samt begriansning av geografisk position i gemensamma arbeten.
Det digitala verktyget erbjuder dessutom anpassningsmojligheter som ér svéra att uppna med
analogt arbete. Endast ett digitalt arbete ldmnar ddremot mycket dvrigt att onska. Den fysiska
ndrvaron kan vara en bidragande faktor till sinnesstimning, samarbete, kommunikation och
kreativitet pd ett sdtt som &r mer bristande i det digitala arbetet. For att uppna optimalt arbete

for innovation behdver det finnas en kombination av dessa olika arbetsformer.

2.2 Flodet i det digitala verktyget

Nedan presenteras det grundldggande flodet tillsammans med tidiga prototyper och forslag pa

formgivning i det digitala verktyget.

Det digitala verktyget initieras med att introducera anvédndaren till de trender som é&r
tillgéngliga att vélja mellan och utforska under det specifika arbetstillfdllet, se figur 2.3. Om
anvindaren har funderingar kring definitionen av en trend finns ett hjdlpverktyg i 6vre hogra
hornet som anvindaren kan navigera sig till, se figur 2.4. Trendernas rutor presenterar
respektive trend med en kort titel och en sammanhédngande bakgrundsbild for att ge
deltagaren en snabb inblick och ett forsta intryck av trenden. Detta for att i s stor

utstrdckning som mdjligt undvika subjektiva val av en trend.



TRENDBANK What's a trend?

Choose 1 trend! 0/1 chosen
Trend Title Trend Title Trend Title
Trend Title Trend Title Title
Trend Title Trend Title Trend Title

Figur 2.2.1: Tidig prototyp av Trendbank i digitalt verktyg

TRENDBANK

What is a trend?

A trend is an observed tendency that shows a general direction in which something is changing. This
can refer to changes on both global and local level.

Why are trends relevant for innovation?

Since trends suggests a direction of the future, they make a suitable tool for generating ideas and

business opportunities in a possible new world. Combining trends enables new insights about the
future and drives innovation.

Figur 2.2.2: Fénster med definition av en trend




Anvidndaren kan navigera sig till en trend genom att klicka pé en trendruta och leds darmed
till ett trendkort som visualiserar trenden enligt figur 2.2.3. Visualiseringen bestar av trendens
titel, orsakande faktorer samt en sammanfattande text om trenden. Denna vy av trendkortet
dmnar ge anviandaren en Overblick av trendens innehéll och ddrmed inte resultera i
overbelastning for arbetsminnet pa grund av for mycket information. Strukturen av
trendkortet 4r byggd baserat pé ett antal usability-principer med malet att skapa tydlighet och

anpassning efter anvédndare.

What! @2 (@)

' TRENDBANK o wnatsavenst @
< ) . TumCard | [V
o Choose
e trend

®@ © o o

Cause Cause Cause

Trend Title

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut.

Watchvideo P>

Figur 2.2.3: Trendkort

Anpassning efter varierande anvdndare uppnas genom att géra manga varianter av
informationsformat tillgingliga. Genom “Turn Card” knappen kan anvdndaren komma &t
trendkortets baksida i vilken den méts av bilder relaterade till trenden, se figur 2.2.4. Detta

for att oka forstdelsen for trenden samt stimulera och uppmana till kreativitet.
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TRENDBANK What's a trend? \@\

<) . Tuncard | | )
= v
back

Choose
trend

Trend Title

AP

Heading

Figur 2.2.4: Baksida av trendkort - bilder relaterade till trend

Bildspelet foljs av en ldngre forklarande text som ger en djupdykning i trenden och agerar en

fortsdttning pa den sammanfattande texten pé framsidan, se figur 2.2.5.

TRENDBANK What's a trend? (@)
(<) [ Tumce |
- Choose

back trend

Heading

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat

nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odic dignissim qui blandit
praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nenummy
nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat

nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit

Figur 2.2.5: Baksida av trendkort - utforlig forklarande text av trenden
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Foljt av forklaringen finns potentiella konsekvenser och data som stodjer trendens uppkomst,
se figur 2.2.6 och 2.2.7. Den tillgéngliga informationen finns som stdd for att hjilpa
deltagarna att gora valet av trend, om detta stod skulle behdvas. Detta gors genom att trycka

pa knappen Over texten “Choose trend”.

TRENDBANK What's a trend? [(i)
( Turn Card A ._
Go Choose

back trend

nulla facilisis at vero eros et accumsan et 1usto odio dignissim qui blandit
praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

Consequenses

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit

Ut wisi enim ad minim veniam

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit

Ut wisi enim ad minim veniam

Figur 2.2.6: Baksida av trendkort - konsekvenser

TREN DBANK What's a trend? .(—DI.

: < L Turn Card ) [

Go

Chaose
back

trend

Data

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh evismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commeodo consequat.

Figur 2.2.7: Baksida av trendkort - stodjande data till trenden
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Framsidan och baksidan av trendkortet skapar en balans mellan de olika nivaerna av
information for att leda anvdndaren frdn sammanfattad information till en mer omfattande
information. Detta gors for att hjdlpa anviandaren att primért nd den viktigaste informationen
och skapa nyfikenhet baserat pa denna. Det &r viktigt att begrénsa informationen som
anvéandaren utsdtts for men samtidigt inte beréva anviandaren pa information. Detta dr pa
grund av att det kan skapa forvirring och upplevd forlust av kontroll dver verktyget och
uppgiften. Anvéindaren kan sedan vilja att fordjupa sig i en trend med hjilp av valfri metod
av de som finns tillgéngliga. Detta d& anvindares preferenser 6ver hur de pa bésta sitt tar del

av information varierar.

Anviéndaren far efter valet av trend utfora en trendkollision som borjar med att ledas till ett
Venndiagram enligt figur 2.2.8. Anvéindaren kan interagera med diagrammet pa olika sitt.
Om det 6nskas ytterligare information kring de olika trenderna kan anvéndaren navigera till
respektive trend genom att klicka pd en enskild cirkel. Nér anvéndaren kédnner sig redo att
utfora kollisionen kan denne navigera sig till tvérsnitten. Anvéndarna kan klicka pa ett
tvarsnittsomrade och gé vidare till att utforska framtiden for just de trenderna som utgor det

valda tvarsnittet.

Click on an intersecting area to combine two trends!

Trend 1

Trend 2 ____ gl Trend 3

Figur 2.2.8: Grdnssnittets Venndiagram
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Efter att ha klickat pa ett tvarsnittsomrade tas anvéndaren vidare till en ny sida. Hér visas ett
bildkollage som innehaller data och bilder fran de 6verlappande trenderna, se figur 2.2.9.
Bildkollaget ska fardigstéllas med hjdlp av digitala post-it-lappar som finns vid sidan av
kollaget. Post-it-lapparna kategoriseras 1 farger med varsin stodjande fragor, enligt figur
2.2.10. Fragorna assisterar arbetsgruppen under diskussioner for att generera
framtidsscenarion och behov som kan tankas finnas i en specifik framtid. Nér kollaget dr
fardigstillt ska det sammanfattas med en beskrivande titel, se figur 2.2.11. Foljande
delprocess genomfors pd varje tvérsnitt, for att det slutligen ska genereras framtida scenarion
och behov for alla trendernas gemensamma tvarsnitt. Trendkollisionen har ett tydligt mal och
verktyget ger anvéndaren en frihet i processen, vilket dr en starkt gynnande faktor for

kreativitet 1 arbetet.

Trend 1 & Trend 2

. , This is a collage of the two chosen trends combined. It represents a future the trends
* could result in. Your task is to add post-it notes to complete the image board of the

future scenario.
—

IMAGE Statistic IMAGE
IMAGE

) . "Lorem ipsum dolor
"Lorem ipsum dolor sit

sit amet,
amet, consectetuer IMAGE consectetuer
adipiscing elit" IMAGE adipiscing elit"

Statistic
IMAGE

Figur 2.2.9: Bildkollage for tvd kolliderade trender
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. , Answer the questions below with the topic "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

" adipiscing elit” in mind, and contribute to the image board with post-it notes!

What are the
general
mindsets of
people in this
world?

What
opportunities
and positive
effects can be
found?

What problems
and challenges
arise?

What new
products or
services could
appear in this
world?

Other
thoughts?

Figur 2.2.10: Post-it lappar med stodfragor

Feeling done with the post-its? Summarize the scenario you created by
adding a fitting title!

Write your title below:

Figur 2.2.11: Ruta for beskrivande titel till scenariot

Slutligen ska resultaten virderas och kategoriseras. Resultaten samlas i en graf enligt figur
2.2.12. X-axeln beskriver en tidslinje som stricker sig en forutbestimd period framat och
y-axeln representerar en skala av de framtagna konceptens virde. Nér detta ér gjort far
deltagarna diskutera kring samtliga resultat och koncept som tagits fram, samt ge feedback.
Detta uppmuntrar till diskussion och reflektion vilket i sin tur dr en viktig faktor for

framjandet av kreativitet och samarbete.

» Tid

Figur 5.13: Utvirderingsgraf
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2.3 Vidare utvecklingsarbete

For att utveckla Innovatoriets arbetsprocess foreslas att ett forarbete gors innan workshops,
vilka kan integreras i det digitala grinssnittet. Enligt uppdragsgivaren fran Volvo GTT, ar det
som krévs for att padborja ett projekt i Innovatoriet ett initiativ av att undersoka framtidens
osédkerheter. Initiativet kan baseras pa allt frdn mycket vilgrundade fakta till vaga misstankar
om framtiden. Initiativen bor forslagsvis formuleras som teman eller fragestéllningar som kan
anvéndas vid olika workshop-tillfdllen. Att nyttja hela organisationen for att samla idéer och

initiativ kan p4 sd sétt vara gynnande for innovation inom ett foretag.

Ett forslag pa hur detta skulle kunna forverkligas ér att integrera en plattform i det digitala
granssnittet som tillater diskussioner och spontana idégenereringar. Intressanta reflektioner
och idéer fran medarbetare skulle kunna samlas pa plattformen i form av olika inldgg. Genom
anvindning av trender som taggar kan idéerna sorteras i kategorier for att sedan agera

inspirationskaéllor till spontana idégenereringar.

Trender som taggar foreslas dessutom att agera som en underldttande faktor for lagring av
resultaten frdn workshops, vilket var en av de utmanande processerna med analogt arbete.
Det dr viktigt att skapa en kunskapsbas som kan tillfora nytta i framtiden fér Volvo GTT. De
idéer som framkommer 1 Innovatoriet kan komma att bli relevanta i1 framtiden dven om de
nodvandigtvis inte dr det 1 dagsldget. Genom att kategorisera koncepten som tas fram fran
workshops med trenderna som de baserats pd underléttas sorteringen och den eventuella

framtida anvéndningen av dessa koncept.

Slutligen foreslas ett antal viktiga aspekter som bor beaktas vid utformningen av den fysiska
omgivningen 1 vilken det digitala verktyget &r tinkt att anvéindas. Omgivningen for det arbete
som ska utforas i Innovatoriet bor forma en upplevelse som stimulerar och inspirerar. Att
forestélla sig potentiella framtider kan upplevas svart och osédkert vilket forslagsvis
underléttas med hjalp av en kénsla av lekfullhet och dynamik d& det anses efterstrdvansvart
vid en kreativ process. Det ér alltsd viktigt att arbetsmiljon &r anpassningsbar. Detta giller
utformning av miljon med hénsyn bade till sinnesstdmning och funktion. Olika preferenser
och behov hos deltagarna géllande belysning, arbetsverktyg och arbetsposition bor séledes

uppfyllas genom justerbarhet och valbarhet.

16



Dessutom visar sig reflektion i arbetet vara av stor vikt for att inte bli fast i specifika tankar.
Lugn och ro har visat sig vara en betydande faktor for mdjliggorandet av detta, vilket tyder pa
att arbetsmiljon ocksé bor framja koncentration. Att lata deltagare bibehalla deras fokus pa
sjélva arbetsuppgifterna dr ndgot som omgivningen bor ta hiansyn till. Detta kan bland annat
uppnas med avskdrmning och isolering. Avskdrmning kan dessutom stédja varierande
gruppstorlekar och dessutom individuellt arbete. En av de viktiga faktorerna for stodjandet av
kreativt arbete dr mojliggdrandet av kommunikativt gemensamt arbete samt individuellt
fokuserat arbete. Det giller darfor att mgjliggora en variation mellan en isolerad och 6ppen

arbetsstation i workshopens omgivning.
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3. Teoretiskt ramverk

Vid framtagning av det slutgiltiga konceptet har beslut grundats i redan existerande teori och
forskning inom omradet. Foljande kapitel behandlar séledes aspekter som krévs for en vél
fungerande innovationsprocess, vilka innefattar trender, kreativitet, samarbete och nyttjande
av information med utgdngspunkt i ménniskans kognitiva ergonomi, samt etablerade

arbetssitt gillande framtidsplanering.

3.1 Trender

I detta avsnitt presenteras litteratur och ett antal olika aktorer som érligen tar fram trender och

trendrapporter for att utvdrdera tendenser 1 vérlden.

Enligt statistikmyndigheten SCB (u.4) ér en trend ndgot som visar at vilket héll utvecklingen
ar pa vdg, samt hur snabbt den dndras. Vanligtvis anvinds kvantitativ data i form av tabeller
for att visualisera trender, da det kan ge en eftektiv och objektiv bild av utvecklingen. En
trend kan visualiseras pa en rad olika sétt utdver tabeller, bade genom kvantitativ och
kvalitativ data. Exempel pa trendvisualiseringar kan vara scenarios, beskrivande videos,

diagram m.fl.

Det finns flera foretag som arbetar med att analysera data for att ta fram trender och
sammanstélla dem i s kallade trendrapporter, en trendrapport innehdller en presentation av
flertalet trender som forskats fram. Trendrapporter kan variera till utseendet beroende pa vem
som &r utgivaren, men generellt sett innehéller de en text som forklarar trenden, samt nagon
form av statistisk data. Nedan foljer ett antal beskrivningar av foretag som arligen levererar

trendrapporter.

RISE, Research Institutes of Sweden, dr en innovationspartner och ett forskningsinstitut 1
Sverige. De jobbar for att verka for en hallbar tillvixt, stirka konkurrenskraften och bidra till
innovativ utveckling. Framst dr deras mal att bedriva forskning av hog kvalitet, frimja
samarbeten mellan akademi, offentlig sektor, nédringslivet och stotta innovativ utveckling hos
foretag. For att kunna bidra med detta gor RISE éarliga trendrapporter som star till underlag for
ndsta ars verksamhetsplanering. De beskriver pa sin hemsida att trendspaningar hjélper

foretag att sékerstélla att de besitter ratt kompetens infor kommande 4r. I trendrapporten som
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RISE tar fram visar sex stycken mindre utforskade trender men ocksa helt nya. Trender kan
vara mottrender eller deltrender till redan existerande megatrender, megatrender ar trender
som dr pagiende under flera &r. De beskriver dock att rapporten inte anses vara heltdckande
utan snarare en mojlighet till att ge nya insikter. Trendrapporten fran RISE innehaller en sida
med beskrivning av trenden, foljt av en punktlista som talar for och emot trenden. Déarefter
listar de konsekvenser av trenden, for att sedan avsluta med att ge exempel pé vad trenden
skulle kunna medfora (RISE, 2022). For att ta del av RISE trendrapporter finns dessa pa deras

webbplats (https:/www.ri.se/sv).

Ipsos ir ett foretag som tar fram information om samhéllet och marknaden. Ipsos sétter
arligen samman en rapport med globala trender. Enligt Ipsos técker rapporten 50 olika
marknader, 87 procent av den globala ekonomin och ror 70 procent av befolkningen runt om 1
virlden. Trendrapporten innehaller en lista pa de frimsta macro forces, forandringar som
stracker sig under en langre tid och kommer att paverka hela samhéllet. Varje trend
presenteras ocksa forst kort och sedan under rubriken “Whats it about today”. Detta foljs
sedan av ett stapeldiagram som visar hur olika ldnder stéller sig till ett antal fragor. P4 Ipsos
hemsida finns mer information géllande deras arbete och trendrapporter

(https://www.ipsos.com/sv-se). Generellt dr Ipsos trendrapport statiskt tung och presenterar

till storsta del insamlade data i form av stapeldiagram som forklarar bakgrunden till trenden.

(Ipsos, 2023).

European Environment Agency tar arligen fram en rapport om hur klimatférdndringen ser ut
och dess historiska trender. Denna trendrapport ticker framst fornybar energi,
energieffektivitet och utsldpp av vixthusgaser. Trenderna som tas fram grundas i insamlad
data rapporterad fran de 27 EU-ldnderna samt Island och Norge. Trendrapporten presenterar
varje trend och dess “Key message”. Detta f0ljs av statistik presenterad i form av
cirkeldiagram eller stapeldiagram. Diagrammen innehaller data frén tidigare r. Men ocksé
hur datan kan komma att se ut ar 2030. Alla trender forklaras ocksa utforligt och hela
rapporten avslutas med de ambitioner som ér for ar 2030. (European Environment Agency,

2022). For att se dessa rapporter finns de att utforska pa deras webbplats
(https://www.eea.europa.eu/en).

20


https://www.ri.se/sv
https://www.ipsos.com/sv-se
https://www.eea.europa.eu/en

3.2 Kreativitet

I detta avsnitt presenteras litteratur som stodjer vad som krivs for att skapa en kreativ
arbetsmiljo och vilka faktorer som starker den enskilda individens kreativa formaga samt den

organisatoriska kreativiteten.

For att frimja kreativitet ar det viktigt att de individer som fétt ett visst uppdrag kdnner sig
utmanade pa en niva dér de upplever att de klarar av uppdraget utan att kénna sig uttrakade.

Men de far inte heller kinna att deras kapacitet inte ar tillrdcklig och att de upplever en forlust

av kontroll (Amabile, 1998).

Amabile (1998) menar att en nyckel till kreativitet dr att ge méanniskor frihet i processen, det
vill séga gillande verktyg, men inte nddvéndigtvis slutresultat. Den storsta kreativiteten och
friheten uppstér om det finns ett beslut kring vad som ska uppnés, det vill siga malet, men
inte nddvéndigtvis hur det malet ska uppnas. Vanliga misstag som gors dr att personer i
ledande positioner tenderar att &ndra mélet under processens gang, vilket riskerar att skapa

forvirring och att processen dérav blir begransande och forutbestimd (Amabile, 1998).

Amabile et al. (1996) menar pa att kreativitet kan uppmuntras pé tre olika nivaer inom en
organisation. Dessa tre olika typer av uppmuntran ér pé organisatorisk niva, tillsynsnivd och
arbetsgruppsnivd. Uppmuntran pa organisatorisk niva innebdr att gruppen fér ta del av tydliga
instruktioner och en viss méan av exponering for andra relevanta idéer. Utover det behovs
ocksa en stottande och informativ utviardering fran arbetsgivaren. Om detta uppnas skapas ett
intresse, ndjdhet och tillfredsstéllelse hos gruppmedlemmarna. Uppmuntran pé tillsynsniva
handlar istillet om att malet for gruppen &r tydligt formulerat. Det dr en 6ppen
kommunikation mellan arbetsgivare och gruppen samt att arbetsgivaren stottar och uppskattar
gruppens arbete och de idéer som genereras. Om detta uppnéds kommer gruppens kreativa
formaga att 6ka. Uppmuntran pé arbetsgruppsniva sker genom att det finns en méngfald inom
gruppen samt ett dppet klimat dir konstruktiv kritik kan ges och tas emot. Detta ar en

utmaning men ocksa en bidragande faktor for fraimjande av kreativitet. (Amabile et al., 1996).

