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Designtankande - eft tankesatt som
hjélper oss att hitta [dsningar pd svéra
problem och fillgodose anvéndarnas
behov

Process - ordet “process” i denna text
hé&nvisar fill en metod fér designténk-
ande

Anvdndare - en person som anvander
fidnsten; denna term kan betyda per-
sonen som filhandahdller fjié@nsten eller
kunden sjalv

Idé - ett innovativt koncept som I8ser ett
specifikt problem

NYCKELORDSLISTA

Forskning - en organiserad akfivitet
fokuserad pd insamling och analys av
anvandarinformation; i designtdnkandet
fokuserar vi pd& kvalitetsforskning med
hjélp av forskningsmetoder som djupin-
tervjuer, observationer, efc.

Prototyp - en artefakt som far en idé att
ta form och hjdlper fill att férstd den;
prototypen kan hdnvisa fill hela tjansten
(f.ex. bildmanus) eller utvalda element
(f.ex. métesschema, prylar etc.)

Det grundlaggande teamet - design ar
en kollektiv aktivitet; fér att vi ska lyck-
as maste vi samla ett tvarvetenskapligt
team som garanterar detta.
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Ur ett affarsperspektiv ér cirkulérekonomi
ett ratfionellt satt att tilhandahdlla tjén-
ster / produkter, t.ex. genom anvandning
av resurser och avfall. Implementeringen
ar dock inte latt, eftersom det inte bara
kraver en férandring av tilvéigagangssétt
utan ocksd férandringar i afférsmodellen
siélv. Det finns hinder relaterade till saval
afférsverksamhet som  konsumentvanor.
Implementeringen av innovativa 16sning-
ar kréver ofta vasentliga féréndringar i
produkt, fjianst eller affdrsmodell. Darfér
kan de behandlas som en utmaning som
kr&ver kreativa I6sningar och ett dppet
sinne.

A andra sidan anvénds
designtdnkande for att

1&sa svara problem, och
sadana férandringar kan
anses vara kopplade ill
tilvéigagdangssattet i andan
av en stangd krets (cirkuldr).
Det finns inte en korrekt

1&sning fér sédana namngivna
problem; de involverar méanga
intressenter, har olika orsaker
och pdverkar olika omraden,
ar tvetydiga samt kraver
fértydligande och definition av
sina grundi&dggande principer.

| detta sammanhang ar
designtdnkande ett ramverk
som hjdalper fill att inféra
féréndringar pd ett organiserat
satt, minskar risken och stéder
l&rande.

Bild 1. Designt&nkandeprocess
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Designténkandet kan betraktas som ett
systematiskt satt att 16sa problem, som
framst fokuserar p& manskliga behov,
problem och férvantningar. Det &r vart
att betona att fér nérvarande féréndras
konsumenternas behov och férvant-
ningar mycket snabbt och det &r ocks&
varfér kunden kan ses som en stor inspira-
tionskalla. Denna strategi pdminner oss
om att manniskor inte behdver s& myck-
et produkter och tjénster, utan de varde-
ringar de ger.

Designténkandet hjdlper fill att skapa
produkter och tjénster som samtidigt
maoter anvdandarnas behov och gér det
majligt fér dem att uppnd afférsmadl. De
kan anvandas fér att férbattra en befint-
lig tjiénst / produkt eller fér att skapa dem
frén grunden.

Denna process kraver olika perspek-
tiv frdn det tvarvetenskapliga teamet.
Teamet bér bestd av anstélida frén olika
avdelningar och milider, kunder (val-
fritt) samt andra intressenter (t.ex. lever-
antérer). Medlemmar i eft sddant team
kan effektivt anvénda kunskap och ge-
nerera innovativa idéer.

For att férstd begreppet designténk-
ande bér det klargdras att resultaten ses
som tva olika begrepp. Ett direkt resultat
definieras som en 16sning (t.ex. webb-
plats, méte, nytt sétt att tilhandahdalla en
fjanst). Det indirekta resultatet @r en ny
och dnskvérd situation.

| en designténkande strategi @r det vik-
figt att forst bestdmma vilka féréndringar
vi villimplementera och sedan ténka p&
specifika I16sningar.



CIRTCINNO .

Huvudmadlen fér designtankande &r

att:

¢ smd och medelstora féretag

fungerar i en cirkulé@r ekonomi

som ett satt att I6sa viktiga affar-

sproblem.

tillhandahdlla socialt och intel-

lektuellt utrymme fér att erkénna

utmaningar relaterade fill inno-
vation och utforma I&sningar i
andan av cirkulér ekonomi (inno-
vativa féretag, vardesystem, nya
produkter eller tjanster);

¢ filldmpa en praktisk, direkt metod.

Exempel som presenteras inkluderar: aft
designa ett originellt och genomférbart
vardeférslag, skraddarsytt fér furistndrin-

Rt
Dokt

Initiativ relaterade fill cirkular

ekonomi ar férknippad ed
behovet av att inféra férandringar
och skapa nya system som
paverkar motivation och vanor hos
bade kunder och anstallda.

| detta sammanhang kan verktyg
och moderna designprocesser ses
som ett effektivt satt att planera
och implementera férandringar

i organisatio Naturligtvis ar
detta bara bérjan p&d denna
historia. Innan du fittar pa den har
manualen, I&s d& materialen
om cirkul@r ekonomi:

Larobok Cirfoinno (https://cirtoinno.
eu/ce-handbook/).

gen, att 16sa specifika organisatoriska
problem, att utveckla en ny produkt,
service eller radikal processinnovation,
att anta en ny teknik fér att effekfivisera
nyckelprocesser eller stéra stabila mark-
nader och slutligen anvénda dina egna
prognoser och insikter i skapandet.

Designténkandet &r mycket mer én bara
en process och verktyg. Det &r ocksa ett
satt att arbeta med innovation som kan
vara ett svar pd komplexa och ambitiés-
sa utmaningar. Manga féretag foljer fort-
farande en linjér strategi: producera, an-
vanda, slang bort. Att starta arbetet med
16sningar i cirkuldr ekonomi krdver att man
nekar status quo och stdller svéra fragor,
t.ex. vad skulle hédnda om vi omformul-
erade hela vér verksamhet med hjélp av
cirkuldrekonomins potential? Vad borde vi
utforma p& ett helt annat s&tte Hur skulle
detta pdverka vérdet vi skapar fér vara in-
tressenter?

Genom att stélla dessa frégor ifrdgasatter
vi afférsmodellen saval som det sociala

Z réwno myslenie
projektowe , jak i
gospodarka o obi
zamknietym wymagaja
uwzglednienia syster

w ktérym ma sie dok
zmiana i analiza jej
konsekwenciji.

beteendet samt infressenternas roll. Darfér
hjdlper designtdnkandet att leta efter nya
1&sningar som fréan bérjan antar halloarhet,
skapar vérde och nya standarder pd lang
sikt samt &kar afférsvardet.

| guiden hittar du information om hur du
féroereder ditt féretag att g& igenom
designprocessen, samt verktyg som hjdlp-
er dig att stélla ratt frégor och leta efter
férvénansvart innovativa svar.

Det ar vart att nédmna att béde pro-
jekttankande och cirkulér ekonomi krdver
Overvdgande av det system ddr foran-
dring ska ske och analys av dess kon-
sekvenser.
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AMNE - STADIER AV
DESIGNTANKANDE

Designtankandet bestar av féljiande sta-
dier:

Forskning

Empati spelar en nyckelroll i designténk-
andet. Formgivare och teamet som d&r in-
volverade i processen mdste forstd de an-
véndare som de designar fér. Att férstd
anvandamna innebdr inte bara atft Idra sig
om deras problem och behov, utan ocksd
deras sociala och kulturella sammanhang.
Inte bara funktionella utan ocksd k&nslomés-
siga behov och férvantningar bér erké&nnas.
Ett exempel &r anvéndningen av en bil:
eft praktiskt behov ar i det har fallet en
Svergdng fréin punkt A till punkt B medans

det k&nslomdéssiga sammanhangetkan vara
férknippat med behovet av frihet och social
status. D&rfér, nér man utformar innovativa
Isningar, &r det viktigh att férstd kundernas
motivation, som &r relaterad till pdverkan de
har p& milén och andra ménniskor, liksom
hur de uppfattar sin roll i ekosystemet. Som
Vi ndmnt &r ett innovativt filvégagangssatt
logiskt, men konsumenter som &r vana vid
att kdpa biliga saker som de kastar omedel
bart efter att ha anvént dem kan det verka
moftsdgande.

| projekt relaterade till innovativa (cirkuléra)
féréndringar verkar engagemang frén an-
dra infressenter viktigare &n i andra fall, eft-
ersom de &r en viktig del av det cirkuldra

ekosystemet. | bdrjan av processen bdr de-
ras behov, motivationer och férvantningar
identifieras och beaktas.

Kartldggning av hela systemet inspirerar fill
att 1&nka pd vad produktens “andra liv’ kan
betyda och gér att man kan kdnna igen
relationer i systemet. Att férstd sammanhan-
get och samla nyckelinformation &r kunskap
som kommer att anvdndas under design-
processen.

| detta skede anvands kvalitativa och kvan-
titativa metoder som gér det mgjligt att Idra
k&nna anvdndama. Manga olika tekniker
och verktyg anvands fér aft undersdka och
forstd beteenden hos de inblandade. At
forstd anvdndamas behov behdver inte
vara dyrt, darfér kan féretag regeloundet
anvanda dessa mdjligheter.

Bild nr 2. ,Persona”

Problemdefinition

Man bér férsté de uppgifter som samlats
in under féregdende stadie och fatta de
férsta designbesluten, dvs vdlja vilka up-
pgifter som &r nddvandiga fér projektets
omfattning. Tack vare forskningsfasen
kan projektgruppen hitta svar p& fék-
jande fragor: Vilka behov har anvéandare
av cirkulédrekonomin? Vilken inverkan har
projektet vi arbetar med pd mdanniskor
och miljé2 Vad ar kundens instalining fill
produkten ndr han/hon inte langre an-
vander den?

Datavisualisering é@r en av metodernd]
som hjdlper fill att hitta monster. Verktyg|
som ‘“Persona", vagar, kartor éver intr-
essenter etc. gér det lattare att férstd de
problem som mdste 16sas.|

Bild nr 3. Kundens vdg

Den insamlade informationen hjdlper till att definiera ett verkligt problem. Vanligtvis
inkluderar designproblemet féljiande information:
¢ vilken typ av anvandare vill vi hjdlpa,

« vilket problem som maste I&sas,
* forvantat resultat.

Ett exempel: hur man hjdlper konferensarrangérer att planera sina inkdp for att pro-

ducera mindre avfall.
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Idéutformning (generering av idéer)
Genom att anvénda kreativa tekniker
genererar teamet dussintals idéer for
att 16sa ett givet problem. Tanken ar att
bearbeta s& mdanga idéer som majligt
och identifiera problemen s& snart som
majligt. Det handlar ocksd om att vélja
bara de idéer som uppfyller kundernas
verkliga behov och hjdlper dem att up-
pnd sina afférsmal. Idéutformningen kan
delas in i tva faser:

« den kvalitativa, vars huvudmal ar att
skapa sd manga Idsningar som majligt

* den kvantitativa, dar idéer vdaljs enligt
utvalda kriterier och vidareutvecklas

Att férstd att den férsta idén vanligtvis

MORE.

Alla stora intressenter, inklusive
kunder, de anstdllda och
ledning, saval som ingenjérer
och designers bér vara delaktiga
i att generera I6sningar.

inte lyckas &r en vasentlig del av design-
processen, som bygger pd iterationer
och kréver att du drar slutsatser frén
varje idé, anvander effekterna och im-
plementerar dem i ndsta |6sning. Im-
plementeringen av nya affdrsiésningar
16per alltid hdg risk.

