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HKRs innovativa start kit

Detta ar en guide som &r ihopsatt for att hjalpa dig i ditt innovativa arbete. Stegvis visar den vagen igenom den innovativa processen.
Allt ifran att borja identifiera ditt behov till metoder som hjalper dig att pa ett kreativt satt generera idéer inom ditt problemomrade, och
slutligen faststalla den mest lovande l6sningen. Denna guiden hjalper dig inte bara att tdnka innovativt utan ger dig bra verktyg att

applicera i dina studier och framtida arbetsliv. Vi hoppas att denna guiden kommer att hjalpa dig att na ditt mal och tanda din kreativa

glod.
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Borja fran borjan

Du har fatt en utmaning och du har hittat en losning. Men, viktigt att fundera p&, &r om just din l6sning faktiskt ldser problemet.

Hur kan du ta reda pa det?
Ett lika vanligt som allvarligt misstag i innovativt arbete &ar att springa in i kreativ idégenerering-brainstorming. Men ingen I6sning ar
battre an behovet den fyller eller problemet som den I6ser. Sa borja alltid med att identifiera och analysera behovet.

Vad ar innovation?

Innovation kommer av latinets innovare, som betyder "att férnya". En innovation &r resultatet av en utvecklingsprocess och kreativt

tdnkande oftast under en langre tid.
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Innovations Raketen

Forsta fasernas olikhet!
Innovations Raketen har tre mycket distinkta faser
som var och en behandlar olika men avgorande steg i innovation. Vaga stanna i behovsfasen och ta inte forsta basta idé. Det ar sallan

en linjar process, ofta ror man sig fram och tillbaka mellan faserna, men det &r viktigt att forsta hur arbetet i faserna skiljer sig at.

Dem tre faserna &r behov, idé och I6sning



Innovationsraketen

Koncept

Har gar vi igenom metoder som ska hjélpa dig
att forvalta dina ideer.

Idé

Utifran omradet du har valts sa ges det metoder
som kammer hjélpa dig att komma pa idéer.

Behov

Har mots du av metoder som hjalper dig att
hitta ratt omrade.
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Behov

1) Ingen I6sning blir battre an behovet den fyller.
Tvartom - den vanligaste orsaken till att nya foretag gar i konkurs ar att de forsoker salja nagot som ingen visade sig vilja kopa.

2) Om behovet ar mariga att identifiera, titta

efter problemet!

Problem skaver och irriterar - som tur ar!

Det gor dem betydligt lattare att identifiera &n

behov som kan vara undanflyende. Se till att &gna tillrackligt med tid i den har fasen sa att du verkligen forstar problemet, dessa
aktorer och drivkrafter.

Vilka lider av problemet direkt? Indirekt?

Behov [o ] Koncept

Explain like i'm 5 User Journey Sucess Metrics
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Explain like 'm 5

Fungerar bra pa homogena grupper dar det finns risk for hemmablindhet. Var och en i gruppen

forklarar varfor ett problem ar ett problem pa ett satt som en femaring hade forstatt. Férhoppningen ar att man darmed kan réka ut de

tokigheter som ar sa uppenbara och valkanda att man har slutat registrera dem. Har ar det viktigt att utga fran att utfragaren inte har
nagon som helst forkunskap.

Svarighetsgrad: Latt
Tid: 30 min

Behov Idé Koncept

Explain like i'm 5 User Journey Sucess Metrics

2P
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User Journey

Ett effektivt verktyg for att identifiera utmaningar ar att be nagon fran malgruppen att beskriva en verklig dag, timme for timme och/eller
dag for dag. Har man inte tillgang till en riktig person far man anvanda sin fantasi.

Rita upp en tidslinje som ar lamplig, antingen 6ver dygnets timmar, flera dygns timmar eller veckans dagar. Sedan skriver ni in allt som
hander, skriv hellre for mycket an for lite.