Det som kan ses som organisatorisk kreativitet, alltsa kreativitet i organisationer, 4r mer
komplicerad dn den individuella kreativiteten (Sundgren, 2005). Den organisatoriska

kreativiteten kan ses som ett samspel med andra funktioner och discipliner i ett system.
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Nyckeln till skapandet av organisatorisk kreativitet kan exempelvis vara informella nétverk.
Forskning visar att flodet av idéer 6kar ndr olika ménniskor moéts utanfor de ordinarie

organisationerna och projekten. Den organisatoriska kreativiteten handlar till stor del om att
skapa kopplingar mellan kunskapsfilt och ddrigenom generera idéer. Alltsd handlar det inte
om den enskilda individens kreativa forméga, utan istillet att skapa kopplingar mellan flera

olika parter.

Sundgren (2005) skriver &ven om hur medvetenheten kring organisatorisk kreativitet kan
komma att bli en konkurrensfordel i framtiden. Han menar att produktplanering inom
lakemedelsindustrin, dér han ar verksam, har blivit allt mer detaljerad och strukturerad vilket
har skett pa bekostnad av idéernas flode. Samtidigt har den 6kade effektiviteten i samband
med detta skett pa kreativitetens bekostnad. Som resultat av detta minskar utrymmet att
utforska nya idéer och koncept samt att lata kontakter utanfor projektet bidra. Detta kan
ddremot vara exakt det som behovs for att driva framgangsrika koncept med konkurrensfordel
inom industrin. Med detta menas inte att styrning inom projekt bor avlagsnas helt och hallet,
men att tinka utanfor ramarna for att 6ka kreativiteten bor uppmuntras. Han menar att
problematiken grundar sig i projektledning med for strukturerade kontrolltekniker 1 samband
med ett processtink som upplevs som for stelt och rigit. Han skriver: “Organisatorisk
kreativitet handlar i mangt och mycket om férmégan att skapa mdjlighet till kontakt mellan

olika vetenskapliga discipliner och projekt” (Sundgren, 2005, s. 78).

Sundgren (2005) fortsétter att beskriva innebdrden i form av termer som stabiliserare och
destabiliserare. Han menar att for att uppnd organisatorisk kreativitet och inte lata de styrande
faktorerna ske pa bekostnad av kreativitet behovs en balans mellan stabiliserande faktorer och
destabiliserande faktorer. Stabiliserare dr faktorer som bildar ett fixerat ramverk i form av
tydliga processtrategier och handlingsmdnster som effektiviserar arbetsprocessen. Det kan
exempelvis vara planering, ledningsstyrning och rationella modeller som framforallt drivs av
yttre motivation, det vill sdga beloningssystem som exempelvis 16n eller befordran.
Stabiliserare dr statiska och forutsdgbara och bidrar till att leverera resultat 1 tid och darav
stabilisera en organisation. Ddremot innebér detta ocksa att mojligheten att utféra oplanerade
aktiviteter minskar. Denna typ av stabiliserande faktorer kan dven leda till 6kat tdnk inom
etablerade ramar och att idéer och kunskapsfloden begriansas inom vissa ramar (Sundgren,

2005).
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Till skillnad fran stabiliserare &dr destabiliserare oberdkneliga och dynamiska och kan ses som
att de destabiliserar en organisation. Detta kan vara informella nétverk, informationsdelning
eller mer radikalt tinkande och hénger ithop med inre motivation, det vill séga strivan efter
kinslan av exempelvis tillfredsstéllelse eller glidje. Sundgren (2005) menar att organisatorisk
kreativitet bygger pa, och stdds av manga faktorer som &r just destabiliserare. Dessa
destabiliserande faktorer bryter de forutbestimda mdnstren och utmanar dessa pa ett sétt som
kan oka kreativiteten. Det finns ett behov av stabiliserare inom en organisation men det ir just
balansen som &r viktig att uppnéd for att bade skapa trygghet men samtidigt kunna utmana.
“Man kan dven se stabiliserare som ett ramverk som skapar forutsédttningar for kreativitet

medan destabiliserare dr dér kreativ handling sker” (Sundgren, 2005, s. 81).

Harley (2017) beskriver begreppet functional fixedness som en mental blockering for
kreativitet och gor att manniskor anvander ett objekt som det ar ténkt att anvédndas, eller 16ser
en situation som den &r tidnkt att 16sas. Denna blockering leder till att alternativa
anvindningssétt eller strategier inte beaktas och skapar en 1dsning hos ménniskan. Detta
innebér ocksa att kreativiteten till innovation begrinsas och tankar utanfor etablerade ramar
varken Overvigs eller appliceras. I samband med detta forsdmras dven
problemlosningsformégan. I vardagligt bruk behdver det nddvandigtvis inte vara ett problem
déar Harley (2017) nimner en hammare som exempel i sin artikel. Har du redan en hammare ar
det ett hjalpmedel att anvdnda denna for att spika upp tavlan pa viggen, det hade varit onddigt
att forsoka hitta alternativ. Nar det ddremot géller innovation och skapandet av nya 16sningar

till problem kan functional fixedness vara ett hinder (Harley, 2017).

Welling (2011, kapitel Invention) menar att olika typer av blockeringar uppstér av olika
anledningar. Det finns perceptuella blockeringar, emotionella blockeringar, kulturella
blockeringar och intellektuella blockeringar. Perceptuella blockeringar kan handla om
fordomar och stereotyper, dér det for personen i frdga racker att titta pa ndgonting for att géra
en bedomning. Emotionella blockeringar innebér kénslan av att gora fel eller misslyckas och
blockerar dirav viljan att forsoka. Kulturella blockeringar handlar om begransningar gillande
vad som kan anses som politiskt korrekt eller inte, samt att utveckling av idéer sker efter vad
som anses som trendigt och populért i nuldget. Intellektuella blockeringar uppstédr nér en
person ar for fixerad vid sitt specialomrade, vad den kan och &r bést pa och dirav laser sig vid

endast en specifik typ av 16sning (Welling, 2011, kapitel Invention).
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Functional fixedness dkar ocksd med aldern. Ju mer ménniskan vénjer sig, och trinas vid en
viss typ av anvdndning for ett objekt eller 10sning till en situation, begrdnsas sedan forméagan
att utforska l6sningar utdver det ursprungliga. Ett barn ar darfor mer bendget dn vuxna att
hitta alternativa anvandningsomraden eller 16sa situationer med tillvigagangssitt som avviker
frdn det “normala”. For att undvika functional fixedness dr det viktigt att bredda sina
perspektiv och genom input utifrén. Harley skriver att detta ar mycket viktigt i en grupp, att
ménniskor fran olika avdelningar och bakgrunder inkluderas med sina olika perspektiv

(Harley, 2017).

Forst och fraimst behdver problemet identifieras. De som arbetar med en uppgift behdver
forsta att functional fixedness dr en risk och ddrav aktivt tdnka pa att inte doma och vérdera
idé€er eller 16sningsforslag for tidigt 1 processen eller till och med direkt. Detta kan goras
genom att exempelvis stilla sig fragor kring hur problemet kan l0sas pé ett alternativt sétt,
eller vilka alternativa utgdngspunkter som skulle kunna vara vérda att utforska. Ytterligare en
teknik fOr att minimera functional fixedness dr att se uppgiften utifran kirnfragan. Detta kan
goras genom att exempelvis skala bort detaljerna och alltfor specifika beskrivningar och se
problemet som helhet. Harley (2017) hénvisar till forskning pa omradet som menar att nir
ménniskor utforskar ett problem med inspiration utifrén, resulterar det i mer kreativa idéer
och 16sningar. Samtidigt genereras mindre kreativa l9sningar nir méinniskor tittar pa en mer

specifik och detaljerad beskrivning av problemet (Harley, 2017).

De tva resurser som paverkar kreativiteten mest ar tid och pengar. Det dr viktigt att ge rétt
resurser till en grupp som ska jobba kreativt. Under vissa omstandigheter kan kreativitet 6ka
da en grupp utsitts for en viss tidspress. Om upplevelsen dr att ett uppdrag ska genomforas
under en viss tidspress kan det generera en tiavlingsinstinkt och leda till 6kad kreativitet. Inom
foretag dr dock ett vanligt fenomen att tidspressen blir for stor och att det finns orimliga
forvintningar pa uppgifter med en mycket begrinsad tidsaspekt. Detta leder istillet till att
ménniskorna som ska utfora uppgiften blir omotiverade, upplever sig kontrollerade och

pressade (Amabile, 1998).
Press kan delas upp i tva olika kategorier. Den ena ir arbetsbelastning, vilket ofta dr en

negativ press. Medan den andra typen av press dr utmaning, vilket kan ses som en positiv

press som genererar ett béttre arbete. Vilken typ av press som uppstar beror oftast pa varifran
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den kommer. Vanligt &r att den arbetsbelastade, negativa, pressen kommer ifrn

kontrollerande externa parter (Amabile et al., 1996).

Ofta tar kreativitet tid och kan upplevas som en langsam process vid utforskning av nya
koncept och unika 16sningar. Chefer som inte lyckas med detta dodar ofta den kreativa
processen. Ytterligare en resurs som dr missforstddd ar fysiskt utrymme. Kreativa lag kraver

en Oppen atmosfar med bekvdma kontor (Amabile, 1998).

Amabile (1998) menar pa att sammansittningen av en arbetsgrupp ar avgorande for att
utveckla kreativa idéer. Det krdvs diversitet och olika perspektiv for att bygga en bra grupp.
Nér en grupp bestar av olika médnniskor med olika intellektuella expertiser och tankestilar
kombineras och sammanfogas ofta idéer pa ett anvindbart sitt. Det dr inte ovanligt att en
homogen grupp snabbare kommer fram till en l16sning med mindre friktion pa vigen. Men de
homogena grupper anstrianger sig mindre for att utbyta expertis och kreativitet da de alla
besitter liknande kunskap, samt ldmnar arbetet med samma kunskap. Nagra egenskaper som
kréavs for att arbetet ska bli sd bra som mdjligt ar att medlemmarna i gruppen maste vara
exalterade infor att uppna gruppens mal. Det maste ocksa finnas en vilja att hjdlpa andra

gruppmedlemmar genom tuffa perioder och motgangar (Amabile 1998).

3.3 Samarbete

For att frimja samarbete och uppna den effekt som efterstrivas nér méanniskor arbetar
tillsammans finns olika aspekter som bor lyftas. Enligt Howspace (2022) ar samarbete pa
arbetsplatsen en oerhort viktig faktor for bade individers och organisationers framgéng. |
deras rapport frdn 2022 av Howspace, definierar de olika nyckelpunkter for frimjande av
samarbete pé arbetsplatsen. Den forsta punkten handlar om hur samarbete mellan individer r
en forbisedd resurs men som egentligen bor vara en topprioritet. Ledare inom foretag
fokuserar framst pé strukturella fordndringar snarare dn hur samarbetet mellan medarbetare
kan framjas och utvecklas. Medarbetare uppskattar att arbeta tillsammans med andra men
forvantar sig inte framsteg eller fordndring fran ledningen pd samarbetsfronten vilket paverkar

deras engagemang pa arbetsplatsen negativt (Howspace, 2022).
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Ytterligare beskrivs det hur ménniskor dnskar att se en mening och ett syfte med deras arbete.
Foretag har visioner och sina virderingar och detta dr ndgot som forenar ménniskor pé en
arbetsplats. Medarbetare onskar tydligare definierat syfte samt kénna att de bidrar till arbetet.
Organisationer som erhaller de mest engagerade medarbetarna &r de som har just tydligt
definierade mél och gemensamma vérderingar. Manga medarbetare menar ocksa att for att
uppvisa storre engagemang och vilja till samarbete behover de kénna att deras rost blir hord,
vilket manga inte upplever i nuldget. Det visade sig att manga anstéllda pa foretag inte heller
tror pd att ledarskapsmodellen kommer att fordndras for att allas tankar och dsikter ska horas,

vilket krévs for att engagera samarbetsvilliga medarbetare (Howspace, 2022).

Det dr dessutom viktigt att forse medarbetare med kunskaper kring samarbete for att skapa
goda forutsittningar for ldrande, utveckling och engagemang. Manga medarbetare upplever
att de inte utvecklas pa sina jobb eller erhaller tillrdckliga fardigheter for att sikerstilla en
miljo dédr samarbete kan frodas. Teknologins utveckling dr ytterligare en viktig faktor for
frimjande av samarbete. Tekniken upplevs i dagsldget vara med inriktad pé att framja
individuellt arbete snarare dn samarbete. Den bor darfor utvecklas for att mer finnas som ett
stodjande hjdlpmedel i bakgrunden for att de anstéllda ska kunna uppmuntras till battre
kommunikation och samverkan. Ddrav kan en bidragande faktor till forbattrat samarbete vara
att forbise redan etablerade och traditionella arbetsmetoder gillande teknik. Nar samarbete
frimjas pa en arbetsplats blir de anstdllda mer engagerade och skapar en miljé dér idéer kan

frodas och dir gruppen via samarbete kan uppna dess fulla potential (Howspace, 2022).

3.4 Kognitiv ergonomi och informationsupptagning

For att fa forstaelse for hur minniskor tar in information krévs det kunskap om de kognitiva
processer som krédvs for att manniskan ska uppmérksamma viss information medan annan

information varseblir.

Lagerstrom (2010) beskriver de olika delarna i uppfattningen av information som sinnesintag,
uppmairksamhet, perception, l&ngtidsminne, korttidsminne, problemlésning och
beslutsfattande. Samtliga faktorer samverkar hela tiden och parallellt. Om en stor mangd
information presenteras samtidigt kommer kvaliteten pa upptagningen av informationen att
paverkas och gora den svar att urskilja. Eftersom den medvetna delen av ménniskans

kognitiva forméga ér begrinsad, anvinder sig hjdrnan av forenklingar for att processa
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information. Forenklingarna innebér bland annat grupperingar, tumregelbeslut och
monsterigenkénningar. De sinnen som ménniskan har for att bearbeta information &r kénsel,
lukt, smak, horsel och syn. Bearbetning av information kan delas in i datadriven och
begreppsdriven bearbetning. Den datadrivna informationen ér beroende av de fysiska stimuli
som finns tillgéngliga, storlek, farg och form exempelvis. Den datadrivna bearbetningen &r
helt omedveten och sker automatiskt. Den begreppsdrivna bearbetningen paverkar vad som
uppticks av syn eller horsel. Den handlar istdllet om vad for tidigare kunskaper, erfarenheter
och forvantningar varje individ har. Den begreppsdrivna bearbetningen tolkar ofullstindig

information sa att informationsluckor kan fyllas i och skapa sammanhang (Lagerstrom, 2010).

Vidare forklarar Lagerstrom (2010) att synsinnet ér det sinne som ménniskan till storsta del
forlitar sig till. Ungefar 80 procent av alla sinnesintryck sker via synen. Synsinnet soker
standigt efter strukturer, monster och har en kontrastkdnslighet som gor att manniskan
uppfattar former pé objekt. En hogre visuell kontrast forenklar mojligheten att urskilja olika
ytor. En svag belysning kan forsdmra kontrastkinsligheten och forsvara urskiljningen av
objekt. For att underlitta vid design av visuell information kan det vara bra att tinka pa
intensitet, kontraster, betraktningsvinkel och fargval. Vid en krdvande uppgift eller en stressig
situation dr det viktigt att den visuella designen stodjer anvdndaren och ger ledtrddar dver hur
hen ska agera. Ledtrddarna bor bade vara av begreppdriven och datadriven karaktér.
Utformningen bor i forsta hand ske i en graskala och farg kan anvindas for att koda specifik
information. Detta bor dock goras med forsiktighet. Vid fargkodad information &r det viktigt
att ta hinsyn till vilka farger som anvénds. Exempelvis ar rod farg pa bla bakgrund svért att

ldsa ur en kontrastsynpunkt (Lagerstrom, 2010).

Selektiv uppmérksamhet dr nagot som sker omedvetet hos médnniskor for att fordela den
mentala kapaciteten pa ett effektivt sitt. Vilken information som kommer att fokuseras pé
sorteras ut pa fyra olika sitt. En faktor ir hur framtridande en viss signal ir. Ar det ndgot som
blinkar, ett ovintat ljud eller en knack pa axeln, &r detta plotsliga och ovintade signaler som
ar svara att bortse fran. Det spelar ocksa in vad personen 1 friga forvantar sig ska hdanda.
Omedvetet letar ménniskor efter saker de kéinner igen och har tidigare kunskap om. Aven
vérdet av den information som presenteras dr avgdrande, om informationen upplevs som
relevant och viktig kommer den littare att uppmérksammas. Den fjarde faktorn som ar

avgorande for den selektiva uppmairksamheten ar hur stor insats det kravs for att fa tag i
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informationen. Ar det en stor insats som krdvs dr risken att individen inte orkar géra denna

insats och dé gir miste om informationen (Lagerstrom, 2010).

For att en anvéndare till ett system, produkt eller tjénst lattare ska kunna forstd en uppgift och
bearbeta information kan det beskrivas i termer som usability. ISO (International
Organization for Standardization [ISO], 2018) definierar usability som, “Extent to which a
system, product or service can be used by specified users to achieve specified goals with

effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use” .

For att dessutom mojliggdra god usability kan behjilpliga designriktlinjer appliceras vid
utvecklandet av ett system, produkt eller tjanst. Jordans tio principer for anviandbar design
kan tillimpas for att hjdlpa anvéndaren att utfora ritt handling och uppné 6nskvart mal.

Nedan f6ljer en kort beskrivning av respektive riktlinje (Jordan, 1998).

Consistency handlar om att designa for att anvéndaren ska kunna 16sa liknande uppgifter inom

en produkt pa ett liknande sétt.

Compatibility handlar istdllet om att designa fOr att anvindaren ska kunna 16sa liknande

uppgifter pé ett liknande sétt i forhallande till omvérlden.

Consideration of user resources innebér att designa for att ta hinsyn till anvédndarens resurser.

Detta kan rora exempelvis tid och klick men ocksé kognitiva resurser som anstrangning.

Feedback som en av de 10 principerna innebér att systemet, produkten eller tjansten indikerar
att den registrerat handlingarna som anviandaren har utfort. Systemet, produkten eller tjansten
upplyser anvéndaren att denna har utfort handlingen korrekt eller ger besked om en inkorrekt

handling.

Error prevention and recovery handlar om att designa for att minimera anviandarfel samt
hjilpa anvidndaren pa ett effektivt och tydligt sétt att atgidrda misstag eller gé tillbaka innan

misstaget skett.

User control innebér att anvéndaren ska uppleva att denne har kontroll Gver situationen och

till viss mén kunna styra status. Anvindaren ska ha en hog upplevd kontroll {or att maximera
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produktens usability, systemet eller tjédnsten.

Visual clarity ror bland annat typsnitt, storlek, farger, former samt kontraster och innebér att
designa for sa hog tydlighet som mojligt. Detta for att anvéindaren snabbt och smidigt kan

avldsa information utan att denne upplever forvirring.