Samtidigt som man skapar idéer som en
del av designprocessen, skapas ofta en
s& kallad lista dver snabbkorrigeringar.
Snabbkorrigeringar dr idéer som kan im-

Samtidigt, med en innovativ strategi i dtanke, bér vi utveckla konceptet och
hitta alternativa satt att fillféra vérde. Ramen fér cirkuldr ekonomi inspirerar

sdkandet efter battre I6sningar (eliminering av avfall) och affarsmodellen (fran
produkt fill tji&nst) etc.

plementeras pd kort tid och utan héga
kostnader, samt &sa specifika problem
eller fillgodose behoven. De bér sparas
och lagras under hela processen, efter-
som de kan vara betydande.

Ett exempel: AccorHotels harimplement-
erat manga idéer som tillsammans result-
erar i en enorm férandring i kvalitet, t.ex.
inkdép av produkter i stérre férpackning-
ar istéllet fér manga mindre, menyn som
planeras s& att alla ingredienser anvan-
das eller servering av mindre portioner
med majlighet att fylla p& mer.

Prototypning

Det hdr stadiet innebdar att utveckla en
&teranvéndbar prototyp och testa ut-
valda idéer och koncept. Tanken ar att
testa idén i praktiken s& snart som majligt
och ta reda p& vad som fungerar bra
och vad som maste &ndras. P& detta
satt kan du minska risken fér att imple-
mentera en idé som inte ar tillfredsstél-
lande fér anvandarna. Att skapa pro-
totyper ger mdjlighet att implementera
koncept med begrénsade resurser (tid,
pengar, material). Med hjdlp av sédana
metoder som bildmanus, affisch, mock-
up, broschyr, rollspel eller prototyp pd&
papper tar idéer riktiga former.

Prototypningsprocessen hjdlper Htill att
forfina koncept, identifiera hot och se
nya mdjligheter. Dessutom hjdlper det
hela teamet att férstd idén p& samma
satt. Det viktigaste ar att implementera
idén med begrdnsade resurser (fid, pen-
gar, material). Prototyper anvands for
testning med anvéndare.

De bér ge svar pd féljande fragor: vilken
erfarenhet ger var 16sning? Vilka ekono-
miska, rationella och emotionella varden
ger det? Hur passar I8sningen in i den
cirkuléra ekonoming Vilka infrastruktur-,
system- och partnerskapsfragor krédvde
denna I6sning?

Implementering

For att generera och implementera effek-
fiva Iésningar bér féretaget anpassa sig fill
de féréndringar som Iésningen kréver. En-
ligt designténkandet &r produkten aldrig
redo, men den modifieras och utvecklas
sténdigt s& att den kan hdlla j@dmna steg
med férandringar. Féretaget mdste ocks&
vara filkGekligt dppet fér att inféra férand-
ringar i organisationskulturen och uppfat-
tningen av dess roll p& marknaden.



I denna del av dokumentet beskriver vi flera féretagsfall som har utvecklat och im-
plementerat innovativa Iésningar inom cirkular ekonomi.

Begrdnsa: en enkel férandring i produk-
tvalet minskar energiférbrukningen

Gavarni  Hotel i Paris anvénder
handdukar av ekologisk bomull i beige,
vilket gdér att de kan tvattas i 30C
och ddrmed ger energibesparingar.
Hotellet  valde  ekologisk  bomull
eller madrkt med miliévanlig symbol,
samt sdngklader gjorda av  hdllbara
blandningar av polyester, bomull eller
linne. Energiférbrukningen i mer &n 100
tvatteyklar av material gjorda i 50%
polyester och 50% bomull &r 42% Iagre
an fér rena bomullsséngkléder p& grund
av polyesters hallbarhet.

L&s mer har: http://www.gavarni.com/
en/ecolabel-hotel-paris/
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Ateranvénd: kaffesump

Kaffe &r inte sarskilt effektivt eftersom vi
konsumerar bara 0,2% av produktenien
kopp dryck. Det nederlandska féretag-
et Rotterzwam anvander avfall fran kaf-
fe, speciellt enzymer i kaffesumpet, fér
att odla ostronsvampar, dvs en produkt
som &r l&dmplig fér konsumtion. Svamp
sdljs fill lokala restauranger och catering-
féretag. Dessutom filiverkas fraditionella
holléndska mellanmal som bitterbollar
(k&ttbullar) och krokketten (kroketter) av
osfronsvamparna, vilket skapar en pro-
dukt med hogt varde.

L&s mer har: https://www.rotterzwam.nl/
en_US/

Atervinn avfall: Foérandring av vanor och
procedurer for avfallshantering

Savoy Hotel i London &r ett klassiskt,
lyxigt femstjarnigt hotell med &ver 600
anstéllda. Hotellet har 268 rum och 62
l&genheter, tva restauranger, tva barer
och ett te-rum.

2010 dppnades hotellet pd nytt efter
en omfattfande renovering och genom-
férde ett nytt program fér atervinning
av avfall som omfattade personalut-
bildningen (&terinlérning av procedurer
och vanor). Inom ramen fér program-
met finns dagliga informationsmdten for
personal om miliéskydd, inklusive avskil-
jning av avfall, &teranvéndning och
&tervinning. Som ett resultat hamnar
inte mer &n 95% av icke-livsmedelsavfall
pd& deponier, och méngden osorter-

at avfall som genereras i hotellet och
restaurangen &r cirka 0,3 kg per gést-
natt. Dessutom segregeras och ater-
vinns 344 ton organiskt avfall &rligen.

L&s mer har: https://www.thesavoylon-
don.com/about-us/sustainability-init_ic-
jatyw

Omdefiniera: en utmaning for resefore-
tag

Féreningen fér bilfri furism i Schweiz
(GAST) skapades av féretagare och
invanare frdn nio schweiziska byar.
Féreningens mal &r att marknadsféra
furism utan bil som en hégkvalitativ
produkt. Férbudet mot att anvénda
fordon med férbrénningsmotorer och
den allmdnna hastighetsgransen pd
15-20 km / h fér elbussar, bilar och taxib-
ilar hj@lper fill att ge en trevlig atmosfar
och varda milién. Féliaktligen betraktas
dessa platser som unika p& grund av
lugn och ro, ren luft och stérre utrymme
foér fotgéngare och natur.

L&s mer har: https://www.auto-frei.ch/
index.php/en/
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TILLAMPNING AV
PDCA-MODELLEN FOR
DESIGNTANKANDE

Observation och planering

Designt&nkandet &r mycket mer &n en
uppsattning av verktyg; det dr ett férsdk
att férsté och tillgodose ménskliga behov
genom att skapa innovativa produkter
eller tjanster. Det &r vart aft betona att
b&de anvdndaren och leverantérerna
bdr beaktas under designprocessen.

Defta &r en anvandbar uppsattning
av metoder for féretag som séker inno-
vation inom sitt verksamhetsomrade.
Nar féretagare moter svéra problem
ar designtdnkande en metod som kan
hjélpa fill att hitta en fillfredsstéllande
16sning. Detta innebdr att det kan an-
vandas fér att férbattra planeringen av
leveranskedjan, hur man ordnar mdbler
pd ett hotell, hur spa-personalen tillhan-
dahdller fjé@nster etc.

Designténkandet kréver en lamplig
organisationskultur:  dppenhet fér ex-
periment, beredskap fér kontinuerligt
larande, Oppenhet fér verkligt tvar-
vetenskapligt teamarbete samt modi-

ga férsék och misstag. Férst dé kan det
effektivt stédja affarsutveckling. Projekt
baserade pd denna metodik bdr vara
bérian pd betydande organisatoriska
féréndringar.

Innan  vi implementerar innovativa
16sningar ar det darfér vart att kontrolle-
ra om vi dr redo att arbeta med denna
strategi.

Till att béria med &r det vart att dverva-
ga om denna strategi ér bra for oss. Forst
bér man inse att en féréndring &r ndd-
vandig. Denna iakttagelse kan vara re-
sultatet av en fidigare observation av in-
terna processer och omgivningen.

Observation spelar ocksd en viktig roll nér
man letar efter inspiration. Vi bdr inklud-
era akfiviteter relaterade fill att erk&nna
vad vi kan &ndra for att gbéra processer-
na i féretaget mer innovativa (cirkuldra).

Dessutom kan vi observera kundbeteen-

den (véra samt andras) som kan hjélpa
oss att se att vissa omréden infe ar inno-
vativa eller borde formas om.

Andring kan krévas inom:

» produktfunktioner / specifik kontaki-
punkt i tfji&nsten,

* en serviceprocess,

* hela fjansten / produkten,

* en ny afférsstrategi.

Det &r vart att stalla sig sialv frédgor om
varje nivd fér att hitta den som vi bdr
fokusera pd. En lista med exempelfradgor
finns i tabell 1.1

Varije behov av féréndring &r eft fill-
falle for ditt féretag att bli mer innovativ
(cirkuldr).

Designténkandet kan vara fill stor hjélp
for att standigt hitta nya betydelser,
béde i form av afférsstrategier, produk-
ter, tj@nster och hur man anvénder dem.
Det kan ocks& hjdlpa till att svara p&
manga fragor (t.ex. varfér kunder kdper

en viss produkt eller tjanst eller varfér de
andrar beteende), férklara och forstd
vissa fenomen och kombinera insikter
och koncept.

Se till att du har alla kontorsmaterial som
kommer att vara anvéndbara i design-
f&nkningsprocessen, dvs bladderblock,
klisterlappar, markdrer.

Planera vem i ditt feam du vill bjuda in aft
samarbeta med nya I&sningar. Se fill att
projektgruppens medlemmar har olika
erfarenheter. Det ar vart att be anstall-
da frén olika avdelningar att g& med i
gruppen. Kom dock ihdg att teamet inte
ska vara for stort, for i en sédan situation
kommer planering av méten att vara fér
komplicerade och mindre effekfiva. Vi
rekommenderar aft du arbetfar i grup-
per om 6 medlemmar. En sddan grup-
pstorlek majliggér enkel organisering av
arbetet och méjliggdr samtidigt intensivt
idéutbyte.



Tabela 1.1

Omrade Viktiga frégor

Ny
afférsstrategi

« Hjallper var affarsstrategi att minska resursférbrukningen?

« Paverkar vér afférsstrategi avfallshantering?

« Paverkar vér affdrsstrategi féretagets Iangsiktiga
besparingar?

« Paverkar vér affdrsstrategi arbetsplatsens innovativitete

* Vem &r mottagarna av var strategi?

*Vem dr de viktigaste intressenterna?

* | vilken utstréckning @r de anstdllda involverade i strateging

* Hur &r vardekedjan organiserad?

*Vem dr med och skapar vérdekedjan?

« Stammer var strategi med affdrsmodellen fér cirkular
ekonomi?

« Hur paverkar var verksamhet milién i vérdekedjan?

*Vad hdnder med avfallet vi producerar?

« Utfor véra intressenter, inklusive lokalsamhallet och
myndigheter, aktiviteter relaterade fill cirkular ekonomi2

Produkt
forbattring

« Vilka produktattribut &r attraktiva fér anvéndare?

* Hur [dnsam &r produkten?

« Ar avfallsminskning Iénsamte

« Ar rdmaterialhantering optimal under produktionen?

* Vad &r skillnaden mellan en cirkulér produkt och linjéra
produktere

* Vad ar skillnaden mellan en cirkulér produkt och andra
produkter som tillverkas enligt principen om stangd krets?

*Vem képer produkten idag?

*Vem d&r de potentiella anvéndarna av produkteng Vad ar
deras installining till cirkuldr ekonomi?

* Vad &r de anstdlldas engagemang i den produkt som
gors i den linjéra modellen och vad &r den i den cirkuléra
modelleng

Tiénste
férbattring

CIRTCINNO

« Vilka serviceattribut ar attraktiva fér anvéndare?

« Hur [dnsam é&r tjansten?