Ta ocksa med det som kan tyckas vara irrelevant for utmaningen som exempelvis dagislamningar. Manniskor ar komplexa system.
Forsok att ga i malgruppensskor for att forsta deras problem och upplevelser

Svarighetsgrad: Latt

Tid: 30 Min

Behov Idé Koncept

Explain like i'm 5 User Journey Sucess Metrics

<
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Sucess Metrics

Att definiera en gemensam forstaelse fér Sucess Metrics ar ett viktigt steg i innovationen for

teamet for att effektivt kunna l6sa problem tillsammans. Har ditt lag kommit Gverens om kategorierna ar:

Sucess Metrics eller signaler? Om ja, pAminna alla om méalen. Om inte, anvand den har tiden Tilliredsstéllelse  (Happiness)
for att lista och komma 6verens om Sucess Metrics och signaler. Vad &r skillnaden mellan Engagemang  (Engagement)
Sucess Metrics och signaler? Signaler avser den allmanna nérvaron av ett beteende som ar Anvandande  (Adoption)
onskvart. Metrics ar kvantifierbara, numeriska utgdngar med avseende p& dnskat beteende. Lojalitet (Rentention)
Vi anvander ofta HEART-metoden, vilket bryter ner processen for att skapa méatvarden. Det Maluppfylinad  (Task sucess)

uppmuntrar 6vervagande av fem kategorier nar man utvecklar mal och motsvarande

matvarden.

Behov Idé Koncept

Explain like i'm 5 User Journey Sucess Metrics

<
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Sucess Metrics

Modellen &r utvecklad for digitala I6sningar som appar och webbsidor, men i och med att den fokuserar pa manniskors beteende ar

den universellt gangbar.

Mal: Borja med att ta in den stora bilden: vad forsoker du hjalpa anvandaren att gora? vilket problem forsoker du l6sa?
Framgangskriterier: Vilken forandring av anvandarens beteende eller upplevelse visar att du har natt ditt mal? Det kan finnas flera
kriterier.

Matt: Fundera pa hur du kan méta férandring i anvandarens beteende eller upplevelse. Matten bor vara numeriska och sé direkt

kopplade tillférandringen som mojligt.

Behov Idé Koncept

Explain like i'm 5 User Journey Sucess Metrics

<
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Sucess Metrics

Exempel: Anvandande (Adoption)

Mal -> Aldre anvander er barbara fallvarnare
Kriterier-> Aldre i riskgruppen kanner storre trygghet med en fallvarnare och ror sig i stérre utstrackning utomhus

Matt-> Insamlad data fran sensorerna som visar pa enokad rorlighet och ett anvandande av fallvarnaren
Svarighetsgrad: Latt
Tid: 30 Min

Behov Idé Koncept

Explain like i'm 5 User Journey Sucess Metrics

<
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[o[<

1) Ingen I6sning blir battre an behovet den fyller.
Tvartom - den vanligaste orsaken till att nya foretag gar i konkurs ar att de forsoker salja nagot som ingen visade sig vilja kopa.

2) Om behovet ar mariga att identifiera, titta

efter problemet!

Problem skaver och irriterar - som tur ar!

Det gor dem betydligt lattare att identifiera &n

behov som kan vara undanflyende. Se till att &gna tillrackligt med tid i den har fasen sa att du verkligen forstar problemet, dessa
aktorer och drivkrafter.

Vilka lider av problemet direkt? Indirekt?

Behov Idé Koncept

Merlin Urusel idé Galna idéer Slumpbilder
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Denna metod fungerar bra om man har ett par konkreta idéer men inte kommer vidare. Metoden gar ut pa att dra saker till det extrema.
Tank er att gruppen har tillgang till Merlin och han kan fortrolla era idéer:

*Kympa +Vaxa * Forsvinn  +Vand

Om vi forestéller oss en barbar balansmatare som kan varna om bararens balans forsamras? Vad hander om den blir sa liten att den
kan svaljas, eller sa stor att den tacker golvet? Kan vi fa den att férsvinna men anda behalla funktionen?
Istallet for att méata kan den kanske aktivt forbattra balansen?