Prioritisation of functionality and information handlar om att de viktigaste funktionerna eller
den viktigaste information prioriteras visuellt eller funktionellt. Informationen eller

funktionerna ska vara mest lattdtkomliga och designade med tydlighet.
Explicitness handlar om att designa genom ledtradar eller hjalpmedel inom ett system,

produkt eller tjanst for att underlétta for anvandaren att enkelt forsta vilka uppgifter som gér

att utfora.
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4. Metod och genomférande

De utmaningar som Volvo GTT beskriver innefattar en komplex problemrymd som foretaget
moter 1 sitt innovationsarbete. I foljande kapitel beskrivs projektets genomforande samt de

metoder som anvénds for att uppna projektets mal.

Projektet har varit av en sokande natur, vilket har gjort att genomforandet har priglats av ett
utforskande tillvigagingssatt dar nya insikter initierat nésta steg i processen, enligt pilarna i
figur 4.1. For varje iteration har nya delmal formulerats och metoder har valts for att uppna

dessa.

Fas
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& analys ‘ | |
o | N | | |
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ptutveckling / / / \
Tid

Figur 4.1: Illustration av process

Generellt har fyra aktivitetsspar 16pt genom genomforandet. Dessa bendmns som problem-
och behovsidentifiering, sammanstdillning och analys, idégenerering samt konceptutveckling.
Forhallandet mellan dessa spar bor inte ses som linjért eller kronologiskt, utan snarare

parallellt och iterativt.

Under projektets gdng har ett antal beslut tagits som smalnat av projektets 16sningsrymd. I

projektets forsta fas 1ag fokus pa att forstd Volvo GTT:s sammanhang och behov kopplat till
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utmaningarna de beskrivit. Detta gjordes frimst genom intervjuer och systemanalyser. Genom
det framkom att ett av de storsta utmaningarna for Volvo GTT ligger i innovationsprocessens
tidiga stadier, att generera och identifiera lovande koncept. Detta ledde till att projektets
fokusomréade avgransades. I fas tva ldg séledes fokus pa att skapa en djupare forstaelse for de
aktiviteter som sker 1 dessa stadier samt att vidare identifiera behov kopplat till dem. For att
gora det holls intervjuer, observationer och strukturerad idegenerering. Infor fas tre valdes ett
koncept. Detta gav projektet ytterligare riktning eftersom det gjorde att projektet kunde
utvirdera behov utifran en konkret 16sning. For att gora det holls anvandartester och

kontinuerlig utviardering och analys.

4.1 Problem- & behovsidentifiering

Det storsta och mest centrala spiret genom projektet har bestétt av aktiviteter relaterade till
problem och behovsidentifiering. Detta avsnitt beskriver de intervjuer, observationer,
workshops och andra relevanta metoder, som tillimpats for att undersdka de problem och

utmaningar som projektet initierats av, samt de behov som foretaget har.

Intervjuer

For att kunna definiera problem och behov genomfordes semistrukturerade intervjuer med
anstéllda pa Volvo GTT. Samtliga intervjuer dokumenterades med ljudinspelning och
anteckningar. Dessa intervjuer forholl sig till en mall baserad pé identifierade problem fran
initial uppdragsbeskrivning, genomforda systemanalyser samt litteraturstudier, se bilaga A.
Den semistrukturerade metoden valdes for att kunna leda in deltagarna pa de omraden som
behovde undersokas och samtidigt 1dmna utrymme for f6ljdfrdgor om outforskade tankar
uppkom. Under projektets forsta fas uppdaterades intervjumallen nagot pa grund av ny
information som framkom under intervjuerna. I den andra fasen av projektet genomgick
intervjumallen storre fordndringar eftersom projektet nu hade en tydligare riktning, och

problemrymden hade smalnats av, se bilaga B.

Intervjuerna inleddes med 6ppna fragor om nuvarande innovationsprocesser, samarbete, och
kreativitet. Efter det fick deltagarna en kort introduktion av projektet foljt av mer specifika
fragor rorande en ny arena for innovationsprocesser. Dessa fragor behandlade generell

instéllning, forvéntningar pa resultat, potentiella anvéndare, utmaningar och motivation.
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Urvalet for dessa intervjuer innefattar personer med ledande positioner inom olika
avdelningar inom foretaget. Detta for att f4 en 6vergripande bild av de utmaningar som
uppkommer i dagens innovationsarbete 6ver hela organisationen, samt for att undersoka vad

som kravs for att nya idéer ska f4 mojligheten att utvecklas vidare.

Parallellt med intervjuerna som holls med anstdllda pd Volvo GTT genomfordes ocksa tva
intervjuer med trendexperter fran andra organisationer. Dessa intervjuer genomfordes med
malet att undersoka trenders roll 1 innovationsarbete och framtidsplanering. Infér dessa
intervjuer skapades en mall med fragor kopplade till experternas erfarenheter med ett sadant
arbetssitt, samt eventuella utmaningar med att implementera det i ett foretag, se bilaga C. P4
grund av tidigare begrinsad kunskap inom omradet forholl sig intervjuerna lost till denna mall

och var av mindre strukturerad karaktér.

I samband med expertintervjuerna holls ocksa ett besok pa foretaget Visual Arena, som
hjdlper andra foretag med olika typer av visualisering. Detta gjordes som ett steg i att utforska
mdjligheter for att kommunicera trender. P4 métet presenterades projektet och dess koppling

till trender, f6ljt av en ostrukturerad intervju.

Observationer

For att samla ytterligare kunskap om hur arbetet med trender kommer att se ut i Innovatoriet
genomfordes tva observationer. Dessa var bada under workshops som Pollen arrangerade i sitt
arbete med Volvo GTT och anvéndes for att testa metoder till Volvo GTT:s framtida
innovationsarbete. Malet med observationerna var att undersoka hur potentiella anvéndare

utfor uppgifter som eventuellt kommer att utforas i Innovatoriet.

Den forsta workshopen var uppbyggd kring trendkollision. Huvudmalen med denna workshop
ar att undersoka framtida behov och baserat pa dessa ta reda pa vilka mojligheter det kan
innebdra for Volvo GTT. Arbetet i workshopen inleds med en gemensam introduktion for att
f4 deltagarna att bekanta sig med varandra. Deltagarna kommer sedan att delas in i mindre
arbetsgrupper for att utfora trendkollision med tre trender. Uppdelningen gors av en moderator
som arrangerar och styr upp workshopen. For att utfora trendkollisionen behover deltagarna
forst vélja, eller bli tilldelad trender samt skapa forstaelse for dessa trender. Darefter kommer

arbetsgrupperna att studera tvérsnitten av trenderna genom diskussion for att ta fram
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potentiella behov i1 framtidsscenario dér trenderna intraffar samtidigt. Dessa behov anvénds
sedan som grund till att generera koncept av affarsmojligheter som Volvo GTT kan nyttja i

framtiden.

Gruppen som deltog i workshopen bestod av cirka tio personer i ledande positioner inom
olika teknikforetag och inom forskning, samt en moderator. Detta var en deltagande

observation for att ha mojligheten att direkt kunna uppleva och identifiera anvandarbehov.

For att fa en annan synvinkel genomfordes den andra observationen utan egen deltagande.
Huvudmélet med workshopen var samma som foregdende workshop, fast med ett nytt
angreppssétt. Workshopen var uppbyggd kring fishbowl-metoden, som gér ut pa att en liten
del av deltagarna, vanligtvis tva personer, diskuterar ett &mne. De 6vriga deltagarna lyssnar pa
samtalet och genererar idéer baserat pa den information som kommer ut fran diskussionen.
Gruppen som deltog i workshopen var betydligt mindre dn foregdende workshop, med tva
experter inom ett visst omréade, tva anstéllda pa Volvo GTT, samt tvd moderatorer.
Anledningen till att tvA moderatorer deltog var da en av dem héller i intervjun, medan den

andra far rollen att observera.

Workshopen borjade med en introduktion av deltagarna f6ljt av en intervju med en expert.
Deltagarna kom sedan med olika idéer och mdjligheter for Volvo GTT baserat pa
informationen fran intervjun. Efter att tva experter intervjuats, delades deltagarna in i grupper
om tva dir de kombinerade sina idéer till generella omraden for Volvo GTT att utforska
vidare. Efter att grupperna presenterade sina resultat, fick varje deltagare "100 poidng" att

fordela pa de omraden de trodde mest pa.
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Mote med uppdragsgivare

Under de tidiga stadierna av projektet holls kontinuerliga moten med uppdragsgivare fran
Volvo GTT samt samarbetspartnern Pollen. Dessa var en viktig del av problemidentifieringen
eftersom de bidrog med 6kad forstéelse for systemet som Innovatoriet befinner sig i. Under
dessa mdten anviandes improvisationsteater som ett verktyg att sétta sig in i situationer och
identifiera problem. Tva personer latsades da vara anviandare av Innovatoriet och spelade upp
scenarion som skulle kunna uppkomma under innovationsarbete. Pa grund av att de anstéllda
pa Pollen har mycket erfarenhet av att jobba med stora foretags innovationsprocesser gav

detta en dkad forstaelse och insikt i hur anvéndaren, miljon och uppgiften kan samverka.

Litteraturstudie

Naér en forsta, generell problembeskrivning hade formulerats padborjades litteraturstudier kring
dmnena kreativitet och samarbete inom organisationer. Syftet var att utforska existerande
forskning inom omradet samt relevanta utmaningar och behov. Denna teoretiska grund
hjélpte till att identifiera luckor 1 problemrymden och gav riktning for vidare datainsamling.
Litteraturstudier anviandes ocksa for att undersoka resultaten fran intervjuer och
observationer, for att utdka den data som samlats in och bygga en teoretisk grund for senare

konceptgenerering.

Workshop

Tillsammans med Visual Arena arrangerades dven en workshop. Under den samlades personer
frén olika foretag, med kompetens inom trendvisualisering for att tillsammans diskutera och
utforska mojligheter inom omrédet. Workshopen inleddes med en presentation av arbetet och
dess koppling till trendvisualisering. Efter det fick deltagarna individuellt reflektera kring ett
antal fragestéllningar. Dessa var: “Vilka tekniska mgjligheter finns for trendvisualisering?”,
“Vilka behov har anvéndare kopplat till trendvisualisering?”, “Hur kan information om
trender goras interaktiv?” och “Hur kan trender visualiseras for att stodja kreativt
samarbete?”. Svaren diskuterades sedan i grupper om tre och skrevs upp pa tavlor runt om i
rummet, innan de diskuterades i helgrupp. Syftet med detta var primirt att samla mer kunskap

kring omradet, men ocksa att utforska behov kopplade till arbete med trender.

35



4.2 ldégenerering

Gruppen anvinde sig av olika metoder av idégenerering for att i borjan av projektet definera
och utforska den potentiella 16sningsrymden av projektet. I de senare faser av projektet
anvindes idégenerering fOr att ta fram och utveckla potentiella koncept. I de tidiga skedena
genomfordes mer spontana och diskussionsbaserade former av idégenerering, medan

processerna senare blev allt mer strukturerade 1 takt med att projektet avgriansades.

Ostrukturerad idegenerering

Tidigt 1 projektet genomfordes ett antal spontana idégenereringstillfillen med malet att 1ata
gruppmedlemmarna sammanstilla och dela sina tankar med gruppen. Dessa tillfédllen var inte

strukturerade och gruppen holl diskussioner kring informationen som samlats under projektets

gang.

Brainwriting

Nér en médttnad uppnaétts av intervjuer och litteraturstudier och problemrymden var utforskad
och definierad, utférdes en strukturerad idégenerering. Metoden som anvindes under tillféllet
var Brainwriting. Malet var att nyttja den information som samlats under foregaende faser, for
att generera idéer och 16sa koncept. Brainwriting valdes som en metod eftersom gruppen hade
samlat pd sig manga tankar som behdvde verbaliseras innan de kunde visualiseras och tas

vidare som koncept.

Varje gruppmedlem fick utdelat tre behov frdn en skapad sammanstillningstabell, vilken
beskrivs senare i1 avsnitt 4.3, samt uppgiften att skriva ned idéer kring hur dessa behov kunde
uppfyllas. Varje gruppmedlem fick fem minuter pa sig, och dérefter fick nista gruppmedlem
bygga vidare pa den andras idéer. Slutligen nér alla idéer var utvecklade presenterades

resultatet och sammanstélldes for vidare bearbetning.
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Six Thinking Hats

For att utvdrdera idéerna som skapades med foregdende process, anvindes metoden Six
thinking hats. Metoden gér ut pa att varje deltagare blir tilldelad en “hatt” med en specifik
farg. Varje farg representerar ett visst tankesitt, som man ska sjilv applicera for att sedan
diskutera och reflektera kring de olika idéerna som genererats med hjélp av Brainwriting. Six
Thinking Hats valdes som metod for att den medger organiserat arbete 1 form av strukturerade
diskussioner, samt tillater gruppen att tackla idéer med en méngd olika tankesétt. Gruppen
turades om att ha de olika hattarna for att bredda perspektiven och inte l14sa sig 1 sitt tankesétt.

Resultatet av denna metod presenterades och sammanstélldes likt foregaende metod.

4.3 Sammanstallning och analys av data

For att konkretisera och forsta den information och de idéer som samlats in anvindes
teoretiska metoder sdsom systemanalyser och funktionstabeller. Dessa var till stor hjdlp bade
for att sortera och reducera information, men ocksa som kommunikationsmedel till Volvo

GTT, Pollen och intervjudeltagare.

Systemanalyser

Som ett komplement till brukarsystemet beskrivet i avsnitt 1.1, gjordes en mindmap, dir
identifierande huvud- och delproblem strukturerades upp, se bilaga D. Detta gav en 6verblick

over vilka delar som var i storst behov av vidare undersokning.

Nar detaljer kring de uppgifter som ska utforas 1 Innovatoriet blivit mer kinda genom
intervjuer och observationer utfordes en hierarkisk uppgiftsanalys, se bilaga E. Detta for att
sammanstélla samlad information om aktiviteter och for att kunna dra kopplingar mellan
problembild, behov och uppgift. Denna hjilpte till att identifiera kritiska moment for

anvandare.

Sammanstallning och analys av data

Den kvalitativa data som samlats in via intervjuer sammanstilldes med hjélp av en KJ-analys,
se bilaga F. Relevanta kommentarer plockades ut ur de inspelade intervjuerna och

kategoriserades efter kreativitet, samarbete, hantering av information, dagens begrénsningar,
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med flera. Metoden anvéndes for att sortera data och identifiera &mnen som berdrts ménga
génger samt identifiera monster i resultatet. Detta anvdndes sedan for att notera frekvens av

objektiva asikter och formulera viktiga behov.

De behov som framtradde genom KJ-analysen anvindes sedan for att skapa en
funktionslistning. Detta gjordes med en sammanstéllningstabell, se bilaga G. Tabellen bestar
av identifierade problem, mgjlig orsak, mojlig konsekvens, och funktioner som stodjer
behoven. Tabellen gav stdd 1 analysen av insamlad data genom att 6ka forstaelsen for
kopplingar mellan problem och behov, vilket sedan 14g till grund f6r framtagandet av
funktioner. Férutom data fran intervjuer, lades dven viktiga slutsatser fran litteraturstudier in i

tabellen.

4.4 Konceptutveckling

Resultatet av idégenereringen landade i tva huvudidéer: ett digitalt granssnitt for att lattare
lagra och ta 4t sig information, samt ett kompletterande fysiskt rum som ska stérka
arbetsprocessen, och bidra till ett kreativt och dppet sinne. Nér gruppen hade faststéllt ett par
olika, vélgrundade idéer kring hur dessa tva olika delar ska se ut, var ndsta steg att ta dessa

idéer vidare och skapa koncept. Detta initierade dven den tredje och sista fasen.
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Prototyp

For att realisera idéerna som genererats kring det digitala granssnittet, skapades prototyper
digitalt. Prototyperna var av lag fardighetsgrad, visualiserat med enbart wireframes.
Wireframes dr en visualisering av ett grianssnitt bestdende av enkla rutor, linjer eller text for
att skapa en grundldggande designstruktur. Mélet med prototypen var att testa anvéindbarheten
med ett fysiskt granssnitt gentemot ett analogt arbetssétt, samt prototypens arbetsflode. |
prototypen visualiserades ett par olika trender, vars data himtades frin Ipsos, se avsnitt 3.1.

Prototypen skapades i programmen Figma och Miro, och presenteras i avsnitt 5.1.

Anvandartest

Nir ett grovt koncept hade utvecklats anviandes sedan anvéndartester for att vidare utforska de
behov som uppkommer vid anvéndning. Detta utformades och genomfordes i tre delar.
Testerna utfordes baserat pa en testmall, se bilaga H. Testen utfordes under tva tillfillen, varav
det forsta var ett pilottest med maélet att se om testet var utformat pa ett begripligt sétt. Efter

detta gjordes dndringar i testmallen och del tva och tre av testet lades till.

Under hela testet spelades dessutom en lugn, atmosfarisk musik i bakgrunden som
kompletterades av en dimmad belysning och ett bildspel med bilder som skulle reflektera
framtiden. Syftet var att utvirdera deltagarnas reaktion pd den ténkta stimningen och kénslan

1 Innovatoriet.

Den forsta delen fokuserade pé anvdndandet av ett digitalt granssnitt som stod for
trendkollision. Dir fick deltagarna utféra de uppgifter som forvéntas utforas i Innovatoriet
med hjélp av prototypen. Denna del gjordes i par, dels for att det efterliknar en verklig
anvéndarsituation, dels for att lattare finga upp tankar som uppkommer i anvdndandet och
kan kopplas till behov. Nér deltagarna genomfort en trendkollision inleddes en diskussion om

upplevelsen kopplat till kreativitet, samarbete och information.

Under andra delen av testet fick deltagarna titta pa fem olika sétt att presentera samma trend,
varav en var i videoformat och resterande i pappersformat. De i papper skilde sig i
formgivningen men inte i méngd information. Nar deltagarna hade tittat pa de olika
alternativen inleddes en diskussion om detta. Denna diskussion fokuserade pa deltagarnas
preferenser, forstéelse for informationen och den upplevda inspirationen. Informationen kring

trenden himtades frén Ipsos, se avsnitt 3.1.
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Den tredje och sista delen hanterade den fysiska miljon som Innovatoriet ska innefatta.
Deltagarna fick ta del av fyra bildkollage, bendmnda A-D, med bilder pa former, farger och

generell miljo.

Kollage A presenterar en varierad samling av former, fran kvadrater till mer organiska
figurer, som alla aterfinns i utomhusmiljoer. Férgskalan dr ljus och naturlig. De flesta

formerna har en gldnsande silvrig eller vit yta, men en bild sticker ut med klarrdda kvadrater.

I Kollage B ligger fokus pé organiska former som aterfinns 1 en dov beige inomhusmiljé.
Formerna har svarta, silvriga eller dovt grona farger, och det finns inslag av natur i form av

projicerade vagor och is. Sammantaget ér kollaget avskalad och kal.

Kollage C visar upp olika typer av artificiell ljussittning, ofta i ett morkt rum. Ljuskéllorna
varierar fran kalla vita till varma gula och till och med blandade lila och orangea farger.

Kollaget skapar en mork stdmning med strimmor av olika nyanser av ljus.

I Kollage D star starka, kuldrta farger i centrum och dvertar formspraket i kollaget. Fargerna

varierar fran klargron till lila, orange och rosa.