« Hur skilier sig tjénsten fran konkurrenternas linjéra
erbjudande?

« Hur skilier sig tjénsten fran konkurrenternas cirkuléra
erbjudande?

* Vem ké&per tjdnsten idag?

*Vem dr potentiella anvandare av fjansten? Vad dr deras
instalining till cirkulér ekonomi?

¢ Vad dr medarbetarnas engagemang i den tjdnst som

erbjuds i den linjéra modellen och vad ar den i den cirkuléra

modellen2

Om du upptacker att ditt féretag behdver en féréndring,observera det fér
att bestdmma om du &rredo att arbeta med en designténkande strategi. Ar
du sdker pd det sd kan du bérja planera aktiviteter som passar ditt féretags

organisationskultur.

Tabell 1.2 visar ndgra anvéndbara fragor:

Omfattning

Har du bestémt till vilka omraden projektet kan
fillédmpas (produkt, service, en kontaktpunkt, funktion,
afférsstrategi) 2

Fardigheter

Finns det nagon i ditt féretag som kan underlatta
genomférandet av projektet (har ratt kompetens
och tid att géra det) eller finns det behov av extern
expertassistans?

Vem ansvarar for alla organisatoriska aspekter av
projektet?

Tid

Hur mycket tid kan dina anstalida spendera pd att arbeta
med I6sningen? Hur manga arbetsdagar kan du agna at
verkstaden?

Team

Vem i ditt team kan gé& med i processen (vara en del av
karnteamet)?2
Kommer du att bjuda in externa experter och en kunden?

Plats

Finns det n&got bekvamt utrymme i ditt féretag som du
kan anvénda fér workshops eller behéver du hyra eft
ufrymme utanfér féretaget?

Inst&lining

Ar du redo att motivera dina anstélida och géra dem
ansvariga for [&sningen?

K&nner du dig bra med aft designténkandet &ren
kontinuerlig inlérningsprocess, vilket betyder atft inte alla
18sningar kommer att visa sig vara brag

Ar du redo att experimentera?

Kommer du att acceptera atft det kunderna séger ér
avgdrande fér designprocessen?
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Implementeringen av  designtankning-
sprocessen kr&ver mycket &ppenhet i
féretaget. Det kan ge mer vérde &n be-
grepp om nya produkter och tjanster. Det
hjgloer till att utveckla medarbetarnas
kompetenser, bygga langsiktiga relationer
med kundema, upptdcka nya omrdden
for foretagsutveckling, férbattra interna
processer osv. Forberedelse av féretaget
for att implementera designtdnkande ar
nédvéandigt.

Du kan genomféra hela processen i ditt
féretag (frdn empati genom testning till
implementeringsplanen) eller endast ut-
valda element som du beh&ver mest vid
etft givet 6gonblick (t.ex. att lara kanna
anvdndare).

Processen i sig ar mycket fiexibel. Detta in-
nebdr att du kan organisera en tvadagars
workshop  (projektsprint)  eller genom-
fora en fullstandig process (t.ex. 8-12 ar-
betsveckor, tv& workshopsdagar varje
helg). Det beror pd projektets omfattning
samt hur mycket tid du kan spendera pd
att arbeta med detf och dina férvantning-
ar. Det &r bra att ha négon som har erfar-
enhet inom detta omrdde och kan hjdlpa
dig att skr&éddarsy processen effer dina
behov.

Na&r du bestammer vilka verktyg du vill an-
vanda ska du leta efter hjdlp (mallar, férk-
laringar) p& webbplatser dedikerade il
detta dmne, t.ex.:

www.circulardesignguide.com
www.designabetterbusiness.com
www.ideocolab.pl
www.cirtoinno.eu

Det finns ndgra saker att t&nka pd nér du
implementerar processen.

Bygg upp ditt team

Du kan inte implementera principerna fér
designtdnkandet ensam. For att lyckas
maste du:

* hitfa en person som &r ansvarig fér pro-
cessférbatiring och dokumentation,

« hitta en person som &r ansvarig for alla
organisatoriska frégor relaterade fill pro-
jektet,

« utse ett grundldggande team som kom-
mer att delta i processen.

Fokusera pda problemet som bér 16sas

Foretag kan ofta inte I6sa sina problem
effektivt eller uppnd sina mal eftersom de
inte kan identifiera problemet korrekt. Den
férsta delen av processen fokuserar pd
denna uppgift. Eft valdefinierat problem
tar hansyn fill féretagets perspektiv (vad
duvilluppnd, t.ex. n& en ny malgrupp) och
anvandare (deras férvantningar, problem
etc.). Designténkandet kréver att du infe
bara traffar kunder utan ocksé forstér dift
eget féretag och de ménniskor du arbetar
med. Som vi ndmnt &r den exakta defini-

tionen av problemet som ska I6sas en del
av det. Fér att processen ska starta mdaste
du dock ange omfattningen du vill arbeta
med.

Fa feedback

Den delen orsakar de flesta problem. Det
ar vart att forstd att designténkandet ar
en process som upprepar tidigare erfar-
enheter som syftar fill att férbattra en pro-
dukt. Kunskap kréver dock feedback. For
att designtédnkandet ska vara meningsfullt

mdste du skapa en kultur i féretaget som
kréver att anstdllda inte bara accepter-
ar misstag, utan ocks& drar slutsatser fran
dem. Som du s&kerligen redan vet &r det
inte 1&t. Du kan géra andringar pd at-
minstone nagra olika satt, t.ex. genom att
arbeta med misstag berérande enskilda
idéers niva och / eller p& processens niva
i ditt foretag. Vi forklarar kortfattat detta
koncept i tabell 1.3.

Tabell 1.3. Steg for skapande av en larande kultur

Oppenhet i
misslyckade falll

Indikation pa vilka tester som inte lyckades eller var mindre
framgdngsrika &n véntat; en indikation pd vad som kan

férbattras nasta gang.

Erk&innande av
misslyckande som
kdlla till kunskap

Om en metod inte fungerade, begransa listan dver
méjliga tillvagagéngssatt.

Anvdnd feedback

Mélet med designtéinkandet ar att fé& bésta majliga svar eller bésta majliga 1&sning.
Det bdsta svaret kommer férmodligen inte att vara det férsta; darfér dr det sa viktigt
aftt f& feedback och testa nya antaganden. Implementeringen av denna idé pre-

senteras i tabell 1.4.

Tabell 1.4 Feedback

Testa och
upprepa (sa
mycket som
majligt)

Hitta nya saft att testa antaganden,
som féretaget inte skulle ha tankt pd.

Organisera ofta
moten med
mal att utbyta
feedback

Om en metod inte fungerade, begrdnsa listan dver
méjliga tillvagagangssatt.

Implementering av processen i flera steg:
» definiera designutmaningen (vilket slu-
tresultat férvantar du dig?)

« identifiera begrénsningar som paver-
kar processen (tid, pengar, mgjlig invol-
vering av mdnniskor)

« hitta en facilitator, dvs. en person som
stéder teamet som arbetar med eft

komplext problem (inom eller utanfér ditt
féretag)

 férbered en process som hjdlper dig att
uppn& ditt mal och ta hansyn till némn-
da begrdnsningar

* bygg upp ett grundldggande team

* implementera processen (kom ihdg
feedback)



CIRTZINNO . |

SN[EISNINE

Designténkandet &r en iterativ process,
planerad pd& ett satt som later dig stén-
digt samla in ny information och anvén-
da den fér att férbattra konceptet.
Andringar kan dock ocks& intréffa vid
processimplementeringen. Att Svervaka
skilnaderna mellan processplanen och
hur det i sluténdan fortskrider kan vara
fordelaktigt for foretaget. De bearbeta-
de skillnaderna kan hjdlpa till att forma
processen pd ett satt som bdst passar din
organisation.

Designtéinkande kraver alltid noggrant ur-
val av verktyg fér att f& det bésta vardet
inom en given ram. D&rfér ar det viktigt
att regeloundet utvérdera effektiviteten
hos de anvdanda verktygen. Mycket ofta
kommer ett visst verktyg att vara bra foér
etft team / féretag medans fér ett annat
team kommer det inte att ge de férvénta-
deresultaten. Att samla in denna kunskap
och anvanda den fér ndsta implementer-
ing av designté&nkningsprocessen ar néd-
vandigt. God kunskap om stadier och
verktyg i designprocessen och reflektion

Sver den kan bidra fill féretagets utveck-
ling och hjalpa fill att I6sa verkliga prob-
lem som pdverkar det (dvergdng frén en
linjar fill cirkulér affarsmodell). Tabell 1.5
hjdlper dig att dvervaka processen pd ett
mer systematiskt satt.

En framgdngsrik féréndring beror alltid p&
teamarbete. Darfér anvénds metoden
fér designténkandet for att bygga effek-
tiva team, kommunicera komplexa idéer
tydligt i féretaget och f& en bredare pub-
lik samt att f& stéd frén lokalsamhdallet.

Det ar nédvandigt att folia teamet och
processen som teamet arbetar med, eff-
ersom det kan pdverka projektets resul-
tat. Genom att observera medlemmar-
na i gruppen har du chansen att se de
involverade anstalida som kan féréndra
ditt féretag. Det dr vart att samla in alla
observationer p& ett systematiskt satt,
som visas i tabell 1.6.



Tabell 1.5 Kontrolitabell - implementering av d essen

lingsp

1 Afgé’:rder / verktyg som anvands i * 9intervjuer med férefr&dare for tre « 12 intervjuer med féretrédare fér 3 * Att rekrytera det planerade antalet anro-
upptéckisfasen anvandargrupper anvandargrupper pare var svart
* observationer vid tre utvalda punkter, * samskapande workshops med kunder « Efter intervjuerna beslutade teamet att
varje observation varar cirka 3 timmar. observationerna ger mer information an

medskapande workshops

2 Atgarder / verktyg fér att definiera pro-
blemfasen

3 Atgdrder / verktyg som anvénds i ide-
ationsfasen

4 Atgarder / verktyg som anvénds i proto-
typning — och testningsfasen

5 Beddmning under processen

6 Kommunikation under processen

Innovationspotential fér skapade produkter
/ tjanster / strategier

~

Tabell 1.6 Kontrolltabell - team - akfiviteter relaterade ftill affarsstrategi, produkter, tjanster

Atgérder Genomférda atgérder / Uppnadda resul-

Planerade aktiviteter / Onskevéarda resultat — Varfér inférdes féréndringarna?

tat
1 Projektdeltagare (beroende p& deras Det grundldggande teamet kommer att Grundlaggande team
erfarenhet, interpersonella fardigheter, bestd av anstdllda inom kundservice, re-
kompetenser etfc.) dovisning och catering

2 Moderafor (roll, engagemang)

3 Personlig utveckling av teammedlemmar

4 Engagemang av externa experter och
anvandare

5 Niva av férstdelse for cirkuldrekonomin av
anstéllda och tredje parter

Efter analysen ska du kunna identifiera viktiga férandringar som bér géras under nds-
ta designtdnkande i féretaget.

Vi tycker att detta dokument bara &r en bérjan pd dventyret med designténkandet.
Fér att hitta ytterligare inspiration &r det vart att titta pd tillférlitlig litteratur, som pre-
senteras i tabell 1.7.
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Tabell 1.7 Bibliografi

Titel

Circular Design Guide” ('Designguide fér cirkuldr ekono-
mi')

www adress

https://www.circulardesignguide.com/

beskrivning

Materialen (guide, verktyg, presentationer) avser design
av innovativa produkter och fjanster skapade av IDEO..