Forst fick deltagarna individuellt fylla 1 en semantisk ordskala och vikta varje Kollage 1
termer av futuristisk eller nutid, inspirerande eller neutral, lekfull eller serios, rogivande eller
livfull och dynamisk eller statisk, se figur 4.2. Efter det fick deltagarna gemensamt reflektera
kring hur de upplevde bilderna och uppmuntrades till att peka ut enskilda bilder medan de

resonerade kring vad de gillade 1 en kontext av innovativt arbete.

FUTURISTIC CONTEMPORARY
INSPIRING NEUTRAL
PLAYFUL SERIOUS
PEACEFUL LIVELY
DYNAMIC STATIC

Figur 4.2: Semantisk ordskala
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Testet genomfordes med totalt tolv deltagare. Deltagarna i test ett valdes eftersom de hade
erfarenhet av att leda och moderera workshops med trendkollision. Detta test genomfordes for
att samla in perspektivet fran indirekta anvindare. Resterande deltagare bestod av anstéllda pa
Volvo GTT med varierande aldrar, positioner och erfarenhet och valdes for att representera
direkta anvéndare. Under dessa tester, test tva och tre, deltog fyra personer i varje test men
utforde forsta delen i par. Deltagare och tester 4r sammanstéllda i tabell 4.1. Testerna

dokumenterades genom anteckningar samt ljud- och bildupptagning.

Tabell 4.1: Deltagare under anvdndartester

Test Deltagare

Pilottest Designstudent 1
Designstudent 2

Test 1 Innovationskonsult 1

Innovationskonsult 2

Test 2 Analytiker pa Volvo GTT
Person med ledande roll pa Volvo GTT 1

Person med ledande roll pa Volvo GTT 2
Person med ledande roll pd Volvo GTT 3

Test 3 Produktplanerare pd Volvo GTT
Person med ledande roll pa Volvo GTT 1

Person med ledande roll pad Volvo GTT 2
Person med ledande roll pa Volvo GTT 3
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Morfologisk matris

Gruppen sammanstéllde alla tidigare idéer kring det fysiska rummet i en morfologisk matris,

se figur 4.3. Detta for att undersdka hur den fysiska delen av projektet skulle utvirderas och

dérefter testas med anvindare. Ddrmed anvéndes den morfologiska matrisen for att avgora

vad som é&r realiserbart att skapa och testa. Hér framkom det att en fysisk representation av

rummet var allt for tidskrdvande att skapa med en tillrackligt hog fardighetsgrad for att fa

nagot virde av anviandartester. Istdllet lades fokus pa att testa upplevelsen och kénslan av det

fysiska rummet. De funktioner som ansdgs for resurskridvande, och sdllades bort, ar

markerade 1 bilden med rott.

FUNKTION/FEATURE LOSNING 1 LOSNING 2 LOSNING 3 LOSNING 4 LOSNING 5
Modularitet av Skarmar i Bla Origami Fasten Samma kurvatur pa Dragspel
arbetsstation alla bestandsdelar

TRANSFORMER
Modularitet av Magsafe Skjutbanor Flertals moduler som
arbetsverktyg kan kombineras
Rymma upplevelse Stora digitala Hogtalare/horlurar Utskrivna Digitala bilder/ Skadespel/teater och
skarmar med bilder/polaroid/image imageboard Jens
abstrakta board
animationer
Olika Hoj- och sankbar AR Ergonomisk knastol integrerade stolar i
arbetspositioner station /hopvikbara grejer | vaggar, fall upp / ned
vid behov
Vilolage Inbyggd massage Vagg/golv blandning | Fysiskt ergonomiskt Interaktiva Utomhus!
anpassad installationer
arbetsstation
Léatt att aterstalla Digitala whiteboards Stora skissblock Rullande skissblock Stora sudd Magnetskarm
Latt analog till digital Scanner Kamera Whitelines Inspelning av Digitala postitlappar
ljud/konversation
Lekfullhet Gungor Organiska former Farger Interaktiva Ljusshow,
installationer vattenshow

Figur 4.3: Morfologisk matris pa méjliga funktioner i det fysiska rummet
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5. Resultat: det framtagna konceptet

Projektets resultat dr delat i tvd delar, dels det koncept som tagits fram, dels aspekter som é&r
viktiga for vidareutveckling av Innovatoriet. Foljande kapitel behandlar den forsta delen, en
djupdykning 1 stegen av den process som kan tédnkas utforas i Innovatoriet, samt en
konceptuell 16sning for Innovatoriets frimjande av denna. Losningen innefattar ett digitalt

hjélpmedel som stddjer processen.

Ett forslag pa hur processen kan se ut har tagits fram baserat pa den forsta observerade
workshopen som genomforts, beskrivet 1 avsnitt 4.1. Forslaget bygger pé att deltagarna
samarbetar for att utforska mdjliga framtider genom trendkollision 1 ett workshop-format likt
det som observerats. En workshop i detta sammanhang ar ett arrangerat arbetstillfalle med
inbjudna deltagare som dr med i1 utforskandet av ett specifikt &mne under en kortare bestimd

tid.

5.1 Arbetsflode

Nedan presenteras det fullstidndiga arbetsflodet av workshopen integrerad med anvidndning av
det digitala verktyget. Arbetsflodet kommer att folja en grupp anviandares arbetsgang under
workshopen och beskriva dess interaktion med det digitala verktyget, se figur 5.1. Forarbetet

samt vidarearbetet beskrivs senare 1 avsnitt 6.1.
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Trendkollision

« imageboarding

« generering av idéer,
Trendbank koncept och framtida
« utforskning av trender scenario

Vidare arbete
o idé och koncept-
utveckling

Forarbete
e Skapa diskussion
« samling av idéer

Start Trendkort Utvérdering
« introduktion « informering av trend e Sammanstdllning
e uppvdrmning o skattning av idéer
e gruppindelning o diskussion

Figur 5.1: Arbetsflodet for workshop

Introduktion och presentation av workshopens agenda

Vid start av en workshop bemots alla deltagare av workshopens moderatorer. En workshop
kan ledas av en eller flera moderatorer. Efter en kort presentation av moderatorer och
deltagare i ledande roller fran Volvo GTT, far deltagarna introducera sig sjélva.
Introduktionen av alla nirvarande sker utan bendmning av yrken eller roller. Moderatorer
presenterar sedan workshopens tillvigagangssétt och agenda. Efter introduktion fér

anvéndare delta i en snabb uppvarmningsdvning for att aktivera ett kreativt tankesatt.

Deltagarna presenterar inte sin position eller yrkesroll for att undvika att skapa hierarkier
inom arbetsgruppen som kan paverka workshopens arbete negativt. Detta eftersom deltagarna
pa workshopen kommer att bestd av en blandning av ménniskor med olika arbetspositioner
och erfarenheter for att bidra med nya och utmanande perspektiv. Att uppmuntra mindre
erfarna deltagare till att vdga uttrycka sig anses vara viktigt enligt anstillda hos
samarbetspartnern Pollen. Detta stods ocksa av genomforda intervjuer dir vikten av jamlikhet
for att uppmuntra fritt tinkande understrukits flera ganger, vilket ocksa sammanstralar med

Howards tankar kring samarbete, beskrivet i avsnitt 3.3.
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Till workshopen bjuds ett stérre antal deltagare in, forslagsvis mellan tio och femton
personer. Under tillféllet delas gruppen in i mindre arbetsgrupper av tva till tre personer da
det anses vara optimalt vid genomforande av trendkollision. Detta dr eftersom genomforandet
av metoden bestar av en stor del av diskussioner och samtal. En intervjudeltagare fran
produktplanering pa Volvo GTT kommenterade: "Blir det stora moten blir det mer prat och

mindre output.”.

Utforskning av olika trender i Trendbanken

Varje deltagare far sedan en surfplatta eller dator for att kunna anvénda det digitala verktyget.
Verktygets huvudmeny bestar av Trendbanken, och ett antal forklarande texter som hjélper
anvéandaren att navigera i Trendbanken, se figur 5.2. Texten “Choose I trend!” 1 vanstra
toppen av menyn indikeras det for anvidndaren att en av de presenterade trenderna nedanfor

skall véljas. I varje trendruta star en rubrik framfor en bild som tillsammans forklarar trenden

vagt.
TRENDBANK What's a trend? '\@J
Choose 1 trend! 0/1 chosen
Trend Title Trend Title Trend Title
Trend Title Trend Title Trend Title
Trend Title Trend Title Trend Title

Figur 5.2: Trendbank i digitalt verktyg

I hogra toppen av menyn befinner sig en informationsruta som lyder “What’s a trend?”. Om
det rdder oklarhet kring innebdrden av en trend kan anvéndaren klicka pd informationsrutan
och motas av ett fonster som visas i figur 5.3. Rutan visar definitionen av en trend samt

vikten av dessa for innovation, for att eventuellt hjdlpa anviandaren med uppgiften.
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TRENDBANK

What is a trend?

A trend is an observed tendency that shows a general direction in which something is changing. This
can refer to changes on both global and local level.

Why are trends relevant for innovation?

Since trends suggests a direction of the future, they make a suitable tool for generating ideas and
business opportunities in a possible new world. Combining trends enables new insights about the
future and drives innovation.

Figur 5.3: Fonster med definition av en trend.

Trendbanken &r en funktion i det digitala verktyget som agerar samlingsplats for trender som
workshopdeltagare kan vilja att arbeta med. Genom att skrolla i trendbanken kan en
anvéndare fa en tydlig verblick av de trender som finns tillgéngliga. Grundidén till
Trendbanken kommer fran en workshop som observerades, beskriven i avsnitt 4.1, dér
trenderna visades pa utskrivna PowerPoint slides. For att reducera den kognitiva belastningen
for anvindaren foljer grianssnittet Jordans usability-princip Consideration of Human
Resources, se avsnitt 3.4. Detta uppnés genom att trenderna endast ar visualiserade med sina
rubriker samt en beskrivande bild i Trendbanken. Dessutom har védra anvédndartest visat att ett
eventuellt missforstand av en trends innebord kan orsaka forvirring och en upplevd kénsla av
forlorad kontroll hos anviandaren. Gréanssnittet utgar fran Jordans Usability-princip User

control, avsnitt 3.4, for att undvika detta.

Eventuell djupdykning och val av trend

Anvéndaren kan sedan navigera sig in 1 de olika trenderna genom att klicka pé en trendruta.

Anvindaren leds da till ett trendkort enligt figur 5.4. Trendkortet innehaller fakta om den
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givna trenden som &r visualiserad genom orsakande faktorer till trenden, samma rubrik som 1
Trendbanken, samt en kort sammanfattande text. Utover det finns ocksd mojligheten att se en

video som kortfattat forklarar trenden.

JRENDBANK What's a trend? \\?‘
\( ;\ Turn Card \ \ )

Go Choose
back trend

® © o o

Cause Cause Cause Cause

Trend Title

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut.

Watch video }

Figur 5.4: Trendkort

Om anvindaren Onskar ta del av ytterligare information kring trenden, kan trendkortet vindas
med knappen “Turn Card”. P4 det vinda kortet mots anvdndaren av bilder relaterade till
trenden som ska hjélpa anvéndaren att forsta trenden, samt stimulera och uppmana till

kreativitet, se figur 5.5.
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JRENDBANK / What'’s a trend? \:?J
ﬁ:\ Turn Card /J ‘i,:

Go Choose
back trend

Trend Title

AP

Heading

Figur 5.5: Baksida av trendkort - bilder relaterade till trend

Bildspelet oljs av en utforlig, forklarande text som ger en djupdykning i trenden och agerar

en fortsittning pad den sammanfattande texten pd framsidan, se figur 5.6.

TRENDBANK Wheat's a trend? (@)
< mme) |
. Choose

back trend

Heading

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat

nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odic dignissim qui blandit
praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nenummy
nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat

nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit

Figur 5.6: Baksida av trendkort - utforlig forklarande text av trenden
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Under forklaringen finns potentiella konsekvenser av trenden, samt data som stddjer trenden,
se figur 5.7 och 5.8. Den tillgdngliga informationen finns som stod for att hjédlpa deltagarna
gora valet av trend, om detta stod skulle behdvas. Detta gors genom att trycka pa knappen

over texten “Choose trend”.

TRENDBANK What's a trend? [(i)
( Turn Card A i
Go Choose
back trend

nulla facilisis at vero eros et accumsan et 1usto odio dignissim qui blandit
praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla facilisi.

Consequenses

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit

Ut wisi enim ad minim veniam

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit

Ut wisi enim ad minim veniam

Figur 5.7: Baksida av trendkort - konsekvenser

TRENDBANK What's a trend? @
< | TurnCard " [

! Choose
o trend

Data

Lorern ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh evismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquamn erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

nisl vt aliquip ex ea commodo consequat.

Figur 5.8: Baksida av trendkort - stodjande data till trenden
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Griénssnittet foljer Jordans usability-princip Explicitness, se avsnitt 3.4, for att 6ka
anvindarens medvetenhet kring de uppgifter som kan utforas. Detta gors genom ledtrddar
som leder anvédndaren till “Turn Card"-knappen genom bland annat fargkontrast, samt texten
som beskriver vilken funktion knappen har. Fokuset med trendkortets formgivning har varit
tydlighet géllande féarger, typsnitt, storlek, former och kontraster i linje med Jordans

usability-princip Visual clarity, se avsnitt 3.4.

Genom informationen pé trendkortet ska en anvindare kunna bygga en uppfattning om
trendens innebord. Det finns olika preferenser gidllande méngden presenterad information for
en gynnad kreativ process. En del deltagare foredrar tydlighet och fullstdndig information
som inte ldmnar tolkningsutrymme till mottagaren. En intervjudeltagare frin Product
Planning namner: "Viktigt ndr man ldser att man kan kdnna att den dr trovirdig och att den
dar belagd med vetenskaplig fakta". En deltagare fran anvandartestet instdimmer med: “Bra att

[forarbetet dr gjort, man har kommit en liten bit pd vigen genom att fd det presenterat.”.

Déremot kommenterade andra deltagare att det inte finns plats kvar for mottagarens egna
tankar. Detta stods av Harleys teori om functional fixedness, se avsnitt 3.2. Det kan dessutom
vara belastande for arbetsminnet att for mycket information forvéntas att mottas. Under
anvéndartesten fick deltagarna jaimfora olika strukturer pé trendkort, och flera av dem
instdmde att svara ord och ldnga texter inte underlittat forstaelsen av trender, utan upplever
kortare stycken och punktlistor som léttare att uppfatta. Nér det géller strukturen pa
trendkortet 1 det digitala verktyget, ska olika anvdndare kunna vilja om de vill ha mer
genomgripande information eller inte, ddrav funktionen “Turn Card”. Tanken ar att
framsidan av trendkortet ska domineras av sammanfattad information som &r létt att ta in. Om
framsidan upplevs vara otillridcklig kan anvéndaren vinda pa kortet, dér det finns utforliga
texter och ytterligare information. Denna struktur &mnar att prioritera samt underlétta
atkomlighet till den viktigaste informationen for anvindaren bade visuellt och funktionellt.
Detta grundas i Jordans usability-princip Prioritization of functionality and information, se

avsnitt 3.8.

Under datainsamling och anvéndartester har dven olika format av information undersokts, det
vill sdga text, bild, data och video. Resultatet visade att det format som upplevs vara mest
effektivt beror till stor del pa personliga vanor. Anstédllda pd Volvo GTT som deltog i

intervjuerna nimnde bland annat att video- och ljudformat har en 6kad popularitet idag pa
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grund av 6kad konsumtion av Youtube och Podcast. Andra har uttryckt att bilder, statistik och
grafer dr ett bra sétt att samla information frén ldnga texter. Detta har darfor lett till
designbeslutet att inkludera olika format av information pé trendkorten for att anvindarna
sjdlva ska kunna ta del av informationen pé det sétt som funkar bést for dem. Arbete bor vara

sé personligt anpassat som mojligt for att deltagarna ska kénna sig motiverade till att prestera.

Beroende pa intresse och kdnnedom till de olika trenderna, kommer de att uppfattas olika av
olika individer. Det finns da risk att anvindaren endast viljer de trender som denne kénner
igen och &r intresserad av for att basera trendkollisionen pa. Intervjudeltagare fran Advanced
Design kommenterade: "What will mostly happen is that they will always take the low
hanging fruit, and not look at what is possible in the future.". For att 14gga till en utmanande
faktor till arbetsprocessen, utifran den positiva pressen som stodjer kreativitet enligt Amabile,
se avsnitt 3.2, bor inte arbetsgruppen fa vilja alla tre trender sjdlva. Detta kan vara ndgot som
bestdims av moderatorn utifran behov av olika tema och deltagargrupp pa en specifik

workshop.

Generering av framtida scenarion och koncept genom

trendkollision

Nér anvédndarna valt trender ska trendkollisionen genomforas. Trendkollisionen innebér att
anvindarna ska komma pa mojliga framtider dér trenderna Gverlappar varandra. Utifran dessa
framtider ska de sedan identifiera vilka behov som kan komma att uppstd. Anvindarna far
interagera med ett Venndiagram i det digitala verktyget, dér cirklarna representerar de valda
trenderna, se figur 5.9. Anvéndarna kan navigera tillbaka till de olika trenderna och l14sa mer
om dem genom att klicka pa de enskilda cirklarna. Cirklarnas tvérsnitt &r markerade med
morkare nyanser, och anviandarna kan klicka pa ett tvérsnittsomrade och ga vidare till att

utforska framtiden for just de trenderna som utgdr det valda tvérsnittet.
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Click on an intersecting area to combine two trends!

Trend 1

Trend 2 . / Trend 3

Figur 5.9: Grdnssnittets Venndiagram

Efter att ha klickat pa ett tvirsnittsomrade tas anvéndaren vidare till en ny sida. Hir visas ett
bildkollage som innehaller data och bilder fran de 6verlappande trenderna, se figur 5.10.
Arbetsgruppen ska nu gemensamt fardigstélla bildkollaget med hjélp av digitala
post-it-lappar som finns vid sidan av kollaget. Post-it-lapparna kategoriseras i farger med
varsin stodjande frégor, enligt figur 5.11. Fragorna assisterar arbetsgruppen under
diskussioner for att generera framtidsscenarion och behov, och viljs i forhand av moderator

baserat pa behov 1 koppling till amnet som utforskas.

Slutmalet med kollaget &r att ta fram ett eller flera koncept som méter de behov som
genererats utifrdn de kolliderade trenderna. Nér anvéndaren och hens partner kdnner sig klara
med sitt kollage, far de uppgiften att skriva en beskrivande titel pa den, se figur 5.12.
Bildkollaget med dess titel sparas sedan automatiskt i verktyget niar anvindaren gar tillbaka

till Venndiagrammet for att fortsdtta arbeta med resterande trenders tvérsnitt.
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Trend 1 & Trend 2

I.-""" \ This is a collage of the two chosen trends combined. It represents a future the trends

7 could result in. Your task is to add post-it notes to complete the image board of the
future scenario.

—

IMAGE Statistic IMAGE
IMAGE
“Lorem ipsum dolor
"Lorem ipsum dolor sit sit amet,
amet, consectetuer IMAGE consectetuer

adipiscing elit"

IMAGE adipiscing elit"

Statistic
IMAGE

Figur 5.10: Bildkollage for tvd kolliderade trender

'7""*-‘ Answer the questions below with the topic "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
" adipiscing elit" in mind, and contribute to the image board with post-it notes!

What are the What What problems What new Other
general opportunities and challenges products or thoughts?
mindsets of and positive arise? services could

T peoplein this effects can be “— T appear in this “—
world? found? world?