2 Ellen MacArthur Foundation https://www.ellenmacarthurfoundation.org/ Ellen MacArthur Foundation - en organisation som har va-
rit involverad i att frémja den cirkuléra ekonomin i flera dr.
3, Case Studies from Europe - Ellen MacArthur Foundation”  https://www.ellenmacarthurfoundation.org/case-studies/
("Fallstudier frén Europa - Ellen MacArthur Foundation”) search2g=europe
4 ,The Circular Economy: Moving from Theory to Practice” https://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/Busi- Rapport om cirkulérekonomin utarbetad av konsultfére-
("Cirkulér ekonomi: fran teori till praktik”) ness%20Functions/Sustainability%20and%20Resource%20 taget McKinsey Center for Business and Environment,
Productivity/Our%20Insights/The%20circular%20econo- specialutgdva, oktober 2016.
my%20Moving%20from%20theory%20to%20practice/
The%20circular%20economy%20Moving%20from%20the-
ory%20to%20practice.ashx
5 ,Forum for the Future” ("Forum fér framtiden”) https://www.forumforthefuture.org/blog/changing-role- Artikel:,The Changing Role of the Designer in the Circu-
-designer-circular-economy lar Economy” (,,Designerens féranderliga roll i en cirkulér
ekonomi")
6 ,Eco Design Thinking" ("Ekologisk designté&nkande") http://www.ecodesignthinking.com/design-thinking-ap- Artykut pt. ,A Step-By-Step Process to Put nThe Circular
plied-to-circular-economy/ Design Guide« into Action” (,,Gradvis implementerin-
gsprocess »The Circular Design Guide«”)
7 ,Circular Economy Asia” ("Cirkuléar ekonomi - Asien”) http://www.circulareconomyasia.org/circular-design-in- Artikel om cirkulér ekonomi i praktiken
-the-real-world/
8  Chris Grantham, https://medium.com/ideo-colab/designing-a-more-cir- Artikel: ,,Designing a More Circular World, Together"
Féretagschef p& IDEO cular-world-together-784feda30910 (,,Gemensam design av en mer innovativ vérld"”)
9, Rethinking Sustainability in Light of the EU's New Circular  https://hlor.org/2018/07 /rethinking-sustainability-in-light-of-  Artykut Harvard Business Review
Economy Policy” (,,En ny strategi for hallbar utveckling -the-eus-new-circular-economy-policy
mot bakgrund av EU: s nya politik fér cirkulér ekonomi”)
10 ,How Businesses Can Support a Circular Economy”(,,Hur https://hlor.org/2016/02/how-businesses-can-support-a- Artykut Harvard Business Review
féretag kan stédja cirkuldr ekonomi”) -circular-economy
11, Circular Economy Guide - Strategies and Examples” https://www.ceguide.org/Strategies-and-examples#465 Samling av fallstudier, exempel p& implementering av cir-
(,,Guide till cirkulér ekonomi - strategier och exempel”) kulér ekonomi i féretag och icke-statliga organisationer.
12, Developing products for a circular economy™” (,,Produk- https://www.mckinsey.com/business-functions/sustaina- En artikel om designté&nkande och cirkulér ekonomi av

tutveckling fér cirkulér ekonomi”)

bility-and-resource-productivity/our-insights/developing-
-products-for-a-circular-economy

McKinsey.
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CIRTZINNO 2.

INTRODUKTION

Syftet med denna workshop &r att pre-
sentera processen fér projektbaserat
tilvéigagdngssatt, samt verktygen som
deltagarmna kan anvanda i sitt arbete
med idéerna som framjar cirkular eko-
nomi. Kursdeltagarna bér lasa igenom
utbildningsmaterialet (se litteratur-for-
feckning) for att férbereda sitt féretag
fér denna process. Idéerna som uppstar
under processens g&ng ska hanteras en-
ligt modulen "Innovation i afférsmodel-
len" samt "Marknadsféring”.

Det grundldggande syftet med utbild-
ningen &r att infroducera deltagarna
fill koncepten planering av fjénster och
projektbaserat tilvégagdngssatt, samt
att 1éra dem hur de kan utnyttja valda
verktyg fér att skapa innovativa (cir-
kuldra) l6sningar i afférsverksamheten.
Deltagarna bér férstd de grundlaggan-
de principerna fér processen samt de
differentierande faktorerna.

Dessutom bor deltagarna ldra sig féljande:

. att anvénda valda verktyg i alla etapper av processen fér projektbaserat
tilvégagdangssatt

. att motivera genererade idéer (framtagna produki- eller tjiénstkoncept)

. att organisera en projektgrupp i féretaget



FORESLAGEN AGENDA

DAG 1

9:00 - 15:30

Tid  Rubrik

INTRODUKTION

09:00 - 09:15 L&ra k&nna varandra

09:15-09:45 Kort introduktion till projektbaserat tilvégagdngssatt som
arbetsmetod (presentation)

UTMANING

09:45-10:05 Definiera framtida vision och mal

10:05 - 10:45 Definiera projektets omfang — majliga utmaningsomréden

10:45-11:00 Kaffepaus

KARTA OVER INTRESSENTER

11:00-11:30 Skapa en karta &ver infressenter

KUNDFOKUS

11:30-12:15 Infroduktion fill kvalitativa undersékningar och inspirerande
undersdkningar (presentation)

12:15-13:00 Anvandarkontext och dess milispaverkan
CJ med modifikationer — ytterligare inslag i relaterade fill CE
Kunskaper om vilka problem som gdr att 16sa

13:00 - 14:00 Lunchrast

VARDEPROPOSITION OCH PROJEKTUTMANING

14:00 - 14:40 Férbereda vardeproposition

14:40-15:10 Férbereda en kundfokuserad utmaning

SUMMERING OCH NASTA STEG

15:10- 15:30 Summering av dagens workshop, infroduktion fill nésta steg

CIRTZINNO =

(st )

Forvantningar, férhoppningar, risker, motivation

Varfér vi ar har (agenda, slutmdl, férhallande ill cirkulér
ekonomi etc.)

Kort introduktion till projektbaserat tillvéigagangssatt

Ny definition av projekt (satt att t&nka)

Projekt som process och strategi (roll, tilldmpning, praxis)
Nyckelmoment i processen (etapper, verktyg — vad och
varfér)

Definiera och identifiera potentiella férbdttringsomraden
Beslut om fokusomrade — kundpotential eller innovationspo-
tential i féréndringar baserade pd cirkuldr ekonomi

Ta reda p& anvandarnas behov samt férsta hur féretagets
varde lyfts nar dessa blir tillfredsstallda

Hur man genomfér undersékningar utan stora finansiella in-
satfser

Presentation av undersékningsmetoder med lag risk/Iag
tréskel. Mitt féretag som kalla till forskning och utveckling
Presentation av verktyget "Persona" med inslag av empatikar-
ta



FORESLAGEN AGENDA

DAG 2-9:00-15:30

Tid Rubrik
IDEGENERERING
09:00 - 11:00 Introduktion fill idégenerering
Idéskapande baserat p& valda kreativa tekniker
10:30 - 10:45 Kaffepaus
IDEURVAL

10:45 - 12:30 Urval av idéer enligt definierade kriterier: anvéndarens behov / af-
farsvarde / innovationseffekt

PROTOTYPING OCH TESTNING

12:30 - 13:00 Prototypingskoncept
- Intfroduktion fill prototyping
- Storyboard

13:00 - 11:00 Lunchrast

14:00 - 15:00 Koncepttestning

IMPLEMENTERING AV PROJEKTBASERAT TILLVAGAGANGSSATT | ORGANISATIONEN

15:00 - 15:30 Summering av workshopen — hur kan vi anvénda
verktygen i vara féretag

R
St
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Utbildningen bér genomféras av en per-
son som har &tminstone grundldggande
erfarenheter inom projektbaserat ténk-
ande som arbetsmetfod. Utbildningen
bygger pd denna princip och kréver
darfér fiexibilitet och férmagan att an-
passa metoden fill behoven och dyna-
miken i den enskilda gruppen.

Utbildningen kan genomféras med deli-
agare fran flera féretag, representerade
av 1-2 medarbetare. | ett sadant fall
ska utbildningen ses som en mdjlighet
att demonstrera metoden och fillva-
gagdngssattet, och intfe som ett ftillfalle
att utarbeta ett konkret koncept som
féretaget kan fillémpa. Representanter
frén olika féretag arbetar i blandade
grupper. Det innebdr ocksa att dmnena

blir mer almanna.

Projektbaserat filvégagdngssatt ar en
kollektiv erfarenhet. Darfér rekommend-
eras att varje féretag som deltar i work-
shopen representeras av 4-5 medar-
betare. Férutom att ge mdjlighet aft
utforska verktygen, majliggér det ocksa
arbete p& en konkret fraga som galler
fér respektive féretag.

Workshopen bér féregds av en introduk-
tion fill cirkulé&r ekonomi. Fér detta kan
Modul 1 i denna utbildning eller hand-
boken CIRTOINNO utnytfjas (se littera-
turférteckning). Deltagarna bér delta
i kursen dedikerad fill cirkuldr ekonomi
innan de deltar i workshopen om pro-
jektbaserat tilvégagangssatt. Dessutom,

innan momentet idéskapande, kan det
vara vart att visa ndgra exempel pd in-
novativa idéer, sarskilt sédana som visar
att sddana idéer kan ge resultat med
férhallandevis sma férandringar.

Under utbildningen utnyttjar delfagarna
sina iakftagelser fér att definiera kunder
och deras behov. Innan workshopen kan
deltagamna ombes att genomféra en
kort enk&t bland sina kunder fér att sam-
la in insikter som de kan utnytfja under
workshopen. Enkaten bér fokusera pd
frégor som handlar om kundernas be-
hov, betydelsen av miljdvanliga 16sning-
ar, nyckelerbjudanden som ar viktiga fér
kunder.

Exempelfragor:

Berdtta kort om ditt féretag
- vad sysslar ni med, hur
manga ar ni, efc.

Vad betyder "design”

fér ditt féretag? Har du
implementerat projekt
relaterade till detta dmne pa
ditt féretag?

Vad betyder "cirkular
ekonomi" fér ditt féretag?
Har du implementerat projekt
relaterade fill detta dmne pa
ditt féretag?

Vilka &r de stérsta
utmaningarna fér ditt
féretag? (t.ex. bristande
kundintresse under
vinterperioden)

Vad har du gjort under de
senaste aren fér att begrénsa
miliépaverkan?

Vem dr din viktigaste
infressente (férutom
kunderna)

Om gruppen har fler &n 12
deltagare bdr utbildningen
genomféras av tva personer.



Nedan hittar du en beskrivning av varje slide som finns i véran presentation. Kom ihdg att detta bara
ar ett ramverk och véra rekommendationer. Du kan anpassa schemat och innehéillet till gruppens

behov och férvéntningar.

Vért huvudmal ér inte bara att ge delltagarna kunskap om vad designténkande &r utan att ocksé
utrusta dem med verktyg som de kan anvanda fér att genomféra férandringar inom sina féretag.
Vi vill uppmuntra féretrédare fér smé& och medelstora féretag att hitta ett sétt att implementera pro-
jektténkandet i féretagen men ocksé visa dem att &ven anvéndning av endast utvalda verktyg kan

ge ett mervarde.
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Infroduktion till designtdnkandet / Kundférstaelse

CIRTCINNO

Slide 1:
Presentation av workshopens dmne

Tr&naren bér betona att workshopen fokuserar
pd& hur man kan anvanda designténkandet nar
man skapar innovativa Iésningar, och inte pd
designténkandet som sadan.

Slide 2:
Presentation av utbildare

Slide 3:
Presentation av deltagare

Deltagarna bér skriva ner pa klisterlappar sina
namn och supermakter.

Till exempel: Anna, jag férenklar det kompli-
cerade eller: Mark, jag staller knepiga fragor.
Klisterlappar kan anvéndas som identifierare.

Slide
Forvantningar

Det &r vart att ta reda pd vad deltagarna
férvantar sig av workshopen. Deltagarna bér
skriva pd klisterlappar om deras hopp och
ambitioner. Moderatoren samlar klisterlappar-
na, grupperar dem och kommenterar utvalda
element. Deltagarna ska informeras om vilka
férvéntningar som kommer att diskuteras un-
der workshopen och vilka inte ligger inom dess
ram.



slide 5: CIRTUINNG .- CIRTUINNG -~ .
Workshopens plan s — Lo Q‘
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Diskutera kortfattat workshopens schema. i Designtankandet hjalper till att hitta [8sningar /
Observera att delfagarna kommer att se vad e w S idéer som innehdller de tre ovanndmnda aspek-
ferna.

,wsprint”-metoden handlar om. Detta innebdr att
de kommer att dgna en begrénsad tid &t varje e T — T L WO —
aktivitet och pd s& satt gé igenom hela proces-

sen. Delfagarna kommer att lara sig att anvénda
verktygen och kommer att kunna anvénda dem

i blandade grupper med féretrédare fér andra = baserad pé designtankandet # 1
PR
i ‘e -+ = Slide 9 visar det férsta elementet: Anvéndare i

i sitt féretag efter workshopens slut. Detta ar sar- CIRTINNO =" Slide 9:
Slide 9 1ill 13 visar de grundlédggande principerna
Slide 6: CIRTINND .m centrum
Designtdnkande Detta ar den viktigaste principen i designtén-

skilt viktigt om de under workshopen arbetade AL e Grundlaggande principer for metoden
fér designt@nkandet.
kandet. Detta innebdr att, fér aft skapa bra och

De nérmaste sliderna presenterar viktiga an- DESIGNTANKANDE? anvandbara produkter och tidnster, méste vi
taganden relaterade till designténkandet. Det f&rst ta reda p& vad véra kunders behov, rédsla
ar vart OT.T T;Odgd iglfdgirng om d"efhogjog och férvéntningar &r, vad deras vanor &r samt
eller anvant den hdr metoden. 154 fall bér de — e i rans vad kan motivera dem fill féréndring, etc. Innova-
uppmuntras att dela sina erfarenheter under tivar 18sningar &r ofta férknippade med behovet
workshopens gang. av att &ndra beteende, det ar darfér vi maste

forsta den aktuella taktiken och dess motiv. Nar vi
utformar vara I&sningar maste vi ocksa fa hand
om de andra intressenter som &r involverade i
processen: anstallda och leverantérer maste ta
reda pd& deras behov och férvantningar, efter-
som endast tj@nster som bidrar fill att forbattra
situationen for alla parter ar effektiva.

slide 7- CIRTINND ~m CIRIINNO 3 Slide 10:
Faktorer som orsakar féréindring — —— NP e el e Grundlaggande principer for metoden

i baserad pa designténkandet # 2

Sliden presenterar fre huvudsakliga triggers som PR ;

ar ndra beslaktade: o e j Sliden presenterar det andra nyckelelementet i de-
* Konsumenternas férvantningar signtankande, dvs. Tvarvetenskapligt arbete.

* Tekniska férandringar e Can R we— = ‘- = Designtankande &r en kollektiv handling. Det kréver
* Férandringar i affarsmodeller inrGttande av ett tvarvetenskapligt team som kom-

mer att bidra fill frdgan. Ett sddant team kan omfat-
ta anstéllda, anvéndare och externa experter. Det
ar viktigt att det &r en mangfaldig grupp som tar
hansyn till olika perspektiv. Leverantérsrepresentan-
fer bdr ocksd bjudas in till projekt som ska leda till
innovativa féréandringar.

CIRTZINNO =
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Slide 11:

Grundlaggande principer for metoden
baserad pa designtankandet # 3

Det fredje elementet &r: Snabb prototypning och
festning med anvandare.

Under designténkandet férsdker vi léra s& mycket
och s& snabbt som majligt. Fér att kontrollera om
vara idéer dr korrekta, skapar vi prototyper med
enkla material och samlar in dsikter fran poten-
fiella anvéndare. Detta gér att féretaget anvan-
der resurser mer effektivt eftersom det inte slésar
mdnader pd att skapa produkter som ingen vill
ha. Exempel pd prototyper: bildscenario, bro-
schyr, affisch, applikationsmodeller.

Slide 12:
Grundlaggande principer for metoden

baserad pa designtankandet # 4

Oppenhet for iterationer och snabba reakfioner
pa forandringar

Processen kraver kontinuerligt larande. N&r vi
samlar in information kan vi besluta om det be-
hévs att fa eft steg filloaka fér att samla in mer in-
formation, verifiera den osv. Aft ta ett steg tilloaka
betyder att fitta p& tidigare aktiviteter (t.ex. tester
som utférts) och besluta om man ska upprepa
dem eller snarare infroducera andra akfiviteter
som har samma syfte, dvs. att samla in ytterligare
information, generera andra idéer, etc.

Slide 13:

Grundlaggande principer for metoden
baserad pa designténkandet # 5

Kreativt och analytiskt tankande

Processen kraver kreativt och analytiskt tankan-
de frdn deltagarna. Det betyder att vi ofta kan
k&nna oss obekvamaii ett specifikt steg i proces-
sen, men i det n&sta - helt annorlunda. Det &r
darfér det ar sa viktigh att bygga upp en projek-
fgrupp och komponera den utifrdn deltagare
med olika tankesatt.

(st )
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DESIGNTANKANDET
drinte en kopia

Slide 14:
Processens huvudstadier

Sliden presenterar processens 5 huvudsteg.
Varje steg bér endast beskrivas grovt eftersom
deltagarna kommer att uppleva dem under
workshopens géng.

Designténkandet bestér av féljiande steg:

* Upptdckande / empati - léra anvéndarnas be-
hov, identifiera den énskade férandringen i den
aktuella situationen

* Problemdefinition - namnge problemet som
maste &ndras fér att uppnd det avsedda malet
« |déutformning - generera I3sningar pd ett givet
problem

 Prototypning - implementera utvalda idéer i
praktiken

* Testning - kontrollera med anvéndarna vad de
tycker om den féreslagna I&sningen

Slide 15:
Designtdnkandet &r inte en kopia

Sliden pdminner om att designténkandet bér
betraktas som hjdlp att hitta nya I&sningar. Syftet
ar inte atft kopiera och implementera vad andra
redan genomfdrt.

Slide 16:

Designtdnkandets varde # 1

Slide 16 och 17 visar designt@nkandets varde.
Slide 16 visar att vardet p& produkter och tiéinster
ar deras goda design. Att designa anvéndbara
produkter och tiénster &r vad vi vill uppnd med
designfénkandet.
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Slide 17:
Designtdnkandets varde # 2

Féretag planerar sina akftiviteter fér att uppmun-
fra kunderna att anvénda sina produkter /
fjianster. Vi vill att effekten av att anvénda de-
signfénkandet ska vara en produkt / tjédnst som
anvandare behdver och som de infe behdver bli
Svertygade till. De kan pd ett enkelt satt se vér-
det pd en viss produkt / tjénst.

Slide 18:
Produkt / tjanst kontra projekt

Sliden visar att produkter och tjénster ar resultatet
av en designprocess som dr ,,under ytan" - kun-
derna kan se och uppleva konkreta resultat, dvs.
en produkt eller en tjanst, dock inte hela skapan-
deprocessen.

Slide 19:
Designfragor

Nér vi pratar om design, pratar vi om att stélla
ratt frégor: Varfér vill vi inféra férandringar i vért
féretag / véran produkt2 Vem designar vi en
ny produkt / fjanst fér2 Hur vill vi genomféra en
férandring? Vilka produkter och tjé@nster séker-
stéller denna férandring?

Ordningen i vilken du stdller frégor ar viktig,
inte bara sjalva frdgorna. Vi bér alltid bérja
med frdgan ,Varfére" och sedan ,Veme”,
wHurg" Och ,Vad?" Inte tvartom, som vi bruka-
de gora.

CIRTTINNDG
[rosempr—
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eaz00nt  simren

Fréin och med nu kommer deltagarna att béria
anvanda utvalda verktyg fér att hitta en 16-
sning pd sina problem. | bérian mdste gruppen
bestémma vilken utmaning / problem de vill ta
itu med. Det bér betonas i detta skede att desi-
gnté&nkandet bér anvéndas for att hantera sar-
skilt svara problem.

Svdra problem ar de som inte bara har en ratt
|6sning, involverar ménga intressenter, har olika
orsaker och p&verkar olika omraden, &r tvetydi-
ga samt kréver fértydligande och definition av
sina grundl&ggande principer.

Exempel pd sddana problem &r: vad ska man
gdra fér att uppmuntra en ny grupp att beséka
vart hotell; hur sékerstéller man att kunderna inte
slésar mat om de erbjuds en buffé; vilka forén-
dringar behdvs fér att géra SPA mer effektivt (inte
tekniskt, utan hur kunderna anvénder det), etc.

Deltagarna kan bestémmai sjéiva om de vill
arbeta i blandade grupper bestéende av repre-
sentanter fréin respektive féretag eller féredrar
att delas upp enligt de féretag de representerar.
Som nd&mnts tidigare, genomgdaende av denna
process ar en kollektiv atgérd; i bada fallen ar
det rekommenderade antalet deltagare i en
grupp 5-6 personer och lagsta antalet ar 4.

=" Slide 20:
Designutmaningar



Slide 21:
Historia
Bvning nr 1: HISTORIA

En &tgdrd kan inféras nér grupper bestémmer
vilka utmaningar de vill m&ta. Ovningen presen-
ferades ursprungligen i boken ,,Gamestorming"”
(instruktéren kan rekommendera denna bok /
sida som en bra bibliografisk kélla). Fér vér utbild-
ning har vi férenklat och anpassat verktyget.

Som en del av introduktionen till uppgiften bér
frénaren pdminna skilnaden mellan de direkta
och indirekta slutresultaten. Vid designténkan-
det ses sédana resultat som tva olika begrepp.
Ett direkt slutresultat definieras som en konkret
|6sning (f.ex. webbplats, méte, nytt satt att filhan-
dahdlla tiénsten). Ett indirekt slutresultat &r en ny
och énskvard situation. | designténkandet ér det
viktigt att férst bestémma vilka féréindringar du
vill genomféra och darefter ténka pé specifika
|&sningar.

Denna &tgard hjdlper till att avgéra vilket slutre-
sultat vi férvantar oss.

Uppgiften beskrivs i detalj i Bilaga 1.

Slide 22:

Intressenter
| detta skede identifierar vi intressenter som
ar viktiga fér vart projekt. Intressenter &r alla
som kan pdverka projektet och de som vi kan
pdverka. Interessentanalys ar sdrskilt viktigt fér
projekt inom cirkul@r ekonomi, eftersom den

presenterar det ekosystem som vi &r en del av
och inspirerar till samarbete.

CIRTCINNO = BB

=" Slide 23:
Karta 6ver intressenter

Intressentkarta ar ett verktyg som hjdélper oss att
samla in och systematisera kunskap om infressen-
fer. Bilden visar vilka typer av intressenter vi har
identifierat:

« inferna: anstéllda (specifika grupper eller be-
fattningar), fackféreningar;

« externa, pd vilka vi har direkt inflytande: kun-
der, leverantérer, finansicrer eller investerare,
samhdllen;

« externa, pd vilka vi har indirekt inflytande:
media, konkurrenter, icke-statliga organisationer,
anvéndare med liknande intressen, statliga insti-
futioner, konsumentombudsman.

Slide 24:
Karta dver intressenter

Bvning nr 2: Karta 6ver intressenter essentkarta-
Interessentkarta

Sliden &r en infroduktion till ,,Karta &ver infressen-
fer'.
Uppgiften beskrivs i detalj i Bilaga 2.

Sl slide 25:
Kundperspektiv

Deltagarna identifierade vilket problem de star
infér och vad de vill uppnd som féretag. Fran
och med nu férséker vi dndra perspektivet och
ta reda pé& vad som &r viktigt fér vérra kunder.
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Slide 26-27:
,Persona 1”

Persona” &r ett av de mest anvénda verktygen
i designprocessen. Slide 27-28 férklarar dmnet
ndrmare fér deltagarna.

wPersona"” &r en anvéndararketyp, den visar
grundléggande funktioner: motivationer, férvént-
ningar, problem, livsstil etc.