Figur 5.11: Post-it lappar med stédfrdagor

. ", Feeling done with the post-its? Summarize the scenario you created by
. adding a fitting title!

Write your title below:

Figur 5.12: Ruta for beskrivande titel till scenariot

Trendkollision dr en metod som inte innefattar mycket regler. Det &r mycket upp till varje

anvindare att nyttja Venndiagrammet och bildkollagen pa det sitt som passar bést. Det finns
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dock ett tydligt mal med trendkollisionen, vilket &r att generera grova koncept utifran de
valda trenderna. Ett tydligt definierat mal samt frihet i processen ér enligt Amabile gynnande
for kreativitet, se avsnitt 3.2. Denna synpunkt stods av en av de intervjuade experterna inom
trendvisualisering och trendarbete. Experten beskrev under en intervju att det ar viktigt att i
sé stor utstrackning som mojligt minska fokuset pa metoder och i storre utstrackning fokusera
pa att snabbt géra mockups eller prototyper. Detta for att skapa en iteration dér koncepten kan
testas och slutligen generera ett system eller en produkt till marknaden. Han menar att stora
foretag idag sitter pd betydelsefulla insikter och idéer, men att det &r svart att fa ut dessa pa

marknaden da rddslan for att misslyckas ar stor.

Nir ett arbetssétt som trendkollision introduceras till ménniskor som inte har erfarenheter att
arbeta med det forut, dr det inte sjdlvklart att en forstielse lyckas skapas omedelbart. Detta
marktes genom skillnaden i hur snabbt deltagarna forstod den givna uppgiften under
anvindartesterna, se avsnitt 4.4. Medarbetarna frdn produktplaneringsavdelningen forstod
snabbt vad de forvintades att gora, eftersom att arbeta med framtidsplanering och
trendkollision var nigot bekant for dem. A andra sidan krivdes det mer vigledning for att

forsta syftet med den utférda uppgiften for andra anvdndare fran andra avdelningar.

Det kan medfora olika konsekvenser att inte forse deltagarna med tillrackligt tydliga
instruktioner. Detta kan leda till att deltagare p4 workshopen inte kénner sig motiverade. Det
kan ocksa skapa frustrationer samt krdva extra energi hos deltagarna. Arbetet 1 workshopen
kan darfor riskera att forlora sin effektivitet och kvalitet i resultatet. Instruktionerna till

arbetsuppgifterna bor vara intuitiva och latta att forsta.

Designen av det digitala Venndiagrammet efterliknar den fysiska versionen till sa stor
utstrackning som mojligt. Detta dr gjort for att mota anvindarnas mentala modeller och
forvantningar pd hur uppgiften skall utforas. Designen dr gjord i enlighet med Jordans

Usability-princip Consistency, se avsnitt 3.4.

Kvaliteten av resultaten fran en trendkollision bygger till stor del pa diskussioner mellan de
samarbetande deltagarna. I flertalet intervjuer med anstéllda pa Volvo GTT har det ndmnts att
diskussioner med andra &r inspirerande och upplevs som frimjande for kreativitet. Det ar
dock viktigt att uppmuntra deltagarna att vara 6ppna for nya perspektiv under sina

diskussioner. En intervjudeltagare pa Advanced Design ndmnde: "Somebody who's just like
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'no that is not going to work' just disrupts the whole team. It is a way of thinking they need to
understand.". Moderator kan spela en viktig roll 1 att pAminna om 6ppenhet under

workshopens géng.

Bildkollagens funktion ar att visualisera flera trender tillsammans for att stotta och inspirera
anvéndaren till att skapa ett framtidsscenario. Bilderna, statistiken och textrutorna &r
plockade fran trendernas trendkort och &r inte tinkta att goras manuellt av moderator utan blir
en automatiserad process i verktyget. Detta stodjs av Amabiles teori om uppmuntran pa
organisatorisk niva, se avsnitt 3.2. Bildkollagens koncept testades under anviandartesterna och
fick positiv respons. En deltagare, som tidigare har arbetat med trendkollisioner, yttrade:
“Ndr man har tvad eller tre stycken, trender, gar man in pa en board sd ser man det tydligt.

Jag tycker det var vdildigt smart.”.

Utover bildkollagen, fick stodfrdgorna till post-it-lapparna ocksa positiv aterkoppling under
anvindartesterna. En deltagare uttryckte: “Ndr man fdr en tom post-it, ‘Vad har du att séiga
om denna vdrlden’ och da blir det svdrt att hitta pd ndgot”, vilket tyder pa att arbetet utan
stodjande fragor hade upplevts 6vervildigande och utmanande pa ett negativt sétt.
Stodfragorna anses darfor som ett effektivt satt att minska kognitiv belastning hos
anviandaren. Frigornas tilldgg baseras pa Jordans usability-princip Consideration of human

resources, se avsnitt 3.4.

De olika fargerna pé post-it-lappar dr ocksd tankta att nyttjas vid kategorisering av resultatet.
De ér ténkt att tillata mjukvaran sortera information om trendkollisioner sé att de senare kan
anvindas pé andra sitt. Man kan da till exempel enkelt plocka ut potentiella behov och jobba

med dem exklusivt.

Kategorisering och utvardering av genererade koncept

Nér Venndiagrammen dr fardigstédllda kan sammanstillningen paborjas for att se vad
workshopen har dstadkommit. Resultaten frdn grupperna samlas i en graf som senare
analyseras gemensamt, se figur 5.13. X-axeln beskriver en tidslinje som stricker sig en
forutbestdmd period framat och y-axeln representerar en skala av de framtagna konceptets
vérde. Grupperna placerar ut de koncept som deras grupp har genererat genom att bedéma

nér koncepten dr tinkta att implementeras och hur mycket véirde de kan skapa for foretaget
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och samhdllet. Nir detta dr genomfort kan alla grupper ta del av varandras resultat genom att
observera den fardigstillda grafen. Deltagarna kan navigera sig till koncept skapade av andra
grupper genom att klicka pa dessa och méts da av det bildkollage som koncepten dr baserade
pa. Anvéndaren kan da fa en tydlig bild av vilka trender som anvénts samt hur tankegangen
gick till nér konceptet togs fram. Anvdndarna kan dessutom kommentera pa varandras

koncept om sé onskas.

> Tid

Figur 5.13: Utviirderingsgraf

Efter det att alla deltagare har tittat pa varandras koncept, hélls en gemensam diskussion vid
slutet av workshopen for att samla alla tankar. Moderatorn kan da leda diskussionen med

hjilp av kommentarerna som deltagarna har lagt pa varandras koncept.

5.2 Workshop-formatets roll i konceptet

Valet av att utgd ifrdn att arbetet skall genomforas 1 workshops baseras pé det
utvecklingsarbete som gjorts av Pollen. Detta format och eventuella substitut har sedan
undersokts under intervjuerna. Nedan foljer motiveringen till valet att basera det digitala

verktyget péd detta format.

Att arbeta i en fysisk miljo har visat sig i ett antal intervjuer vara positivt och viktigt eftersom
den fysiska nérvaron bidrar till en god kommunikation. En intervjudeltagare frén Advanced
Design uttryckte: “I think it should be a physical room, I think they, the participants, should

see each other, body language and so on”. Denna synpunkt bekréftades i andra intervjuer,
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bland annat en deltagare fran Product Planning som menar att fysisk nérvaro av andra
ménniskor dr en bidragande faktor till kreativitet, “Discussions around the coffee machine
make me creative”. Fysiskt mote kan alltsé stodja kommunikationen mellan ménniskor

genom faktorer som kroppssprék, ton 1 tal, dgonkontakt och sé vidare.

Just workshop-formatet dr ett viletablerat arbetssitt for kreativa processer inom Volvo GTT.
En intervjudeltagare fran Advanced Design pa Volvo GTT forklarade att workshop med
externa gister ar vanligt forekommande i olika typer av undersokningsarbete. Deltagaren

forklarar: “Generally in these workshops you find new ideas, and you’ll look into it".

Under intervjun med en annan medarbetare framkom att de flesta personer som jobbar pé
Volvo GTT har begrinsad tid som att dgna &t framtidsplanering. Detta motiverar ytterligare
arrangerade workshops som arbetsform, eftersom det generellt innebér arbetsbelastning for
Volvo GTT:s anstillda. Dock bor workshops arrangeras kontinuerligt. Under intervjun med
en trendexpert framkommer att framtidsplanering bor genomforas minst fyra till fem génger
per ar inom en organisation baserat pa organisationens behov, men ska helst repeteras sé ofta

som mgjligt om resursen finns.

En viktig aspekt av ett gott samarbete ar urvalet av deltagande till workshopen, det vill séga
anvéindare av kandidatarbetets slutkoncept. Under tidiga samtal med uppdragsgivaren Volvo
GTT framkom att anstéllda med ledande positioner har en viktig roll i innovationsarbetet
inom foretaget. Detta for att 6ka effektiviteten av beslutsfattande i arbetet. Litteraturstudie
och intervjuer har dock visat att det dr minst lika viktigt att personer med olika kompetenser,
erfarenheter och personligheter arbetar tillsammans. Mangfald bland deltagare kan till
exempel forhindra functional fixedness samt de intellektuella blockeringarna som upplevs

vara starka inom Volvo GTT:s verksamhet, se avsnitt 3.2.

5.3 Varfor digitalt verktyg?

Valet av att utveckla ett digitalt verktyg baseras pa resultatet fran de intervjuer,
litteraturstudier och observationer som genomforts. Nedan foljer de resultat som star till

grund for beslutet att digitalisera arbetsprocessen.
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Under de workshops som observerades, anvédndes analoga verktyg i form av utskrivna
trendkort, A3 papper, post-it-lappar och pennor som stdd for arbetet. Detta medforde en viss
frihet som till processen. Deltagarna kunde exempelvis vilja hur de uttryckte sina tankar,
antingen via text, ritade symboler eller skisser. Dock kunde flera problem identifieras kopplat
till dokumentation av arbetsprocessen och sammanstillning av arbetsresultatet. Enligt den
moderator som holl i workshopen var det besvirligt att sammanstilla resultatet frén
post-it-lapparna eftersom de &r svara att bdde forvara och sortera. Han ndmner dven att
lapparna ofta hamnar i osorterade hdgar som f6ljd av att de lossnar fran viaggar och skérmar.
De diskussioner som ledde till olika resultat kunde ddrmed inte dterfinnas i resultaten, vilket

gjorde det svart for en utomstdende att forstd vad workshopen har &stadkommit.

Ett digitalt verktyg medfor saledes en signifikant underléttning av arbetets dokumentation,
eftersom det mojliggdr automatisk sortering och lagring av idéer. Andra praktiska faktorer
som svérldsta handstilar och dverlappande post-it-lappar stérde ocksé arbetsflodet. Under en
observerad workshop fick deltagarna sammanstilla sina idéer pd lappar som de sedan
placerades pa en virde-tidsgraf, vilken var ritad pa vaggen. Efter det samlades alla deltagare
for att ga igenom idéerna i tystnad. Deltagarna fick da stilla sig nagra meter fran viggen for
att alla skulle fé plats, men avstandet gjorde det istéllet svart att 14sa texterna som stod pé
lapparna. Dessutom var méinga av lapparna olédsbara pa grund av handstil. Detta ledde till att
deltagare istillet inte deltog. Dessa nimnda problem skulle elimineras genom att digitalisera

arbetet av workshopen och erbjuda varje deltagare en personlig arbetsplats.

Dessutom kan olika digitala verktyg integreras for att ytterligare effektivisera arbetet. Nar
workshopens process kan dokumenteras mer heltidckande, skulle exempelvis artificiell
intelligens kunna hjélpa till med att sortera och ranka informationen. Bland annat kan detta
goras pd den information som l4ggs pé post-it-lapparna, for att optimera anvindbarheten av
resultatet som genereras. Detta skulle gora arbetet i Innovatoriet mindre resurskravande,

vilket ocksa &r ett initialt krav frdn uppdragsgivare.

Slutligen innebir ett digitalt verktyg att Innovatoriet 1 stort sett kan anvdndas nér som helst,
var som helst. Digitala méten blir mer och mer en norm och att behova ta sig till en fysisk
workshop kan darfor framsta som ett omstédndigt moment for deltagarna. Dessutom tvingar
det moderatorer att endast bjuda in lokala deltagare som faktiskt har mdjligheten att ta sig till

den fysiska platsen. Detta begrinsar pé sé sétt arbetets potential och gor att bidragande
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perspektiv till en workshop begrénsas till en geografisk plats. Ett digitalt verktyg innebir

alltsa att Innovatoriet kan flyttas var som helst i viarlden med vildigt lite anstrangning.

6. Resultat: vidareutveckling av koncept

Utformnigen av det digitala verktyget utgér enligt foregdende kapitel frdn en workshop med
trendkollision. I framtiden bor det digitala verktyget utokas till att ocksa stodja for- och
efterarbetet av workshopen. Forutom det digitala verktyget, kan ocksé fysiska omstédndigheter
nyttjas for att stddja olika typer av arbete inom Innovatoriet. I detta kapitel presenteras
forslag pé fortsatt utveckling av det digitala verktyget, samt viktiga aspekter att beakta vid

utformning av en fysisk miljo for innovativa arbetsprocesser.

6.1 Forarbete infor workshop

Det digitala verktyget har potential att hjélpa till med att skapa diskussion och att samla idéer
som sedan kan anvindas under ett workshop-tillfdlle. Nedan forklaras vad detta innebér, samt

hur ett digitalt verktyg skulle kunna stodja det.

Enligt uppdragsgivaren fran Volvo GTT, &r det som krivs for att paborja ett projekt i
Innovatoriet ett initiativ av att undersoka framtidens osédkerheter frdn den interna
verksamheten. Initiativet kan komma fran olika hall baseras pa olika saker. Det kan komma
fran till exempel nyheter inom branschen som vécker nyfikenhet, oro, en intressant id¢ eller

en insikt fran tidigare projekt.

Initiativen bor forslagsvis formuleras som teman eller fragestdllningar som kan anvéndas for
olika workshop-tillfdllen. Att nyttja hela organisationen for att samla idéer och initiativ kan
pa sa sitt vara gynnande fOor innovation inom foretag. En trendexpert som intervjuats kallar
detta for demokratiserad framtidsplanering och understryker vikten av detta inom foretag.
Experten foresprakar ett brett engagemang och menar att foretag ofta underskattar
medarbetares kompetens och nyfikenhet, bade vad géller idéer for produkter samt tankar om
framtiden. Det visade sig dven finnas en gemensam &sikt bland deltagarna i projektets
anvindarstudier kring stora organisationers tendens att underskatta medarbetarnas
fardigheter. En anstélld pa avdelningen Strategy & Portfolio uttryckte: “It makes people feel

like they are a part of it, which makes it more likely that they take part of what comes next.” .
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Aven den teori som presenteras i avsnitt 3.2 stddjer dessa tankar om demokratiserad

framtidsplanering.

Ett forslag pa hur detta skulle kunna forverkligas &r att integrera en plattform 1 det digitala
granssnittet som tillater diskussioner och spontana idégenereringar. Intressanta reflektioner
och idéer fran medarbetare skulle kunna samlas pa plattformen i1 form av olika inldgg. Genom
anvindning av taggar, kan de olika idéerna sorteras in i olika kategorier, for att agera
inspirationskéllor till spontana idégenereringar. For att uppmuntra medarbetare till
idegenerering kring trender kan detta bland annat ske genom dagliga eller veckovisa utskick
till medarbetare dar alla far mojlighet att 14sa pa om ett mindre antal trender och sedan fa
utfora en trendkollision likt den som sker pa en workshop. Denna typ av digitalt och
individuellt arbete ska kunna ses av andra medarbetare och varje genererad idé bor ga att
skapa en diskussion kring. Detta kan goras genom att tilligga kommentarsfunktionen under
alla publicerade idéer for att tilldta snabb aterkommande feedback och regelbundna
diskussioner. For att workshopens moderatorer ska kunna lyfta upp specifika idéer for att
utforska vidare eller tolkas om till tema till workshops bor det finnas funktioner som
rankningssystem och betygsittning av de genererade idéerna. Medarbetare ska kunna
medfora ndgon slags kvantitativ data som underléttar for moderatorer att hitta de utstickande
ideerna. Denna typ av uppgift ska dock inte vara anstrdngande for att resultera i press pé

grund av arbetsbelastning, se avsnitt 3.2.

For att specifika idéer ska kunna utforskas vidare under workshops bor det finnas ett
rankningssystem for de genererade idéerna. Medarbetare ska kunna bidra till ndgon slags
kvantitativ data som mdjliggdr rankning och filtrering av genererade idéer. En sddan funktion

skulle underlitta arbetet att hitta och vélja ut relevanta idéer.

Intervjuerna med anstédllda pd Volvo GTT visar dven pé att liknande system som forsokt
engagera manga medarbetare i organisatoriska aktiviteter har inforts tidigare men inte slagit
igenom. En intervjudeltagare fran Product Planning séger foljande om ett sddant forsok:
“‘Volvo insites’, I remember thinking this looks fun, but then I never took my time. It never
felt like a priority to me, didn t feel valuable in my work”. Detta instimmer med Howspaces
beskrivning om hur engagemang kring samarbete kan 6kas med hjilp av tydligt definierade

syfte, se avsnitt 3.3.
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Designen och implementationen av ett sddant forarbete skulle alltsa kunna ha tydliga och
positiva effekter pa Innovatoriets effektivitet. Det dr ddremot ett omfattande arbete och ndgot
som kan bli ett omfattande projekt. I ett eventuellt utvecklingsarbete ar det darfor viktigt att
utgd fran bland annat foljande fragor:

e Hur kan en diskussionsplattform som denna designas for att fraimja kreativitet?

e Hur kan en sadan plattform uppmuntra till diskussion och reflektion?

e Hur kan medarbetarnas engagemang uppmuntras?

En annan typ av forberedande arbete infor ett workshop-tillfalle ar att stélla in allt material.
Trendbanken och kollagen i det digitala verktyget krdvs 1 dagsldget mycket forberedelser for
att trendkollisionen ska fungera pa ett effektivt sitt. Att sitta ihop ett trendkort kraver bland
annat produktion av en video samt insamling av statistik, relevanta bilder, och textinnehall.
Att gora ett trendkort for varje trend som ska finnas med i Trendbanken dr en omfattande
process och ska inte behdva goras manuellt. For att minska pa arbetsbelastningen som
tillkommer av dessa typer av forberedande arbete skulle detta kunna automatiseras i

framtiden.

6.2 Hantering och lagring av arbetsresultat

Diskussioner med uppdragsgivaren fran Volvo GTT och intervjuer med anstillda pad Volvo
GTT har indikerat att det & mycket viktigt att skapa en kunskapsbas som kan tillfora nytta i
framtiden. De idéer som framkommer i Innovatoriet kan komma att bli relevanta i framtiden
dven om de nodvandigtvis inte dr relevanta i dagsldget. Det innebdr att alla resultat fran
Innovatoriet behdver lagras och kunna sékas upp vid ett senare tillfdlle. Detta dr ocksé en av
de frimsta faktorerna som gjort att det valts att digitalisera arbetet, da lagring av information

och resultat ar betydligt ldttare med hjilp av digitala verktyg.