Deltagarna bér informeras om att den arketypi-
ska anvéndaren bdr byggas med hjélp av infor-
mation som samlats in under forskningsstadiet;
om man dock anvénder egen Svertygelse fér
detta &ndamdal, kan den visa sig vara mycket
stereotypisk. Fér workshopens behov kommer en
sddan arketyp att beredas utifrén deltagarnas
kunskap och erfarenhet. For att undvika férvirring
ar verktyget snarare en ,,proto-person”. Skillna-
den mellan anvéndararketypen baserad pd for-
skningsinformation (,Persona’) och den arketyp
som bygger pd& teamupplevelse (,Proto-Persona’)
bér férklaras.

Slide 28:

»Persona 2”
Trénaren ska férklara att beskrivningen av den
potentiella anvéndaren som presenteras p&
sliden inte ré&cker for att filldmpa designténkan-
de, eftersom man pd grundval av informatio-
nen kan identifiera manga helt olika méanniskor,
dvs de som har olika motiv, problem, férvant-
ningar etc.

Slide 29:
»Persona” - citat

Citatet har publicerats fér att understryka att
de bdsta produktexperterna &r de som anvan-
der dem.

CIRTCINNO = BB
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Slide 30:
PERSONA
Bvning nr 3: PERSONA

Deltagarna kommer att léra sig om verktyget
,,Persona” som anvands for att skapa en repre-
sentativ anvandare av en viss produkt / fjanst.

Fréigan kan uppstd vilken arketyp som s& sma-
ningom kommer att skapas om det i workshopen
finns minst ett par grupper som deltagarna vill
féresld en 1ésning. | detta fall bdr de uppmanas
att skapa arketypiska féretrédare fér de grup-
per som de férst vill nd och som har den stérsta
potentialen.

Uppgiften beskrivs i detalj i Bilaga 3.

Slide 31:
Vardefoérslag

Vardeférslag kan ses som en férléngning av
ovanndmnda verktyg. Det hjdlper till att analyse-
ra vérden som &r viktiga fér véra kunder och de
uppagifter som ska utféras.

Slide 32:
Kundperspektiv

Bilden visar att man bér omdefiniera séttet att
t&nka pd kundernas behov. Vi frodde att det &r
bilar kunderna vill ha, hotell osv. Om man funde-
rar pd det djupare visar det sig att vi infe behdver
ett hotell utan en bekvam plats att bo p& nér

vi &r ute och reser. Vi behdver inte en bil, utan
ett fransportmedel som vi kan férflytta oss med
frdn en plats till en annan. Detta satt att t&anka
Sppnar upp ett helt nytt spekirum av idéer som
hjélper oss att fillgodose vara behov. Det finns
alltid mer &n ett satt aft uppnd detta.
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Slide 33:
Vardeforslag

Bvning nr 4: VARDEFORSLAG

Deltagarna kommer att léra sig om nésta verk-
tyg — vardefdrslag. Det hidlper fill att béttre férsté
kunderna, projekirelaterade uppgifter, faktorer
som kan vara fill halp fér att utféra sédana up-
pgifter samt de som kan vara en utmaning.

Uppgiften beskrivs i detalj i Bilaga 4.

wKundens vag" dr ett verktyg som hjalper fill att
battre férsté kunderna, sarskilt for att upptac-
ka hur de anvander de tjanster eller produkter
som vi vill utveckla.

Grunden fér bada verktygen, ,,Persona” och
,Kundens v&g", &r kunskap som harrér fran
studie, darfér kan kunskapen som erhdllits
under workshopen behandlas som en hypo-
tes. Det rekommenderas att deltagarna efter
workshopen bedriver sin egen forskning: férd-
jupade intervjuer med kunderna som matchar
profilen i ,Persona” -verktyget, observationer
osv. De bér verifiera den insamlade informatio-
nen.

Sliden visar att dven om det finns en vag som
vi vill att andra ska félja, kommer manniskor
alltid att hitta den vag som &r mest bekvém
fér dem. Varan uppgift &r att bestémma hur
anvandarna verkligen anvander fjansterna
och hur deras vég ser ut.

(st )

Slide 34: CIRTINNG
Kundens vag

KUNDRESA

Slide 35: CIRTINNG
Naturliga vagar ]
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Slide 36:
Upplevelse och kanslor

Sliden visar att anvé&ndning av en fjanst utifran
kundens perspektiv ocksd har en emotionell
aspekt och &ren upplevelse i sig. N&r vi tanker
pd vara tiénster bér vi fokusera pd de kanslor
som dessa fjanster véicker, inte bara pd vad kun-
derna gér.

Slide 37:
Kontaktpunkter

Sliden férklarar hur kunderna upplever en fjanst.

Den visar exempel pd element som utgér en
fjénst: produkter, marknadsféring, infernetverk-
tyg, tryckt material samt ménniskor vi méter
pd vagen. Trénaren bdr betona att ur kundens
perspektiv &r en tjdnst en och samma upple-
velse. Darfér spelar det alltsd ingen roll viken
avdelning i féretaget som ansvarar fér kontaki-
punkten.

Slide 38:
Kundens vdg

Ovning nr 5: KUNDENS VAG

Deltagarna kommer att I&ra sig om ndsta verk-
tyg.

Verktyget ,,Kundens vag" hidlper fill att forestalla
sig hur en anvéndare fillampar en tjanst. Du kan
anvénda deni bérjan av processen fér aft ta
reda pd om det finns omréden som kan férbat-
tras och / eller visa hur den nya I&sningen funge-
rar.

,Kundens vag" érindelad i fyra steg:
* Medvetenhet

* Beslutsfattande

* Anvéndande

* Anknytning / avgéng

Uppgiften beskrivs i detalj i Bilaga 5.
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Slide 39: CIRTCINNG .-
Hur kan vi..?

Sliden &r en introduktion till ndsta steg i desi- Hur kan vi...?
gnprocessen. Fran stadiet Empatisering (steg 1)

gdr vi dver fill stadiet Definiera problemet (steg

2).

Slide 40: CIRIINNG =
Exempel

Hinw might we balp overworked
Tathir in fining an idea for grea

i i o . hotiderys 5 that he wil Impnow
Sliden visar ett exempel p&d hur man definierar A B

en designutmaning.

Tr&naren bér diskutera de viktigaste delarna av
utmaningen: en specifik grupp, problem och
férvéntat slutresultat. Det bér ocksé betonas
att utmaningen inte kan vara fér smal eller fér
bred.

Slide 41: o ame—— sy
Hur kan vi... ?

i g e b i
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Bvning nr 6: HUR KAN VI... ?

Efter att ha analyserat problemen, férdelarna n s S e
och uppgifterna som ska utféras, bdr deltagar-
na definiera designutmaningen. | bérjan kan
varje deltagare prova det sjalv, men i slutén-
dan definierar ett team ett problem.

Uppgiften beskrivs i detalj i Bilaga 6.

Slide 42: CIRTUINNG .-

Sammanfattning av den férsta dagen

SAMMANFATTNING - DAG 1

Workshopens viktigaste delar ska tas upp och
kopplas med de olika processstegen.

Att 16sa de problem som definierades
under workshopens forsta dag.

I
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Slide 43: CIRTINNO =W CIRTUINNO =W Slide 47:
Kreativitet - RPN e Den kreativa processens faser

Workshopens andra dag bdrjar med fas Idéut- KREATIVITET @? {6; @ {F—"? @ Bilden presenterar delar av den kreativa processen:
forming, dér kreativitet spelar en viktig roll. Tréna- | S T Py OO o i

rens roll &r att f& workshopdeltagarna att kdnna

sig bekvé&ma med att skapa nya idéer, sarskilt e T — T T g —
effersom de i manga fall inte &r vana vid sédana

arbetsmetoder.

* Nedsankning &r den fas dér vi [ar oss om proble-
met, effersom idéer bara kan uppst& nar vi férstér
problemet val. | designtdnkandet &r detta vanlig-
tvis synonymt med upptackts- / empatifasen.

« Transformation &r tiden dé vi arbetar med véra
idéer. Anvéindningen av verktyg kan vécka var
kreativitet och uppmuntra oss fill aft té&nka utanfér

i g CIRTTINNO . rutan.
ihde#?{ t- citat * Inkubation tar plats efter workshopen, nér vi
reativitet- cita bérjar géra négot annat, men var hiérna arbetar

A e e fortfarande med koncepet.
Tt ot o B, T ok e -
Citatet visar hur kreativitet defineras i denna — e « Belysning &r den s& kallade ,,aha” gonblick, nér

process. Det dr vart att betona att kreativitet alla pusselbitar bérjar bilda en helhet och viser en

ar nagot som alla kan uppnad. Ibland sover den - |6sning som &r attraktiv f&r oss.
inom oss och behdver vackas. i = ke « Verifiering festar en idé med kollegor, anvandare

efc. och samlar in deras dsikter.

Delar av naturligh, kreativt ténkande vavs ini desi-

slide 45: CIRIINNO =] gnténkandet.
Stadier av idéutformning 0 & ——— O
llustrationen visar tvé huvudstadier i den kre- . ‘ — o » .
atfiva processen: kvantitativ, dér vi fokuserar p& Kvantitativt steg Kalitativ steg CIRIRNO - Slide 48:
att generera s ménga idéer som mgjligt, utan Exempel nr 1
deras utvardering, och kvalitativa, dér vi vélier S b K .
projekt som uppfyller vara kriterier. Verifiering

Sliderna 48-50 presenterar exempel pd innovativa

bestdr oftast i att bestdmma om konceptet (cirkulara) Iésningar. De valdes fér att betona att
uppfyller kundernas behov och samtidigt mgj- férandringar inte alltid behdver vara enorma. lo-
liggdr att uppnd affarsmalet. | vért fall ar de — ‘e« - = land kan en blygsam idé géra en stor skillnad.
lika viktiga om idén har innovationspotential

(cirkularitet). Begransning: en enkel féréndring i produktvalet

minskar energiféribrukningen

Gavarni Hotel i Paris anvénder handdukar av eko-
logisk bomulli beige, vilket gér att de kan tvattasi
30C och dérmed ger energibesparingar. Hotellet
valde ekologisk bomull eller mérkt med miljévan-

i N L lig symbol, samt séingkléider gjorda av hallbara
Sliden betonar att det &r organisationens an- blandningar av polyester, bomull eller linne. Ener-
svar att ge sina anstdlida def utrymme som . giférorukning i mer &n 100 tvéttcyklar av material
ehdvs fér att férbdttra sina fidnster. gjorda i 50% polyester och 50% bomull &r 42% lagre
an fér rena bomullssaingkléder pd grund av poly-
esters halloarhet.

Slide 46:

Kreativitet som en del av
organisationskulturen

CIRTZINNO . B C




Slide 49:
Exempel nr 2
Aterclnvéindning: kaffesump

Kaffe &rinte sarskilt effektivt eftersom vikonsume-
rar bara 0,2% av produkten i en kopp dryck. Det
nederldndska féretaget Rotterzwam anvander
avfall fran kaffe, speciellt enzymer i kaffesumpet,
fér att odla ostronsvampar, dvs en produkt som
ar lémplig fér konsumtion. Svamp sals fill loka-

la restauranger och cateringféretag. Dessutom
fillverkas traditionella holldndska mellanmal som
bitterbollar (k&ttbullar) och krokketten (kroketter)
av ostronsvamparna, vilket skapar en produkt
med hdgt varde.

Slide 50:

Exempel nr 3
Afervinning av aviall: Féréndring av vanor och
procedurer for avfallshantering

Savoy Hotel i London dr ett klassiskt, lyxigt femstjar-
nigt hotell med éver 600 anstallda. Hotellet har
268 rum och 62 lagenheter, tvé restauranger, tva
barer och ett te-rum.