I avsnitt 6.3 beskrivs utmaningar med analoga verktyg som fysiska post-it-lappar, samt hur ett
digitalt verktyg kan underlédtta sammanstillning och sortering av genererade idéer. Detta kan
goras genom att en arbetssekvens med en trendkollision sparas i koppling till de trender som
anvints. Granssnittets post-it-lappar i olika farger mojliggor en ytterligare sortering av

resultatet frdn en workshop.
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6.3 Fysisk omgivning

Foljande avsnitt behandlar resultat fran genomford studie som visar viktiga aspekter att
beakta vid utformning av en fysisk miljo for innovativt arbete, sdsom sinnesstimning,

anpassning, hantering av varierande arbetsgrupper och miljo for fokuserat arbete.

Sinnesstamning

Omgivningen for det arbete som ska utforas 1 Innovatoriet bor forma en upplevelse som
stimulerar och inspirerar. Att forestélla sig potentiella framtider kan upplevas svért och
osédkert. Detta har visats under genomforda observationer, beskrivet i avsnitt 4.1, ddr ménga
deltagare glomt bort att arbetet handlar om en fiktiv framtid. Istdllet for att generera framtida
behov, fokuserade deltagare pa dagens utmaningar som behover 16sas. Mycket av detta antas
bero pa stimningen som skapades av den fysiska omgivningen. De trendexperter som
intervjuats menar pa att ett sddant fenomen kan motverkas genom en arbetsmiljo som upplevs

extraordinar.

Denna hypotes testades under anvédndartesterna genom bilder, musik och belysning, som
beskrivet i avsnitt 4.4. Nér deltagarna blev frdgade hur de upplevde denna miljon, svarade
hen: “Jag gillade ndir vi kom in att det var musik, kdndes som ett effektivt sdtt att bryta av det
vi kdnde och tdnkte tidigare.” och andra deltagare instimde. Denna uppfattning var dock inte
helt unison, d& en deltagare ansdg att musiken snarare var distraherande. Trots det dr det
tydligt att en ovan milj6 skapar kénslor hos mottagaren, vilket skulle kunna nyttjas for att

hjélpa workshop-deltagarna att tinka pd ett nytt stt.

Detta framkom dven under diskussionen som holls gédllande de bildkollage som visades under
testen. Diskussionen visade tydligt att bildkollage D, som var tydligt fargstark, skapade stort
intresse. Ménga deltagare pekade ut just denna som en favorit, eftersom den var tydligt
annorlunda fran vad de &r vana vid. En deltagare uttryckte till exempel: “Jag tror att det dr
ddr man inte dr varje dag, nagot nytt. En plats ddr det dr nya omgivningar och nya ljud.”,
angdende kreativa arbetsplatser. Detta aterspeglas dven i resultatet fran den semantiska

ordskalan, dér bildkollage D har fatt mest extrema rankningar pa samtliga skalor, se figur 6.1.
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Figur 6.1: Resultat fran semantisk ovdskala

Kollage D ansags vara mest alldaglig, eller Contemporary, enligt deltagarna. Dock framkom i
gruppdiskussionen att kollage A, B och C upplevs framtida pa ett forutsdgbart sétt och att det
nodvandigtvis inte dr positivt. Detta eftersom en sadan upplevelse kan begridnsa anvandare till
att forutse framtider likt inldrda framtider fran filmer och liknande, snarare 4n genom kreativt
tankande. Kollage D anségs dven vara mest dynamiskt, vilket deltagarna tyckte var mycket
positivt. En deltagare uttryckte: “Om man dker tdg ostord, dynamisk miljo, eller ute och
springer, man dr sjilv fast det hinder mycket, ddi kommer tankarna.”. Ovriga deltagare
instimde och tyckte att just dynamisk ar en av de viktigaste egenskaperna for en kreativ

arbetsmiljo.

Deltagarna pratade dven om att bildkollage D skulle kunna upplevas som stokig och
distraherande nir ménga personer arbetar samtidigt. De var §verens om att arbetsmiljons
utformning dérfor bor anpassas efter vilken typ av arbete som ska utformas. Lekfullhet och
dynamik &r efterstravansvért vid en kreativ process, men inte nddvandigtvis for arbete som

kraver fokus.

Anpassningsbar miljo

Det dr alltsa viktigt att arbetsmiljon dr anpassningsbar. Detta géller utformning av miljon med

hénsyn bade till sinnesstimning och funktion. Workshopen ér ténkt att vara en samlingsplats
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for ménniskor med olika behov, vilket gor det viktigt att miljon kan anpassas efter dem. Att
kunna erbjuda alla deltagare trygghet och komfort dr viktigt for frimjandet av det kreativa
arbete som kommer att 4ga rum i miljon, vilket bekriftas av Amabile, se avsnitt 3.2. Olika
preferenser och behov av belysning, arbetsverktyg och arbetsposition bor séledes uppfyllas
genom justerbarhet och valbarhet. Kreativitet och dynamik ar dessutom sammankopplade,
enligt Sundgrens teori om nddvandigheten av destabiliserare i en organisation, se avsnitt 3.2.
Modularitet och flexibilitet dr darefter aterkommande faktorer som implementeras pa olika

sétt 1 slutkonceptets utformning.

Miljo for fokuserat arbete

Framtidsplanering handlar inte bara om att blicka framat, det finns ocksa en stor vikt 1 att
reflektera och samla ihop tankarna. En intervjudeltagare fran Product Planning poédngterade
just vikten av att reflektera for att minska risken for en “snobollseffekt” i
beslutssammanhang. “Reflektion krdver att man inte blir overvildigad, dd vill man ha lugn
och ro.”, sade en deltagare pa anvddnartestet. Detta tyder pa att arbetsmiljon ocksa bor frimja
koncentration. Att 14ta deltagare bibehalla deras fokus pé sjélva arbetsuppgifterna dr nagot

som omgivningen bor ta hdnsyn till.

Hantering av varierande gruppstorlek

Enligt beskrivningen i1 User Journey kommer deltagarna att utfora uppgifter i grupper av
varierande storlek. Som beskrivet i avsnitt 5.2. Ett behov av smidigt skifte av gruppstorlekar

kunde darfor identifieras.

Under intervjuer och anvéindartester framkom att det finns ytterligare faktorer som kan
paverka gruppindelningen. Nir flera individer eller mindre grupper arbetar i samma lokal,
kan det upplevas storande att kdnna nirvarandet av andra méanniskor. Det finns dirfor ett
vérde 1 att inkludera mojligheten till avskdrmning for att isolera individerna eller grupperna
fran varandra. Dock finns det ett annat perspektiv som tyder pa att oppenhet &dr fordelaktigt
for att 6ka deltagarnas motivation till arbete. En intervjudeltagare fran Product Planning
ndmnde “Jag gillar att se andra sitta omkring mig och arbeta, jag far ocksd en push dd.” Det
giller darfor att mojliggdra en variation mellan isolerad och dppen arbetsstation 1

workshopens omgivning.
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7. Diskussion

Syftet med det projekt som genomforts var att undersoka de problem och behov
relaterade till Volvo GTT:s strategiska framtidsplanering. Detta for att utforska hur
Innovatoriet kan utformas for att stodja och framja Volvo GGT:s fortsatta

innovationsarbete for framtidsplanering.

For att kunna genomfora detta och fortydliga projektets syfte och mal formulerades
problemformuleringen till en huvudfragestéillning som sedan brots ner till

delfragestillningar for att besvara huvudfrigestéllningen.

Projektets huvudfragestéllning var ddrmed f6ljande:

o Hur kan Innovatoriet utformas for att frimja en innovationsprocess?
Delfragestéllningarna som togs fram for att besvara denna var foljande:

e Vilka uppgifter ingér i innovationsprocessen?

e Hur kan kreativitet framjas?

e Hur kan samarbete framjas?

e Hur kan information nyttjas for att frimja en innovationsprocess?

o Hur ska Innovatoriet vara bestaende Over tid?

For att kunna besvara delfragestéllningarna och i sin tur huvudfragestillningen har det mest
centrala fokuset varit behovsidentifieringen. Behovidentifireningen inkluderade intervjuer,
observationer, workshops och litteraturstudier, se kapitel 4. Den insamlade datan analyserades
och utvirderades for att generera det resultat som presenteras i kapitel 5 och kapitel 6. For att
utreda hur vl slutresultatet uppfyller projektet syfte och mal kommer foljande kapitel att

behandla detta.
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7.1 En framtung process

Uppdragsbeskrivningen som projektgruppen fick till en borjan var vildigt bred. Med andra
ord fanns det en ovisshet 1 vad det var som Volvo GTT egentligen behovde hjilp med. Det
skulle snarare kunna ses som att uppdragsbeskrivningen var en vision fran uppdragsgivaren.
Under arbetets gdng utvecklades fragestillningen och omformulerades i takt med att arbetet
fortlopte, for att sedan kunna skalas ner och definieras till en hanterbar huvudfragestillning,
foljt av delfrdgestillningar, som stdd for att besvara huvudfragestéllningen. For att detta skulle
vara mojligt att genomfora krdvdes det att arbetet till en bdrjan var utforskande och
undersokande. Den undersokande fasen var till stor del baserad pa intervjuer med bade
experter och eventuella anvindare, se avsnitt 4.1. I ett forhéllandevis tidigt stadium uppnadde
intervjuerna en mittnadsgrad och dérav blev det tydligt att svaren fran intervjuerna inte riktigt
tackte den frigestdllning projektgruppen behdvde fa svar pd. I med detta kridvdes det att
intervjufragorna omformulerades och fordndrades for att ticka de frdgor som behovde
besvaras. Eftersom uppdraget var sa pass diffust och arbetet med trender var ndgot helt nytt
for projektgruppen, har en stor del av projektet gatt till att smalna av problemrymden for att
kunna skapa den systembild som beskriver hur arbetet i Innovatoriet ska fungera. Detta har
varit nodviandigt for att skapa en medvetenhet kring det gemensamma malet och forstaelse for
uppdraget. Det har ocksé kriavts en omfattande mangd iteration med uppdragsgivare och
Pollen for att kunna forstd hur de onskar att Innovatoriet ska anvindas for att vara behjélpligt i
storsta mdjliga utstrdckning. Det som blivit en konsekvens av en vildigt framtung process ér
att arbetet standigt bytt riktning och forvintan pé resultatet har skiftat flertalet ganger. Till en
borjan var forvantningen att konceptet som skulle presenteras var ett fullstindigt koncept med
konkreta 16sningar. Men i och med att fokuset hamnade p4 att smalna av problemrymden har
detaljnivan pd konceptet minskat och resultatet har i huvudsak presenterats i form av

riktlinjer.

Det har varit svart att vaga stanna i den ovisshet som krivs vid utforskande av nya och
frimmande omraden sdsom trendarbete samt innovation i korta cykler. I samband med
utforskandet av problembilden hade projektgruppen under en ldng tid begrénsad information
om hur arbetsprocessen faktiskt skulle se ut 1 Innovatoriet. I efterhand tros detta ha férsvérat
arbetet 1 utvecklingen av Innovatoriet dé det ar svart att utveckla en arena for en process dér
forstaelsen for processen inte finns. Samtidigt har det ocksad framkommit att processen

utvecklats och testats parallellt externt av Pollen i samband med att arenan utvecklats, vilket
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kan vara en faktor till att projektgruppen faktiskt inte kunnat ta del av processen tidigare.
Diremot finns det en poédng i att inte ta del av processen i borjan, dé detta skulle kunna ha

fargat de idéer till Innovatoriet som var tinkta att stodja processen.

Ytterligare en faktor till att den utforskande delen av problemformuleringen blev sé pass
vidstrickt, kan vara pa grund av svérigheten att fa tag i kunskap om hur arbete med trender
ser ut idag och hur det skulle kunna optimeras. Det fanns ocksé en svarighet i att hitta tidigare
forskning pa hur information bor visualiseras for att enkelt kunna bearbetas av ménniskor. Det
var ocksd en utmaning att forsta vilka generella faktorer som bidrar till kreativitet hos
ménniskor pé arbetet och vilka miljoer som stdttar detta. Darmed krivdes mycket
efterforskning inom olika omraden relaterade till kreativitet, trendarbete och
informationsvisualisering, se kapitel 3. Daremot var samtalen med trendexperter av stort
virde eftersom de kunde dela med sig av metoder de sjédlva har anvént. Det visade sig ocksa
vara behjélpligt att studera kreativitet i arbetsmiljoer samt samarbete mellan individer for att
skapa forstéelse kring vad som &r viktigt att fraga under intervjuer och studera vid
anvandartester. Hade det funnits tidigare arbeten inom detta omrade att fordjupa sig i hade det
troligen underldttat hantering av fakta och information och dessutom minskat startstrackan for
projektet. Aven detta kan varit en faktor till att detaljnivén pa konceptet har minskat frin de

forvantningar som fanns till en bdrjan av projektet.

7.2 Nya outforskade omraden

Trendarbete och informationsvisualisering ar relativt nya och outforskade omraden, vilket gor
att det finns begrinsad kunskap vilket medfor ett antal konsekvenser, bade positiva och
negativa. For det fOrsta innebér det att resultatet av kandidatarbetet dr svért att viiga mot
resultat frdn andra liknande projekt som undersoker trendarbete och effektivisering av
innovation. Att inte kunna jamfora resultat gor det svarare att skapa en uppfattning om
eventuella brister och forbattringar 1 detta projekt. Pa grund av bristen pa jamforelse med
liknande projekt gar det att argumentera mot projektets trovirdighet. Detta projekt skulle
istdllet kunna agera utgdngspunkt for framtida utveckling och kan anvéndas som
referenspunkt for framtida intressenter inom omradet. Daremot bdr det tas hinsyn till att detta
ar ett nytt och forhéllandevis outforskat omrade dér information kan tillkomma eller
fordndras. Det har emellertid framkommit att &mnets aktualitet har vickt stort intresse bland

olika aktorer, vilket har resulterat i ett omfattande engagemang fOr att ta del av projektet och
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dess resultat. Exempel pa dessa dr Visual arena, samt alla som deltog under diverse
workshops. Projektgruppen har kunnat dra nytta av det stora intresset, vilket har bidragit med
vardefulla resurser och kunskap och dirigenom forbattrat projektets resultat och trovirdighet

genom samarbeten med dessa aktorer.

7.3 Urval av deltagare

Vidare bor ocksa urvalet av de personer som deltagit i intervjuer och anvindartester
reflekteras kring. Till en borjan av projektet fanns en 6vertygelse om att deltagarna i
processen for trendkollision enbart skulle vara personer med ledande positioner inom Volvo
GTT. Den framsta anledningen till den slutsatsen var att de erhaller storre inflytande och
diarmed i storre utstrackning har mojlighet att driva nya projekt. Daremot, efter att ha
genomfort litteraturstudier samt intervjuer med experter och anvéndare, visade det sig att detta
inte dr optimalt. Det som krévs for gynnsam innovation &r diversitet dér personer med olika
bakgrund bidrar till insikter och idéer, istéllet for att samtliga besitter liknande kunskap, se
avsnitt 3.3. Diversitet dr viktigt for att undvika functional fixedness enligt avsnitt 3.2.
Sammansittningen av en grupp dr ocksa avgorande for det kreativa arbetet, se avsnitt 3.2. Om
diversiteten hos anvdndarna av Innovatoriet &r av stor vikt, finns det ocksa en betydelse i att
personer som intervjuades och genomforde anvdndartesterna skulle representera samma
diversitet. Om urvalet hade varit annorlunda hade det eventuellt kunnat generera ett
annorlunda resultat frn intervjuerna och ddrmed hade ocksé kunskapen om vad som behovs i
Innovatoriet for att stdtta anvindarna kunnat se annorlunda ut. Déremot &r det viktigt att ta
hinsyn till huruvida detta hade varit mojligt da intervjuerna genomfordes i borjan av projektet
da kunskapen om vilken gruppkonstellation som faktiskt var optimal for projektet inte erhélls.
Déarmed vill projektgruppen framhéva att det krdvs en diversitet bland deltagarna, men

inser vikten i att personer med ledande roller inom Volvo GTT deltar for att arbetet i

Innovatoriet ska drivas vidare inom organisationen.

7.4 Eventuella felkallor

Forutom urvalet har ett antal andra faktorer paverkat resultatet frdn anvindartesterna och
intervjuerna. En kommentar som framkom under anvédndartesten var att tidsbristen orsakade
stress hos deltagarna vid utforandet av trendkollisionen samt nér deltagarna skulle ldsa om

trenderna. Med tanke pa att stress ér en faktor som forandrar prestationsférmagan hos
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ménniskor enligt avsnitt 3.2, kan detta beaktas som en potentiell felkélla i anvéndartestet.
Anviandarna upplevde svarigheter med att skilja pd det fokus som skulle ldggas pd att
genomfora uppgiften, och det fokus som skulle 1dggas pé att testa grinssnittet. Bland annat
spelades lugn musik i1 bakgrunden som skulle hjédlpa anvdndarna att hamna i en annan
sinnesstamning, vilket visade sig eventuellt vara en faktor som bi Uppgiften innefattade
relativt 1dnga textstycken och var i realiteten utformat for att genomforas under en lidngre tid.
Detta ledde till att situationen snarare blev tidspressad och stressig, én frikopplad fran de
uppgifter som de vanligtvis utfor. Baserat pa detta kan man ifragasitta validiteten hos testen,
sarskilt ndr det giller anvéndarens upplevelse att faktiskt arbeta i denna process gentemot att

delta 1 ett anvandartest.

7.5 Trendvisualisering

Trendvisualisering var ocksé en central del av anvéndartestet. Det som gjordes for att
undersoka detta var att olika alternativ av trendvisualiseringar presenterades i form av bilder
dar deltagarna sedan fick diskutera vilka varianter de féredrog och varfor. Det som framst
kunde urskiljas var att samtliga deltagare hade olika preferenser for hur de pa bésta sétt tar in
information. Det innebér att det &r fordelaktigt att visualisera samma trend pé flera olika sétt.
Detta innefattar exempelvis bilder, videor, stapeldiagram, punktlistor eller text. En foljd av
detta dr dock att vid uppvisande av trenden pa flera olika sétt skulle det kunna upplevas
overvildigande for ldsaren att bearbeta all information. D4 riskerar upplevelsen istillet att
overga till att vara pafrestande dé lasaren kan uppleva ett krav att 1dsa alla delar. Detta kan

istdllet forsvara majligheten att bearbeta informationen for deltagaren.

Vid visualiseringen av trender finns det en viss problematik 1 att moderatorn ska vilja ut de
bilder och den text som ska inkluderas i trendvisualiseringen. Problematiken aterfinns i risken
att trenden vinklas, beroende p4 vilken information om trenden som blir inkluderad. Aven
bilder kan skapa associationer och kan farga ldsaren till att skapa forutfattade meningar kring
trenden och ddrmed vara begransande for egen tolkning och vidare idégenerering. Eftersom
det dr alltfor tidskrdvande for anvéndaren att ldsa om allt kring en trend under en workshop
krévs det att enbart det mest vésentliga visas. Dérav ér det bra att reflektera over vilka delar

som dr viktigast for att trenden ska bli representerad pa ett bra och tillforlitligt satt.
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7.6 Det fysiska rummet

I samband med att testa av det digitala grénssnittet fanns det ocksa en 6nskan om att kunna
testa den fysiska omgivningen. Den fysiska omgivningen hade behovt undersdkas genom att
skapa olika rumsligheter. Det skulle kunna vara att placera ut mobler pé olika sétt, samt
skdrmar som avgrinsar deltagarna fran varandra eller skdrmar som skapar en arena for
diskussion. Det hade ocksa upplevts intressant att visa det digitala granssnittet samt
trendpresentationer pd storre skdrmar eller via projektor for att ta reda pa huruvida
upplevelsen av detta skulle bli mer pataglig vid ett storre intryck. Aven olika typer av
belysning och olika hojd 1 tak med varierande ljusinslédpp hade varit intressant for att
undersoka vilka miljéer som framjar kreativitet hos méanniskor vid genomférande av en
uppgift i grupp. Trots att dessa idéer diskuterats under projektets gang och upplevts som
relevanta for att veta vilka faktiska behov som forekommer i den fysiska miljon for att skapa
ritt sinnesstimning, har detta inte gjorts. Detta for att det ansags for tidskrdvande att skapa
trovérdiga prototyper av det fysiska rummet, for att testerna skulle ge relevanta resultat. Det
som déremot gjordes fOr att ta reda pa den fysiska omgivningens inverkan var att visa upp
bildkollage med bilder, dir anvéndarna fick skatta hur de upplevde bilderna pd en semantisk
ordskala, se avsnitt 4.4. Detta har givit en inblick i hur olika rum uppfattas av betraktaren,
men fOr att generera mer specifika resultat kring det fysiska rummet hade, om mer tid funnits,

fysiska tester utforts.