2010 &ppnades hotellet efter en omfattande
renovering och genomférde eft nytt program fér
dtervinning av avfall som omfattade personalut-
bildning (&terinlérning av procedurer och vanor).
Som en del av programmet finns dagliga informa-
fionsmdten for personal om milidskydd, inklusive
avskilining av avfall, &teranvéndning och atervin-
ning. Som ett resultat hamnar inte mer &n 95% av
icke-livsmedelsavfall p& deponier, och mangden
osorterat avfall som genereras i hotellet och re-
staurangen &r cirka 0,3 kg per géstnatt. Dessutom
segregeras och atervinns 344 ton organiskt avfall
Arligen.

Bilaga 10 ger andra exempel. De kan anvandas
som inspirationsk&lla under workshopens gang.
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Slide 51:
Analogi
Bvning nr 7: ANALOGI

Deltfagarna kommer att I&ra sig om den férsta
kreativa aktiviteten. Innan de bérjar &r det vért aft
erbjuda dem en ,,uppvarmning”, till exempel kan
deltagarna férséka att inom 5 minuter hitta 30 olika
satt att anvénda en gammal box.

Det bér betonas att alla idéer ska skrivas ner och
delfagarna bér inte ifrdgasatta om deras koncept
ar mgjligt att genomféra. Uppvarmningen kan
anvandas fér att illustrera denna princip.

En detaljerad beskrivning av uppdgiften finns i Bila-
ga’.

Slide 52:
Kreativ matris
Bvning nr 8: KREATIV MATRIS

Den kreativa matrisen &r ett annat verktyg som
hajer var uppfinningsrikedom.

Uppgiften beskrivs i detal; i Bilaga 8.

Slide 53:
Val av idéer
Ovning nr 9: VAL AV IDEER

Virekommenderar att idéer valjs i tva steg. Forst
av allt kommer vi att anvénda grafiken som visas
pa sliden.

Uppgiften beskrivs i detal; i Bilaga 9.

@



Slide 54:
Prototypbearbetning

Nésta steg i denna process &r Prototypning. |
detta skede fokuserar deltfagarna pd attimple-
mentera deras valda idéer i praktiken.

Slide 55:
Prototypning - definition

Definition av fermen som anvénds i projeki.

Slide 56:

Varfor skapar vi prototyper?

Sliden férklarar varfér prototyper spelar en vik-
tig roll i designprocessen.

Slide 57:

Principer for prototyper

Bilden presenterar reglerna fér att skapa pro-
fotyper. Det &r sarskilt viktigh att betona att
protfotyper &r en fortsattning p& den kreativa
processen.
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Slide 58:
Exempel pa metoder for prototypning

Presentationen innehdller flera exempel p&
metoder fér prototypning. Det b&r understrykas
att prototyper ska visa vardet pd en I3sning
samt dess unikhet.

Deltagarna bér uppmuntras att presentera 16-
sningar pd sitt eget satt. Det dr ocksd tillatet att
skapa en affisch eller broschyr.

Slide 59:

Origami

Origami &r en modell som visar hur en nyska-
pad 16sning kan fungera i praktiken. Denna
metod involverar sarskilt deltagarnas samt
anvandarnas interaktion. Det ar vart att visa
hur man anvénder I&sningen.

Slide 60:
Pappersprototyp

Denna prototyp anvands for att visa hur onlinels-
sningar kan fungera.

Slide 61:
Bildmanus

Bildmanus &r en enkel berattelse i form av en
serietidning som illustrerar hur fjansten fungerar.
Mycket ofta &r detta den férsta prototypen som
visar hur hela I16sningen kan fungera.

o’
419
R/



Slide 62: CIRTINNG =" Slide 65:
Rolispel - @ Testning

Rollspel &r ett annat sétt att presentera hur tjan- ’ Bvning nr 11: TESTNING

sten fungerar. Det &r sarskilt anvéndbart om

problemet berdr en direkt relation mellan tjan- S Deltagarna bér testa med anvéndarna de
steleverantéren och anvéndaren, till exempel i e Ty Sy g — — koncept som matchar profilen ,,Persona”. Dock
kundservice, callcenter efc. fér workshopens behov presenterar de varan-

dra sina idéer - p& detta satt vill vi visa hur man
samlar in &sikter fran andra.

Slide 63: CIRIINND =
Filmer free Innan presentationerna ska deltagarna skriva
ner de frégor de vill stalla. Férklara fér dem att

malet inte bara &r att presentera eller férklara

Du kan férbereda korta videor som visar hur 6- fér anvandarna varfér [&sningen ér bra, utan att
sningen fungerar. Professionell utrustning krévs lyssna p& andras dsikter. Tva typer av informa-
inte, du kan anvanda din egen telefon. : e fion bér samlas in: (i) vilken potentiell risk [Gsnin-

gen innebdr och (i) vad som uppfattas som
sarskilt infressant i den.

Efter testningen bér deltagarna téanka pé vilka

. N féréndringar som mdaste géras i projekten fér att
S!Ide 64: géra dem battre.
Bildmanus
Gvning nr 10: BILDMANUS
Slide 66:
Tack!

Islutet av workshopen bér tranaren samla in
feedback frdn deltagarna. Det ar vart att fraga
deltagarna hur de vill anvénda de presenterade
« + = = verktygenisina féretag.

Virekommenderar att bildmanuset &r den
férsta profotypen. Det hjdlper fill att se hela
konceptet. Det &r vart att uppmuntra deltfagar-
na att rita enkla bilder. Det viktigaste @r att visa
vad som dr huvudpunkten samf unikhefen i den
givna Iésningen.
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BILAGA NR 1

COVER STORY

En kraftfull mening som uttrycker det som &r viktigast i artikeln

"Europas forsta ekologiska hotell”

[ritie)

‘ ‘ Fer férsta gangen kan
ja0 g@ pa spa utan aft
ha dafigt samvets

{ouote) ’ ,

Tre viktigaste fakta om forandringen

* Med hjalp av kulinariska konster kan vi
erbjuda en meny som foljer zero waste-
principen

+ Kunder och personal hjalps at for att
gora platsen miljovanlig
» Alit material som blir Gver efter
konferensema |amnas over fill lokala
Citat fran en skolor
person som {5 ey Munticnz)
anvander
tiénsten
En bild som illustrerar den nya
situationen
{phato or quotel
En bild som
illustrerar den En bild som
nya situationen illustrerar den
nya situationen
iphoto or quote] [pheta or gaatel

CIRTZINNO .
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BILAGA NR 2

— KARTA OVER INTRESSENTER

anstalisa

INTRESSENTER

fackiomningar

VERKTYG: KARTA OVER INTRESSENTER  projekt

INTERN Externa, ph vilka vi har Externa, pa vilka vi har
direkt inflytande

iTvesieTEme

mecka

indirekt infiytande

statsiga firs

kankurranter

Introduktion:

Intressenter (stakeholders) ér alla person-
er och organisationer som pdverkar ett
féretag och dess verksamhet, deltar i aft
utveckla ellerimplementera vissa projekt
eller ar direkt intresserade av deras resul-
tat. Intressenterna kan ha en positiv eller
negativ paverkan pd féretaget (direkt
eller indirekt). Och féretagets verksam-
het kan innebdra positiva eller negati-
va férandringar fér dem. Karta &ver in-
fressenter utgér ett exempel pd allmén
kontext fér projektmiljén och ger projekt-
gruppen viktig information.

Baserat pd& genomférda initiala  un-
dersdkningar och intervjuer genererar
man en allmén karta &ver intressenter
fér att kunna analysera och syntetisera

dynamiken i branschen, i féretaget och
i affarsrelationerna. Denna atgérd hjdlp-
er till att beskriva inte och yttre paverkan
pd féretaget samt p& potentiella fram-
fida designkoncept fér produkter eller
fiGnster. Man behdver endast definiera
nyckelintressenter. Syftet med att skapa
en s&dan karta &r att samla ihop infor-
mation om vilka personer eller organisa-
tioner som har betydande paverkan och
behdver tas hansyn till under fortsatt ar-
bete med projektet.

Det drdessutomviktigt att de som genom-
fér undersdkningen ser hela natverket av
personer och féretag som ar relaterade
under och efter undersdkningsproces-
sen.




BILAGA NR 3

PERSONA

"Persona” (anvandararketypen) ar eft
verktyg anpassat for projekt som syftar till
att finna en cirkuldr 16sning.

Det bestar av féljande delar:

Motto: En mening som visar vad
som d&r viktigt fér anvéndaren.
Livsmal: Vilka ambitioner har an-
vandareng (T.ex. att vilia vara en
perfekt foralder, en expert etc.)
Erfarenhetsbundna mal: Vika er-
farenheter villanvéndaren skapa?
(T.ex. att vara en battre version av
sig sjalv)

Hur vill anvandaren ma nar han/
hon nytfjar tjéansten?

Detalmal: Vika mal relaterade
fill nyttjandet av fjansten vill an-
vandaren uppnd?2

CIRTZINNO =
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Influencers: Vem pdaverkar an-
v@ndareng Vem anser anvandar-
en vara en foérebild2

Sattet och stilen att nyttja tjiansten
pa (t.ex. hotell eller restaurang):
Hur nyttjar anvéndaren fjénsten
som vi vill omforma? Besdker han/
hon hotellet fér att koppla av eller
som afférsresendre

Vilka filldggstjanster ar viktiga for
anvandareng

Vikten av milidpaverkan/bend-
genhet att férandras eller att pro-
va nya lésningar

BILAGA NR 4

VARDEPROPOSITION

Férst och framst behdver vi identifiera och skriva ner dtgérder som ska genomféras.
Vi bér svara pd fragan: Vika uppgifter maste anvéndaren utféra?
Deltagarna kan bestdmma om det passar projektet battre att under "Uppgifter”
skriva:
* en uppgiffsiista (t.ex. boka hotell, k&pa reseguidebok, bestalla taxi fill fiyg-
platsen) eller
* madlorienterade uppgifter (t.ex. vara en fantastisk féralder, kunna beratta
hérliga historier f&r sina bekanta, skapa balans mellan jobb och fritid).
Darefter bér deltagarna definiera vad som hindrar anvéndaren fran att utféra up-
pgifterna ("hinder"), och vad som uppskattas med aft utféra uppgifterna ("férvan-
fad nytta").

VARDEPROPOSITION VARDEPROPOSITION




BILAGA NR & BILAGA NR 6
Deltagarna bér fylla i formuléret fér att visa hur kunderna nyttjat fiénsten idag. » H U R KA N V | iy 8

Introduktion:

Frégan "Hur kan vi...2" &r en nyckelfrdga for idégenerering. Innan vi bérjar med
idéerna, bér vi omforma projektutmaningen till en konkret fréga: Hur kan vi...2 Det
e T i blir en nyckelfras fér idégenereringen och later alla fokusera pd syftet med projek-
gl e Skt packatel i pilinte tet. En sédan formulering av projektutmaningen bér utgd ifrén strategiska, olésta
R eller akuta kontaktpunkter med "Vérdeproposition” eller "Kundresan”. | praktiken

brukar det bli mellan 3 och 9 huvudsakliga projektutmaningar, resten ar hjiglpfragor.

L [y . ]
seowtmon wands | saratacramon | sevtiom wande | st o o e

How might we help .............in

{whio)
Markera sedan omraden som kan forbatiras och som kan ha cirkuldr potential. iRl O that sEsmrEsEma Ay
(job 1o bo done) {solwed pain or delivered gainy

CUSTOMER JOURNEY

e A R ol et
- e [ How might we help overworked
father in finding an idea for
[ great holidays so that he will
improve relations with his son.

CIRTZINNO =
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BILAGA NR 7

— ANALOGI

Den férsta kreativa uppgiften heter "Analogi”. Den kan delas upp i féljande steg:

« Skriv 5 analogier fill dina férvéntningar avseende problemldsning (f.ex.
l&dgsasong i resebranschen bér vara som en stor familiefest, spabesék bor
fungera som en natverkstraff). Val en analogi som ér minst sjalvklar och mest
Sverraskande.

 Fyll p& med egenskaper i de valda analogierna. Utmaningen ligger i att alla
beskrivningar ska vara positiva eller neutrala, aldrig negativa (t.ex. familefest
mdte med familiemedlemmar viinte ser s& ofta, uppdelning av uppgifter un-
der férberedelserna, alla har en historia som de kan dela med sig fill andra,
efc.).

* G4 tillbaka fill férsta problemstéliningen. Be om en beskrivning och fundera
vad det innebdr fér var utmaning, t.ex. vad kan vi géra under lagsésong for
att traffa familiemedlemmar vi inte ser s& ofta?

L&sning: Om du kommer fill vért hotell utanfér hdgsasongen med en grupp av 7
vanner, kan du bjuda in 2 exira personer, etc. Deltagarna bér skriva ner sd manga
idéer de kan komma pd, dock minst 10.




BILAGA NR 8

— KREATIV MATRIS

Bvning:
Lugn Oberoende Frinet Kreativitet  Arlighet
Reserva- N&r du har Du kan
tioner bokat vis- boka rum-
telse har met fér en
du 7 dagar halv dag i
pa dig att stallet fér en
Aangra dig hel dag.
och avbryta
eller adndra
reserva-
tionen.
Kommuni- Chatbot Informa-
ka-tion svarar p& tionen
frégor re- presenteras
laterade fill i form av
hotell/bok- tecknad
ningar 24/7 serie.
via ett chat-
program.
Hud- P& hotel- Varje pro-
vards-pro- let finns en dukt-ingre-
dukter plats dér ett diens ar
brett utbud beskriven i
av naturli- detalj.
ga hud-
vards-pro-
dukter
erbjuds. Alla
kan testa
ndgon pro-
dukt (och
l[&dmna tillba-
ka).

CIRTCINNO

Ovning:

1. Skriv ner 5-7 varden som d&r vikfiga fér dina kunder. Du bér kunna idenfifiera
dem med hjélp av anvéndarprofilen (Persona) som du skapade under férsta
utbildningsdagen. T.ex. lugn/oberoende/frihet/kreativitet etfc. Lagg aven fill
innovation (&ven om det inte &r viktigt fér anvandaren).

2. Skriv ner 5 delmoment i problemet/fjénsten som du férséker modifiera. T.ex. om
du jobbar pd& att hitta ett féryat, mer innovativt satt att anvénda ett spa pd,
kan du skriva: bokning/produkter/behandlingar/ information om spa etc.

3. Skriv vardena i den &versta raden och delmomenten i den férsta kolumnen. Din
uppdgift ar att generera idéer dar falten moéts, som till exempel frinet/bokning.
L&sningen kan vara att boka ett rum fér en halv dag i stdllet fér en hel dag.

Du ska inte fundera pa ifall du vill eller kan implementera idéen. Fokusera pa att
fylla i matrisen och att ha roligt. | detta stadium behéver du inte bry dig om huruvi-
da Iésningen dr funktionell eller inte.

Tabell 1. Kreativ matris

Vérde 1 Varde 2 Vérde 3 Vérde 4 Varde 5
Delmoment 1 Idé 1 Idé 4 Idé 7 Idé 10 Idé 13
Delmoment 2 Idé 2 Idé 5 Idé 8 Idé 11 Idé 14
3 elementas I1dé 3 Idé 6 Idé 9 Idé 12 Idé 15




BILAGA NR 9

— IDEURVAL

Skriv ner kundernas behov/férvantningar pd X-axeln, och andra affarsvarden pa
Y-axeln. Placera idéema i grafen. Har finns ingen skala. Idéerna placeras i relation
fill varandra.

Fundera vad som kan hjdlpa dig att uppnd affarsmdlen samtidigt som det ger kun-
derna kvalitativa vérden. Overvag vilka av idéerna som har stérst innovationspoten-
fial och valj dem fill vidare etapper. Du kan vdlja fler &n en idé. Fundera pd hur du
kan knyta ihop dem sd& att de bildar en sammanh&ngande upplevelse.

Value for the
customer

Additional selection:
which ideas have a

potential for ,Circular
m effect”

O
D m Ej Value for the

Rt
Dokt

CIRTCINNO .
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BILAGA NR 10

— CIRKULAR EKONOMI
— EXEMPEL

Omdefiniera: Kollektiv férandring av utmaningar for féretag i turistbranschen

Den schweiziska féreningen GAST som framjar bilfri turism har bildats av féretagare
och invénare i nio schweiziska orter. Féreningens syfte &r att marknadsféra bilfri tur-
ism som en hdgkvalitativ produkt. Férbud att anvéanda fordon drivna av férbrén-
ningsmotorer samt en allmén hastighetsbegrénsning pd 15-20 km/h fér eldrivna bus-
sar, personbilar och taxibilar frémijar trevlig stamning och ren miljé. Foliaktligen anses
dessa orter att vara unika pd grund av sitt lugn, den rena luften samt utrymmet som
fotgé&ngare och naturen fillats att ta.

Huerta Cinco Lunas &r en liten farm pd 2,5 hektar i spanska Andalusien som innehar
ett milideertifikat utfardat av Agrocolor (AGR-02/1033). Objektet erbjuder logi med
frukost i fre rum pd en typisk andalusisk bondgdrd ("finca”), renoverad med lokala
material i tfraditionell stil. Frdn den ekologiska tréidgdrden skérdar dgarna manga
varor, bland annat agg frdn hénsen som fordras med organiska rester fran koket.
Odlingarna gdédslas med djurgddsel frdn en ndrliggande kompostanldggning.
Trédgadrden rensas fran ogrds fér hand. Frukosten fér gésterna bestar till cirka 80 %
av ekologiska produkter, ddrav manga fillverkas pd plats: marmelader, sylter, &gg,
frukt och grénsaker. Produkterna som k&ps in @r ekologiska fiingor och icke-ekolo-
giskt brod, kaffe, te och mjslk. Kvalistid erbjuds maltider p& gasternas begdran och
dd& uppgédr andelen lokala matrétter i det totala erbjudandet till cirka 70 %.

Restaurangkedjan Otarian erbjuder 100 % vegetarisk meny, vilket belastar miljién my-
cket mindre jamfért med vanliga restauranger som serverar kott. Deras forsérning-
spolicy bygger p& hdllbar geografisk nérhet fér att begrénsa miljépdverkan orsakad
av transporter och undvika flygtransporter. Otarian samarbetar med leverantérer for
att begransa mangden emballage, t.ex. genom att undvika dubbla férpackningar
eller férpackningar som &r svara att &tervinna, sdsom bubbelplast. M&ngden em-
ballage kan begrénsas genom att Idgga olika produkter i samma lada, att anvén-
da flergdngsférpackningar (Iddor) samt férpackningar tillverkade av blast frén sock-
errdr (bagasse), dvs. fioermaterialet som blir Sver nér saft frdn sockerrdr utvinns.

Kampanjen "At Jamaica"” som stéds av SuperClubs startades i november 2003 p&
initiativ av nagra jamaicanska féreningar och féretag i syfte att marknadsféra lo-
kala produkter bland invanare, besdkare och exportérer. SuperClubs &r en global

resebyrd som anordnar all-inclusive-resor och som har involverat sig i kampanjen
"At Jamaica" genom att koordinera lokala bestéliningar och marknadsféra den
lokala maten pé sina jamaicanska hotell. Sedan 2004 samarbetar SuperClubs inten-
sivt med de jamaicanska bénderna fér att stétta dem och tillhandahdlla tekniska
hjalpprogram. Hotellet har Gven tagit fram riktlinjer géllande initiativ som skulle gyn-
na saval jordbruk som turism och lamnat Gver dem till Jamaicas regering. Numera
kdper SuperClubs in lokala produkter till ett vérde av dver 110 miljoner USD om dret.
En av utmaningarna var att sékerstdlla kontinuerlig leverans av produkter av hég
kvalitet frdn de lokala leverantérerna. SuperClubs hotell marknadsfér lokala produk-
ter som en sdrskild turistattraktion, f.ex. under helgevenemanget "Jamaicansk kok-
skonst och kultur som férenar lokala matspecialiteter, musik, konst och hantverk.



BILAGA 11

LISTA PA BILDER

Bild 1: Presentation av &mnet fér utbildningen

Bild 2: Presentation av kursledarmna

Bild 3: Presentation av kursdeltagarna

Bild 4: Férvantningar

Bild 5: Agenda fér utbildningen

Bild 6: Projektbaserat tillvégagdngssatt (Design thinking)

Bild 7: Faktorer som leder till férandring

Bild 8: Projektbaserat tillvégagdngssatt som en lédnkande faktor

Bild 9: Grundléggande principer fér projektbaserat tilvéigagdngssatt # 1
Bild 10: Grundidggande principer fér projektbaserat tillvégagdngssatt # 2
Bild 11: Grundldggande principer fér projektbaserat tillvégagdngssatt # 3
Bild 12: Grundidggande principer fér projektbaserat tillvégagdngssatt # 4
Bild 13: Grundidggande principer fér projektbaserat tillvégagdngssatt # 5
Bild 14: Huvudetapper i processen

Bild 15: Projektbaserat tillvagagdngssatt ar inte kopiering

Bild 16: Vardet i projektbaserat tillvégagdngssatt # 1

Bild 17: Vérdet i projektbaserat tillvégagangssatt # 2

Bild 18: Produkt/tjanst kontra projekt

Bild 19: Projektfrégor

Bild 20: Projektutmaningar

Bild 21: Historik

&vning nr 1: HISTORIK

Bild 22: Infressenter

Bild 23: Karta &ver infressenter

Bild 24: Karta &ver infressenter

Avning nr 2: KARTA OVER INTRESSENTER

Bild 25: Kundperspektiv

Bild 26-27: Persona 1

Bild 28: Persona 2

Bild 29: Persona - citat

Bild 30: Persona

Avning nr 3: PERSONA

Bild 31: Vardeproposition

Bild 32: Kundperspektiv

Bild 33: Vardeproposition

&vning nr 4: VARDEPROPOSITION

Bild 34: Kundresan

CIRTCINNO

Bild 35: Naturliga vagar

Bild 36: Erfarenheter och kanslor
Bild 37: Kontaktpunkter

Bild 38: Kundresan

Ovning nr 5: KUNDRESAN

Bild 39: Hur kan vi...2

Bild 40: Exempel

Bild 41: Hur kan vi...2

Ovning nr 6: HUR KAN VI...2

Bild 42: Summering av dag 1

Bild 43: Kreativitet

Bild 44: Kreativitet — citat

Bild 45: Etapper av idégenerering
Bild 46: Kreativitet som en del av organisationskulturen
Bild 47: Den kreativa processens faser
Bild 48: Fall nr 1

Bild 49: Fall nr 2

Bild 50: Scenario nr 3

Bild 51: Analogi

Ovning nr 7: ANALOGI

Bild 52: Kreativ matris

Ovning nr 8: KREATIV MATRIS

Bild 53: Idéurval

Ovning nr 9: IDEURVAL

Bild 54: Prototyping

Bild 55: Prototyping — definition

Bild 56: Varfér skapar vi prototyper?
Bild 57: Principer fér prototyping
Bild 58: Exempel p& metoder fér prototyping
Bild 59: Origami

Bild 60: Prototyp pd& papper

Bild 61: Storyboard

Bild 62: Rollspel

Bild 63: Filmer

Bild 64: Storyboard

Ovning nr 10: STORYBOARD

Bild 65: Testning

Ovning 11: TESTNING

Bild 66: Tack!