7.7 Implementation av ny programvara

Det finns ocksa en utmaning i att utveckla och implementera ett nytt system att arbeta i for
personer som dagligen redan anvénder ett flertal olika programvaror. Det skulle kunna
medfora en risk att personer blir ovilliga att ldra sig en programvara de tidigare inte anvént.
Den framsta orsaken till detta dr att det ar tidskrdvande att skapa sig forstaelse for nya
program, men ocksa tidskrdvande att genomfora ytterligare uppgifter under en arbetsdag som
redan ér fylld med andra aktiviteter. For att undvika att detta blir ett sépass stort problem att
plattformen 1 det digitala grinssnittet inte anvénds 1 onskad grad &r det centralt att
programmet utformas med hdg usability och att det framst bygger pa generiska kunskaper hos
anvindarna, se avsnitt 3.4. For att ytterligare undvika problematiken skulle Trendbanken om
mdjligt kunna integreras i ndgot av de program som redan ir etablerade hos Volvo GTT. Detta

skulle gora det enklare att l4ra sig ett nytt program. En annan faktor som kan péaverka
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programmets anviandningsgrad &r huruvida anvdndarna av programmet far tydliga direktiv att
de ska ldra sig det. Problemet aterfinns da istéllet i att upplevelsen av arbetet som i grunden
ska vara kreativt och kul, Gvergar till att vara jobbigt och patvingat. For att undvika dessa
scenarion dr det viktigt hur den nya plattformen presenteras for anvindarna och i vilken

utstrackning engagemang krévs for att lira sig dess funktioner.

7.8 Moderatorns roll i Innovatoriet

En annan viktig aspekt vid utveckling av Innovatoriets &r moderatorns roll i arbetet. Det har
framkommit att det krdvs en mycket forberedande arbete for att processen i Innovatoriet och
trendkollisionen ska fungera pé ett effektivt sétt. Det forberedande arbetet inkluderar bland
annat att vdlja ut relevanta trender, vélja vilka delar av trenden som ska presenteras for att
skapa storsta mojliga forstaelse, vilja ut bilder som ska stotta anvindarna i forstaelse for
trenden och dessutom sammanstélla detta i en mall som 0kar ldsbarheten av trenden. Detta ar
ett omfattande arbete som skulle krédva nagon form av automatisering i framtiden. Utdver
forberedandet kring trenderna behdver ocksa moderatorn leda processen under arbetet 1
Innovatoreiet. En annan viktig aspekt vid utveckling av Innovatoriet dr det forarbete som
kréavs for utférandet av en workshop, beskrivet 1 avsnitt 6.1. Eftersom Trendbanken kréver ett
stort forarbete och detta projekt inte innefattar hur detta skulle kunna ske automatiserat eller
delvis automatiserat, kommer det att krdvas en person, anstilld for att 1 princip enbart jobba
med detta. Baserat pa det granssnitt som finns idag kommer det att behovas relativt stora
resurser for att utveckla en programvara som kan gora detta automatiserat. Har ér det alltsa
viktigt att viga in vad arbetet i Innovatoriet genererar. Om det framkommer att Innovatoriet ar
det mest effektiva sittet for innovationsarbete och generering av idéer till Volvo GTT:s
produktutveckling, och i framtiden kan leverera I6nsamhet 4r det vért att investera i att ha en

moderator, och en programvara, som gor allt for- och efterarbete.

7.9 Etiska aspekter

Vidare kan det reflekteras kring det faktum att projektets fokuspunkt har varit att hjélpa ett
redan véletablerat och stort foretag att fortsitta vara ledande pa marknaden. Att bidra till att
ett redan viletablerat foretag ska fortsétta vara dominerande skulle kunna ifragasittas ur ett
etiskt perspektiv. Om man ser till att det bor finnas en konkurrens pa marknaden for att

utvecklingen ska ske pé ett bra sétt samt for att priserna ska regleras efter tillgdng och
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efterfrigan &r det viktigt att reflektera 6ver vad det innebér att ge ett redan framgangsrikt
foretag en eventuell storre marknadsandel. I och med att detta koncept kan leda till 6kad
innovation blir det svarare for smé foretag att konkurrera pa lika villkor. Daremot kan det
ocksa vara till fordel for Volvo GTT:s kunder att foretagets innovation gér snabbare och mer
effektivt. Det kan leda till att de levererar produkter som i hogre utstrackning uppfyller de
krav kunden stéller. Dessutom dr Volvo GTT ett foretag vars nyckelpunkter dr sdkerhet och
miljo. Om Innovatoriet kan hjélpa till att driva en snabbare utveckling inom dessa omraden
kommer det resultera 1 positiva effekter for bdde ménniskor, miljé och fordonsindustrin. Trots
att projektet har utforts i syfte att hjalpa Volvo GTT att utveckla och effektivisera sin
innovation kan det ocksa vara nyttigt att reflektera att detta inte utesluter att andra foretag kan
dra stor nytta av projektet. Eftersom rapporten ér en offentlig handling och har 6ppnat upp for
diskussion om hur foretag kan jobba med konceptet Innovatorium, dr det fordelaktigt for
foretag utéver Volvo GTT. Dessutom skulle detta kunna ses som ett startskott till ndgot som
kan utvecklas och undersokas betydligt mer. Konceptet skulle &ven kunna vara anvéndbart 1

betydligt fler branscher dn fordonsindustrin.
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8. Slutsatser

Genom att implementera konceptet Innovatorium i kombination med rekommenderade
vidareutvecklingsomraden kommer Volvo GTT:s framtidsplanering att stodjas genom
effektiva verktyg och en miljo som framjar kreativitet och samarbete. Innovatoriet kommer att
vara anpassningsbart for olika individer i den samtid de befinner sig i. Det svarar till
projektets syfte vilket bestod av att undersoka de problem och behov relaterade till Volvo
GTT:s strategiska framtidsplanering. Projektets huvudfragestéllning: “Hur kan Innovatoriet
utformas for att frdmja en innovationsprocess? ”, har utretts genom att besvara

delfrdgestillningarna, och slutsatser kan konstateras enligt foljande beskrivningar:

e De uppgifter som ingar i innovationsprocessen dr insamling av idéer, det vill sdga
vaga misstankar samt bidrag i form av kommentarer frdn medarbetare genom en
social plattform. Dessa genererar i sin tur en fragestéllning som ska besvaras genom
trendkollision. Trendkollisionen sker genom det digitala verktyget diar Trendbanken
anvénds for att vilja och studera trender, for att direfter kollideras till en hypotetisk
framtid. Utifrdn den hypotetiska framtiden genereras idéer och behov och placeras ut
pa en graf som beskriver vérdet av idéen tillsammans med tiden d& den kan tdnkas
vara implementerbar. Allt som genererats utifran fragestillningen och den hypotetiska
framtiden sparas och sorteras i1 det digitala verktyget, for att sedan kunna plockas fram

och anvindas vid behov.

e Kreativitet framjas genom diversitet hos deltagarna som ska delta 1 arbetet som sker 1
Innovatoriet. En mangfald hos deltagarna bidrar till att nya insikter och tankar delas,
vilket fraimjar kreativitet. Kreativiteten gynnas ocksd av att ett brett engagemang fran
medarbetare uppmuntras. Detta sker genom en plattform dér flertalet medarbetare kan
kommentera och ldsa pa om trender. Hér far d&ven enskilda medarbetares idéer ta plats
vilket kan bidra till organisationens utveckling. Kreativiteten frimjas ocksd genom
den sinnesstimning, anpassning och hantering av varierande arbetsgrupper som
Innovatoriet erbjuder, bade via den digitala plattformen och i den fysiska

omgivningen.
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e Samarbetet frimjas genom att formatet dér trendkollisionen genomfors sker 1 ett
workshop sammanhang. Under en workshop delas inte heller yrkesroller och
professioner, vilket minimerar risken for skapandet av hierarkier inom arbetsgruppen.
Viljan att samarbeta frdmjas ocksd genom att deltagarna far mdjlighet att paverka vad
som genereras 1 Innovatoriet, samt att de kénner att deras rost blir hord genom den

sociala plattformen.

e Informationen nyttjas for att framja innovationsprocessen genom att den bade
presenteras och hanteras av det digitala verktyget. Anvidndare kan sjilva vilja hur de
foredrar att ta del av informationen, via bland annat bilder, punktlistor eller texter.
Den individuella anpassningen mojliggor en effektiv forstdelse av informationen som
presenteras. Aven det faktum att grinssnittet foljer Jordans usability-principer se
avsnitt 3.4, underlittar informationshanteringen for anvéndarna. De tankar och idéer

som genereras under processen lagras och sorteras direkt i det digitala verktyget.

e Innovatoriets formaga att vara anpassningsbart och flexibelt med avseende pa bade
individer och den samtid de befinner sig i1 bidrar till att Innovatoriet dr bestdende Gver
tid. Genom att vara attraktivt for individer med olika preferenser genom bland annat
mdjligheten att vdlja hur information presenteras och tas del av forstarker det
faktumet. Att information lagras och sparas for att vid senare tillfdlle kunna anvindas
och implementeras dr ocksa en bidragande faktor till Innovatoriets kapacitet att vara

bestaende Over tid.

Eftersom delfragestéllningarna uppfylls svarar detta pa ett effektivt séitt gentemot projektets
huvudfragestéllning. Det indikerar att Innovatoriet dr en effektiv 16sning pa hur Volvo GTT
ska arbeta for att innovationsprocessen for en tidsram pa 9-17 ar fram i tiden ska frimjas.
Diremot har nya fragestillningar vickts kring hur resurseffektivt det &r att utveckla en
programvara for detta andamal, samt hur villiga arbetare ar att l4ra sig att arbeta i nya
programvaror. Slutligen har det &ven framkommit att detta arbetssitt skulle kunna
implementeras i1 andra branscher dir behovet av innovationsutveckling finns. Dessutom
skulle detta arbete kunna std till grund for vidare forskning pa hur innovationsarbete och

arbete med trender kan framjas pa ett effektivt och gynnsamt sétt.
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Bilagor
A. Intervjumalll

Introduktion:

- Tacka att vi kunde komma, tacka att du tog din tid

- Presentera namn, vem som leder intervjun och sekreterare.

- Vi kommer frdn Teknisk design pd Chalmers, dar vi under vart kandidatarbete hjilper
Volvo att utveckla nya metoder for framtida produktplanering.

- GDPR: Vi kommer hantera dina uppgifter enligt GDPR. Det innebir att dina
personuppgifter bara kommer att sparas tills Juni da kandidatarbetet ar klart. Du
kommer ocksé fé skriva pa ett avtal dér du godkénner att vi hanterar uppgifterna
enligt GDPR.

- Innan vi paborjar intervjun undrar vi ockséd om det ér okej for dig att vi spelar in ljud.

Oppna fragor:

- Kan du beritta lite om dig sjalv?
- Kan du beritta lite om din avdelning? Vad &r dina arbetsuppgifter?

- Hur inblandad &r du i din avdelnings framtidsplaneringen och hur ser den ut? Ta oss
igenom processen.

- Vilka framgéngar / svérigheter har du upplevt med framtidsplanering?

- Vilka andra avdelningar/externa aktorer (som leverantorer, kunder etc) brukar
du samarbeta titt med? Hur sker samarbeten?

- Kaénner du att det finns brister i samarbete idag mellan Volvos olika
avdelningar?

- Har alla medarbetare lika stor influens pa framtidsplaneringen? Kan vem som
helst bidra med sina idéer och fa sin rost hord?

- Hur betydande é&r kreativitet pa er avdelning inom planeringsprocessen och hur
framjas den?



Presentation av helhet:

Det vi har fatt i uppgift att utveckla dr den arena dér metoderna for framtida produktplanering
kommer att genomforas. Vi kallar detta for Innovatorium. Innovatoriet ska hjélpa Volvo GTT
Produktplanering att utveckla nya metoder for att snabbt och billigt testa och forkasta
hypoteser och idéer om framtida produkter. Mélet med Innovatoriets arbete &r att hjélpa
Volvo Group att frdmja langsiktig strategisk planering. Detta innebdr att det ska finnas ett
strukturerat arbetssétt for att ta fram koncept for 9-17 ar framat utover produktutvecklingen
baserad pa befintliga produkter.

Innovatoriet kommer innefatta tvd “arbetsstationer” som kommunicerar med varandra pa
olika sitt. Vi ska nu gé igenom de planerade arbetssekvenserna i bada stationerna.

Arbetet vid station 1 paborjas av ndgon typ av vag vilja eller misstanke. I den forsta
stationen ska man anvénda sig av olika trendvisualiseringar och trendkombinationer for att
kunna ta fram opportunity areas baserat pa analysen av dessa trender. Vi kan ta ett exempel
for att forsta detta lite mer. En opportunity area skulle kunna vara foljande: “Baserat pa
trenderna elektrifiering, 6kad urbanisering, och 6kad méngd lastbilschaufforer, hur sker
framtidens laddning av ellastbilar platseffektivt och léttillgdngligt”. En stor midngd trender
kan kombineras och analyseras, for att generera manga olika opportunity areas.

Darefter ska dessa opportunity areas séllas baserat pa ett antal faktorer som till exempel
paverkan péd samhdllet ur ett socialt och ekonomiskt perspektiv, och de areas som kvarstar
formuleras som uppdrag och fragestéllningar som formedlas vidare till station 2.

I station 2 ska koncept skapas utifrdn de fragestédllningar som genererades i station 1. Har &r
tanken att olika aktorer, bdde fran Volvo och externt, ska arbeta tillsammans och f6lja en
designprocess. Denna inkluderar bland annat datainsamling, idégenerering och
konceptutvirdering. Manga koncept ska kunna genereras, testas och forkastas pa ett billigt
sdtt 1 station 2. Denna process f0ljs for att ta fram slutgiltiga koncept. Fran foregaende
exempel kan detta vara “underjordiska laddstationer”. Slutligen kommer koncepten fran
station 2 att skickas tillbaka till station 1 for att besluta om resultatet skickas vidare till en
specifik avdelning for att pabdrja ett projekt eller inte.

Efter presentation:

- Har du ndgon initial kédnsla f6r Innovatoriet?

- Hur tror du att den strategiska planeringsprocessen pé just din avdelning hade kunnat
gynnas av interaktion med en arena som denna?

- Utifrén det du nu vet om Innovatoriet. Om du fick 6nska, hur skulle koncepten som
Innovatoriet genererar att representeras?



- Vad har det gjorts for forsok tidigare att infora nya arbetssétt? Vilka utmaningar har
kommit med dessa forsok?
- Vad tror du behovs 1 detta ssmmanhang for att man skulle kénna sig motiverad
till att interagera med Innovatoriet regelbundet?

- Efter briefen, ar din bild av Innovatoriet ett fysiskt rum eller digitalt, eller kanske en
blandning av bada?
- Hur tror du det hade paverkat om Innovatoriet var en fysisk plats som man behdver

ta sig till, till exempel pa Volvos lokaler i Lindholmen?

- Hade du foredragit att det bara &r en fysisk plats, en kombination av digitala verktyg
och fysisk interaktion eller en helt digital interaktion? Varfor?

- Om det skulle vara sa att du arbetade 1 station 1, dvs dér trender bearbetas och
opportunity areas tas fram, vem eller vilka forvantar du dig att samarbeta med i denna

station?

- Ser du nigra méjliga utmaningar med ett sddant samarbete, och hur tror du att det
lattast kan undvikas?

- Ditt jobb kommer eventuellt att vara att vdlja ut de aktorer som ska arbeta och
samarbeta 1 station 2, vilka aktorer hade du velat se 1 station 2?

Avslutning:

- Har du nédgot forslag pd hur Innovatoriet skulle kunna vara, eller ndgon specifik del
som du tycker &r extra viktig att ha med?

- Ar det ndgon friga som du tycker att jag har glomt stilla dig? Vill du lidgga till ndgot?

- Skulle vi kunna hora av oss till dig ldngre fram 1 projektet for observationer och
anvandarstudie?

- Tack sa mycket!



B.

Intervjumall 2

Ta med:

Trendexempel (ipsos, trendscanner)
GDPR-kontrakt
Ett glatt humor!

Introduktion:

Tacka att vi kunde komma, tacka att du tog din tid

Presentera namn, vem som leder intervjun och sekreterare.

Vi kommer frn Teknisk design pad Chalmers och skriver just nu vart kandidatarbete
for Volvo GTT.

GDPR: Vi kommer hantera dina uppgifter enligt GDPR. Det innebér att dina
personuppgifter bara kommer att sparas tills Juni da kandidatarbetet ar klart. Du
kommer ocksé fi skriva pa ett avtal dér du godkénner att vi hanterar uppgifterna
enligt GDPR.

Innan vi pabdrjar intervjun undrar vi ocksa om det dr okej for dig att vi spelar in ljud.

Under vart kandidatarbete hjélper vi Volvo att utveckla nya metoder for framtida
produktplanering. Ett steg 1 en sadan process ar trendanalys. Under det steget véljs ett antal

trender

ut for att kombineras och analyseras for att generera potentiella framtidsscenarion.

Vart mal med projektet &r att visualisera/presentera trender pa ett sitt som okar och framjar
kreativitet.

Fréagor:

Nir fir du dina bésta idéer?
- Varfor tror du att det &r just 1 de situationerna? (Utforska sammanhanget!
sinnesstdmning, arbetsbelastning, exponering av information innan/efter?)
Hénder det att du blir inspirerad av att ldsa fakta/teori? Vilken typ i sé fall och under
vilka omstindigheter?
- Hur foredrar du att ta till dig information? textformat? videoformat? ljud?
annat?

Vad gor du nér du tar paus fran arbetet? Spenderar du tid pa nyhetssajter till exempel?
Vilken? och varfor?



Hade du, eller tror du att andra hade varit intresserade av att 1isa om trender pa ett sétt

liknande hur man ldser nyheter?

- Har du ndgon erfarenhet av att titta pa trender?
- Vad gor en trend intressant? (Vilken information finns tillgéinglig tex)

- Vad tror du kan fa folk att vilja 14sa om trender?

Vi jobbar just nu pd ett koncept ddr detta kan goras genom ett digitalt verktyg eller plattform
som alla medarbetare pd volvo har tillgang till och uppmuntras att anvinda. Mdlet med
plattformen dr att engagera medarbetarna i trendanalys och samla deras insikter och tankar
om olika trender. Dessutom och frdmst av allt vill vi uppmuntra medarbetare till att generera
ideer och losningar i koppling till olika trender, men for att goéra detta maste bland annat:

1. Medarbetarna uppmuntras till att ldsa trender

2. Trenderna vara visualiserade pa ett begripligt sditt
3. Trenderna vara visualiserade pd ett inspirerande och kreativitetsfriamjande sdtt

Trender kan ha lite olika bakgrund. De kan komma fran olika kdllor och ha olika sckerhet i
sin data. Det finns dven andra aspekter som skulle kunna avgéra trenders relevans, sasom

dess paverkan pd foretaget och samhdllet.

- Hur viktigt anser du det vara att se hur trovérdig eller relevant en trend ar?

- Vad gor en trend trovardig enligt dig?
- Vilka aspekter tror du ar viktiga i1 det avseendet?

- Ur vilket perspektiv?

En metod for att avgora detta kan vara att lata medarbetarna att ranka trender utifran olika
aspekter t.ex sannolikhet och paverkan. Detta blir dven ett sdtt att fd in insikter om trenderna

frdn olika hall pa foretaget.

Vilket virde tror du att det finns i att medarbetare rankar trender?

Vad tinker du om att implementera en sddan plattform i foretaget?

Vad tror du kan motivera anstéllda att anvdnda biblioteket?
- Kan tid avsittas for anvindning av plattformen?



C. intervjumall trendexpert

Tid: ca 30-45 minuter

Miljo: Det som passar deltagaren. (Teams)
Antal intervjuer: 2

Antal deltagare/intervju: 1 person per intervju
Arbetsroller: En ledare & en sekreterare.
Hjilpmedel?:

Dokumentation: Inspelning och anteckningar pa plats.

Introduktion:

e Vilkommen. Beritta lite om oss sjdlva
o Presentera namn, vem som leder intervjun och sekreterare. Tack sa mycket for
att du tagit dig tid att vara hér.
o Vi kommer fran Teknisk design pa Chalmers, under vart kandidatarbete
hjélper Volvo Group att utveckla en innovationsstrategi.
o Var samarbetspartner Pollen rekommenderade att vi skulle prata med dig for
att fa en bredare bild av hur man jobbar med trender.

e GDPR: Vi kommer hantera dina uppgifter enligt GDPR. Det innebér att dina
personuppgifter bara kommer sparas tills Juni da kandidatarbetet ar klart. Du kommer
ocksa fa skriva pé ett avtal dir du godkéinner att vi hanterar uppgifterna enligt GDPR.

o Innan vi pdborjar intervjun undrar vi ocksa om det dr okej for dig att vi spelar
in ljud.

Oppna fragor:
e Kan du beritta lite om vad du jobbar med?

Presentation av helhet:



Det vi har fatt 1 uppgift att utveckla ar den arena dir metoderna for framtida produktplanering
kommer att genomforas. Vi kallar detta for Innovatorium. Innovatoriet ska hjélpa Volvo GTT
Produktplanering att utveckla nya metoder for att snabbt och billigt testa och forkasta
hypoteser och idéer om framtida produkter. Malet med Innovatoriets arbete &r att hjilpa
Volvo Group att frimja langsiktig strategisk planering. Detta innebér att det ska finnas ett
strukturerat arbetssatt for att ta fram koncept for 9-17 ar framat utover produktutvecklingen
baserad pé befintliga produkter.

Innovatoriet kommer innefatta 2 “arbetsstationer” som kommunicerar med varandra pa olika
sétt. Vi ska nu gé igenom de planerade arbetssekvenserna i bada stationerna.

Arbetet vid station 1 paborjas av nidgon typ av vag vilja eller misstanke. I den forsta
stationen ska man anvénda sig av olika trendvisualiseringar och trendkombinationer for att
kunna ta fram opportunity areas baserat pa analysen av dessa trender. Vi kan ta ett exempel
for att forsta detta lite mer. En opportunity area skulle kunna vara foljande: “baserat pa
trenderna elektrifiering, 6kad urbanisering, och 6kad méngd lastbilschaufforer, hur sker
framtidens laddning av ellastbilar platseffektivt och lattillgdngligt”. En stor midngd trender
kan kombineras och analyseras, for att generera méanga olika opportunity areas.

Daérefter ska dessa opportunity areas séllas baserat pa ett antal faktorer som till exempel
paverkan pd samhallet ur ett socialt och ekonomiskt perspektiv, och de areas som kvarstar
formuleras som uppdrag och fragestéllningar som formedlas vidare till station 2.

I station 2 ska koncept skapas utifrdn de fragestédllningar som genererades i station 1. Hér ar
tanken att olika aktorer, bade fran Volvo och externt, ska arbeta tillsammans och folja en
designprocess. Denna inkluderar bland annat datainsamling, idégenerering och
konceptutvirdering. Manga koncept ska kunna genereras, testas och forkastas pa ett billigt
sdtt 1 station 2. Denna process foljs for att ta fram slutgiltiga koncept. Fran foregaende
exempel kan detta vara “underjordiska laddstationer”. Slutligen kommer koncepten fran
station 2 att skickas tillbaka till station 1 for att besluta om resultatet skickas vidare till en
specifik avdelning for att paborja ett projekt eller inte.

e [ station 1 sker storsta arbetet med hjélp av trendanalyser och trendvisualiseringar for
att skapa eventuella framtidsscenarion. Vi vet att du har arbetat med foresight
strategizing, vill du beritta lite allmént hur man jobbar med detta?

o Vad tror du skulle kunna vara en stor utmaning for oss med ett projekt som
detta?

o Ar det nigot speciellt du tror 4r extra viktigt for oss att tinka pa vid utveckling
av en san hér process.

® Hur jobbar man med att visualisera framtidsdata och information som ett foretag ska
strategiskt planera omkring?



Hade du kunnat tdnka dig att berétta for oss hur det fungerar nér man tittar pa trender
tillsammans med ett foretag?
Ar det ndgot som du tycker #r extra utmanande vid arbete med trender?

Vad upplever du dr vanligt att foretag missar nér de jobbar med innovation och
produktutveckling?

Vi har pratat lite om fenomenet “Nokia” vs “Apple”, Vad tror du ar faktorn till att nya
foretag kan komma att slé ut stora véletablerade foretag?

o Hur tror du att ett foretag skulle kunna jobba for att undvika att situationer

som dessa dyker upp?

Jobbar du ndgot med att skapa kreativitet kring trender?

o Hur fungerar detta iséfall?
Hur upplever du skillnaden mellan att ha fysiska och digitala sitt att arbeta med
framtidsplanering?

Vad tror du om VR for att visualisera trender eller liknande? Problem, mgjligheter?

Upplever du att vi missat ndgon viktig aspekt i att jobba med trender och hur foretag
ska arbeta med framtidsplanering?

Vad skulle du 6nska att vi tog med oss framover i vart arbete?
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F.KJ-analys

INNOVATORIUM - STATION 1
ARBETE MED FRAMTIDSPLANERING




G. Sammanstallningstabell

FARGKODNING: |Kraver uppdatering Undersok vidare Ej relevant
fysiskt rum forum trendbank
Problem Potentiell konsekvens Potentiell orsak Behov Funktion Krav Lasningsforslag Fragestallningar
Svart att kdnna narvaro vid digitala Brist pa motivation begransad kommunikation (kroppsprak, Hur viktigt ar egentligen gemenskap?
méten anvandaren bidrar inte med ideer dynamik) Kénna gemenskap Stédja kammunikation Vad kravs?
Tidseffektivt arbete Tilat tidseffektivt atbete Hurtrychet id i méfigtatt gga pd
Ridsla att férlora resurser P ’
Ekonomiskt gynnsamt arbete Tillat ekonomiskt gynnsamt arbete Kan vi lgsa detta?
? frek Resurser laggs pa koncept som inte
o . ndr énskad framgéng i kan reflektion behévas?
Brist pé refloition .w.m“wﬂdw::n 1 process & Reflektion Péminna om refiektion man fa ut av reflektion | de olika
Stalla och besvara fallen?
Stodja reflektion reflektionsfragor exempelvis.
Péverkar detta tilli
Framtiden ar osaker Vad krévs for att detta inte ska vara ett
Svarigheter att tinka framat hinder?
Nuet dr bekant och bekvamt Uppmuntra till galna ideer

Fastnari samma gamla tank

Revolutionerande ideer missas

Anvandaren valjer den information som kanns
bekant eller bekvam

Anvandaren &r tranad i ett visst ténk

Oka kreativitet, tanka utanfor boxen

Hur undviker man bést detta?

Inspirera

Utnyttja ergonomi for att
stimulera olika sinnen

Vad innebér inspiration fér anvandarna?

Brist pi mangfald

Brett perspektiv

Uppmuntra till mangfald

Framja individers styrkor

Vilka egenskaper behdver frimjas?
dus, vilka egenskaper &t viktiga for
arbetet?

Bidra med stor mangd input

Arbetet upplevs trakigt

Minskad kreativitet

Brist pa engagemang

Kénna motivation

Skapa intresse

Vad gor att anvandaren blir intresserad?

Partiskhet for ideer och forlslag

De basta ideerna kommer inte fram

Hierarkier, personliga relationer, sociala koder

Kanna tillit till gruppmedlemmar

Framja dppen & ofiltrerad kommunikation

anonymitet?

Vad kravs for att undvika detta?

For lite resultat | forhallande till ar

Kénna tillit till processen

Ge feedback pé postiva resultat

Vad krévs pa Kort sikt for att skapa tillit
till processen?

Arbetet upplevs onédigt Arbetet utférs inte/ minskad kreativitet eller resursatgéng Finns det andra virden med processen
Uppfatta arbatet som vardefullt farutom resultat?
Anvandaren har svért att se syftet med arbetet Tydligt mal Formedla tydliga mal med uppagifter Vad innebir ett tydligt ml?
Kanna sig utmanad Utmana anvandare Vad fér wa.m:mwhh__“nﬁ._: nasig lagom
Brist pd stimulans -
" B . s s . . Vad kan detta innebéra? Vad ar det som
Arbetet upplevs trakigt Anvéndaren gor nagot annat istéllet Kanna sig road Underhall anvandare

gor tex aftonbladet attraktivt?

Anvindaren kanner sig begransad och/eller
kontrollerad

Frihet i arbete

Begransa regler kring arbete

Balans??? Hur mycket frihet &r bra?

Arbetet upplevs svart eller kravande &
anstrangande

Arbetet utférs inte/ minskad kreativitet

Fér hog arbetsbelastning

Vila och dterhimtning

Medge hélsosam arbetsbelastning

For hog belastning pa kognitiv formaga

God uppmérksamhet

Begransa oonskat stimuli

Vad begrinsar anvindarens
uppmarksamhet i arbetet?

gra ing for ir

Brist pd information

Forstd uppgiften

Medge tydlig information

Hur mycket information kravs?
Vilken information kravs?

Arbetet far inte &nskat effekt

Arbetet utférs for sallan eller oregelbundet

Kontinuitet | arbete

Uppmuntra till regelbundet anvandande

Hur ofta bér arbetet ske?

Anvandaren har svart att hitta énskad

Felaktiga beslut, svarigheter att forsta

For mycket information pa en gang

God uppmarksamhet

Sortera information

Hur bér informationen sorteras?
Kategorier?

Vilken information ar relevant i arbetet?

Information sammanhang Information saknas Tillrdckligt med resurser Lagra kunskap Nir i processen och till vad?
N . . ! " . . Vilken information ar relevant och vem
Anvéndaren exponeras for irrelevant information God uppmérksamhet Salla information bestammer det?
Efter vilka kriterier bér trender och
Anvandaren har svirt att avgéra om Felaktiga beslut Indikation pé informationens trovardighet, Ranka information En grupp pa 5-25 pers rankar information rankas?

information ér relevant

relevans eller tyngd saknas

trender

Vem bdr avgdra detta?
Vilket behov uppfyller detta?




H. Mall anvandartest

Under testen anvidndes tvd rum och ansvaret delades upp pé personerna i varje rum. I
respektive rum hade en person ansvaret over att leda testet och medge instruktioner &t
anviandarna. En person hade anvaret att vara hjilpreda &t ledaren och bade hjilpa anvdndarna
med grinssnittet och dven dela ut lappar och verktyg nér detta behdvdes, sdvil som byta
bilder pa skdrmen och ta fram videor nér det skulle goras. Slutligen hade en person ansvaret
over dokumentationen av testet, och den skulle ansvara dver filmning samt anteckning av allt
som sades och gjordes.

Upplagg:

2 grupprum
4 pers 1 varje grupprum som genomfor:

del 1: 40 min test av digitalt grianssnitt.
del 2: 20 min moodboard m. semantisk ordskala

e | ledare - leder testet & hjdlper ena paret under uppgifter
e | vice ledare - hjilper andra paret under uppgifter
e | filmansvarig

Forberedelser:

e skriv upp temat pa tavlan
e Sitt upp Ipads/datorer med granssnitt & mail

Genomforande:

Intro

Hej och tack for att du har tagit dig tid att delta i vart anvindartest. Vi jobbar med ett
kandidatarbete diir vi arbetar med Volvo Group Truck Technologies. I det hdr stadiet
undersoker vi verktyg som ska agera stod for trendkollision. Det innebdr att tva eller fler
trender kombineras for att generera framtidsscenarion som kan agera stod for idegenerering.

Testet kommer att ta cirka en timme och vi kommer att forst fd testa pd en prototyp av ett
verktyg for trendkollision. Sedan kommer vi gd éver till lite diskussioner.

Det dr viktigt att komma ihdg att vi inte utvirderar din prestation utan att vi forséker
undersoka de behov som uppstdr under aktiviteterna. Vi vill ocksa podngtera att verktygen ni
kommer fa anvinda dr tidiga prototyper och att vi dr ute efter att testa dess funktioner och
arbetsflode vid anvdindning.



Har ni nagra fragor eller funderingar sa kommer vi finnas hdr och guida er under hela
arbetet, sd det dr bara att avbryta oss och frdga.

Vi kommer att spela in testet och ta ditt for- och efternamn och godkdnner du detta far du
gdrna skriva pd pappret for GDPR.

Del 1 (30 min):
Testscenario
Vivill be er att sdtta in er i féljande scenario:

Du dr inbjuden till en workshop med temat “What challenges come with automated
vehicles?”. Ni har da fatt féljande inbjudan.

[Las upp inbjudan]

“You are invited to an exciting workshop where we will explore possible futures and business
opportunities regarding the topic “What challenges come with automated vehicles?”.

During the workshop we will look at trends, collide them and see what business opportunities and
needs that might appear in the future. The goal is to find opportunities that Volvo GTT could probe
deeper into, in a future of 9+ years.

We look forward to seeing you there.

Best regards,
Edith Palsson”

Ni dir nu pd plats och har delats i par som ni kommer att arbeta i.
[Dela in deltagarna i par]

Ni kommer att borja med att i vilja en trend i trendbiblioteket som ni vill jobba med. Efter det
kommer ni att genomfora en trendkollision mellan den och en forvald trend. I grinssnittet ni
har framfor er finns instruktioner om vad ni ska gora. Om det dr nagot ni inte forstar dr det
bara att fraga sd hjdlper vi er.

[Satt pa musik]

[Sétta pa bildspel]

[Testa grinssnitt]

Fragestund

[Samla deltagare ihop]

Nu kommer vi att stéilla nagra fragor. Vi vill gdrna att ni diskuterar och resonerar lite kring
fragorna.



e Hur upplevde ni arbetet?

o Hur upplevde ni det vara att jobba i det digitala grénssnittet?

o Utifran ett kreativt perspektiv

o ...Vad giller inspiration?

o Hur tyckte ni att samarbetet fungerade 1 dessa uppgifter?

o Hur var det att sitta sig in 1 kollisionen mellan tva trender? latt, svart? Finns

det nagot ni tror skulle underlétta?

e Hur kdnner ni kring information ni fick om trenderna i arbetet?

o For mycket av ndgot, for lite av nagot?

o Vilken information anvinde ni er mest av? Bilder, text, siffror?
e Nigra andra tankar?

o som hade hjilpt for kreativitet, samarbete?

o som hade underlittat arbetet generellt?

Del 2 (30 min)
Trendvisualisering (10 min)
Intro

[Lagga ut trendvisualiseringar pa bordet]

Ni har nu testat att kollidera tva trender digitalt och ni har ddrmed behovt ldsa pd trenderna.
Vi har lite andra forslag pa hur trender kan presenteras dn det som fanns i gransnittet. Pa
bordet nu syns 4 olika sdtt att presentera samma trend pd, och ni kommer dven se
videoformatet av trenden. Vi vill att ni tittar pd varje presentation, samtidigt som ni funderar
pa hur ldtt det dr att ta in information pd varje, samt hur intressant informationen upplevs pa
varje presentation.

[Satta pa filmen pé storskdrm]
[Be deltagare att skicka runt trenderna]

Diskussionsfragor

Vilken av visualiseringarna var att féredra? Varfor? Varfor igen?
Hur latt upplevde du att det var att forsta trenden? Vad underldttade for din forstaelse
mest?

e Finns det element frén andra visualiseringar som ni tyckte var béttre och hade velat se
implementerade 1 den visualiseringen ni foredrog?
Vilket format av information ar littare att ta till sig? Bild, text, grafer eller video?
Vilken board upplevde du var mest inspirerande? Vad gor dig inspirerad?

Moodboards (20 min)
Intro



[Moodboards pé storskdrm]
[Dela ut semantisk ordskala]

Ni har nu testat pa ett digitalt verktyg for att arbeta med trendkollision, och vi underséker
Jjust nu ocksd vilken typ av miljé som skulle kunna stodja ett sadant arbete. Vi har skapat
moodboards som representerar olika atmosfirer av en tinkt arbetsplats for det arbete som ni
precis utfort. Moodboardsen kommer att visas pad storskédrm rullande.

[Visa upp en ordskala som exempel och forklara]

Ni har ocksd fatt lite lappar, och ddr pa sd finns det 5 par motsatsord och en skala for varje
par. Och for varje moodboard sd vill vi att ni sdtter ett kryss pd varje streck beroende pd hur
ni upplever varje moodboard som helhet.

Till exempel pd paret ldngst upp, om det moodboarden talar vildigt mycket futuristisk for dig
sd kan du sdtta ett kryss vildigt ndra “‘futuristic”, om det dr nagonstans mittemellan sa kan
du sdtta krysset ndrmare mitten.

Vi tinker att ni fyller i ordskalorna forst individuellt, sedan sda kommer vi dven diskutera
gemensamt efterdt!

[Visa moodboards efter varandra]
[Lagga fram utskrivna moodboardsen]

Har ni specifika tankar kring specifika bilder sd har ni chansen att kommunicera det genom
att skriva lite pd en post-it-lapp och sdtta pa dessa utskrivna moodboardsen. Ni kan
kommentera ndr ni vill, dven under diskussioner.

Fragor om moodboards

Vad har ni for spontana tankar om detta?
Vilken moodboard foredrar ni?
Nagra specifika bilder som inspirerade er mest? Skulle ni kunna tdnka er att prata lite
om dem?
e Finns det element i dessa bilder som ni foredrar mer eller mindre?

Generella fragor
Vilka platser gillar du att jobba pa?

e Vilka miljoer inspirerar dig?
e Upplever du att arbetsplatsen spelar roll for hur bra du kan arbeta?
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