Kombinera med andra produkter, vad hander om den far en GPS? Vilken farg har den, Hur kéanns den? Luktar den? vager den?

Behov Idé Koncept

Merlin Urusel idé Galna ideer Slumpbilder

<1
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Merlin Expanded

Utover verben kan du ocksa arbeta med attributen

Hur skulle det paverka din idé om den var véarldens:

Dyraste Billigaste

Vackraste Fulaste

Basta Samsta

Hogsta Lagsta

Storsta Minsta

Enklaste Mest komplicerade

Svarighetsgrad: Medium

Tid: 10 Min

Behov Ic|ié Koncept

Merlin Urusel idé Galna ideer Slumpbilder

<1
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Urusel idé R

Det hér &r en snabb, enkel och riktigt rolig metod som man kan anvanda for att locka fram lite nya idéer och uppslag. Sarskilt lamplig

om man har svart att komma igang med idégenereringen!

Du behdver en whiteboard eller ett storre papper, rita upp fyra falt som pa nasta sida.
1) Skriv utmaningen i faltet uppe till vanster.

2) Vand utmaningen till sin totala motsats och skriv den uppe till héger.

3) Fyll pa med idéer nedanfor. Idéerna ska syfta till att framja sin 6verskrift.

4) Nar vi har klamt ur oss alla genomruttna idéer vi kan komma pa ar det dags att vanda tilloaka. Ta idé efter hogra sidan och skriv

dess direkta motsats i faltet till vanster.

Behov Idé Koncept

Merlin Urusel idé Galna idéer Slumpbilder

<)
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Urusel ide - KR
i vardmiljé™) —
Svarighetsgrad: Medium 2
Tid: 8min
"Ta bort alla héga trésklar” " Bygg extra hdga trasklar”,"Bona
Utvackla et halkfritt bonmedel” golvet ofta for bast halka™
Behov Idé Koncept
Merlin Urusel idé Galna idéer Slumpbilder

<)
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Galna idéer

8 Galna idéer ar en karnmetod i innovation. Det &r en snabb skissévning som utmanar manniskor att skissa atta olika idéer pa atta

minuter. Malet ar att driva

bortom din forsta idé, ofta den minst innovativa, och att skapa en méngd olika I6sningar for din utmaning. Vissa lagmedlemmar utan en
designbakgrund kan hitta den har metoden skrammande forst, sa det ar till hjalp att forsakra alla om att dessa ar grova skisser. De
behover inte vara perfekta eller vackra skisser behdver bara kommunicera idén. Om det behovs kan du till och med halla en snabb
’sketch” tutorial session innan du bérjar med denna 6vning. Det ar ocksa viktigt att komma ihag att idéerna inte behover vara bra.
Denna 6vning handlar om att tysta den inre kritikern och ge vara kreativa impulser utrymme att blomstra. Weird, omagjligt och opraktiska

idéer ger ofta plats for riktigt inspirerade. Det heter 8 Galna idéer av en anledning.

Behov Idé Koncept

E Urusel idé Galna idéer Slumpbilder

Y .



Galna idéer

1. Ta pappret och vik det i atta sektioner

2. Stéll in filmen i atta minuter

3. Varje lagmedlem skisserar en idé i varje rektangel
4. Nar timern slacker, lagg ner pennorna
Svérighetsgrad: Medium

Tid: 8 Min

Behov Idé
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Slumpbilder KR

Man utgar fran utmaningen, i mitten pa bordet ligger ett antal slumpartat nerskrivna ord eller bilder pa lappar med texten nerat. Den

forste lyfter pa ett kort och laser upp vad som star dar for gruppen. Sedan har alla 10 sekunder pa sig att formulera hur ordet/bilden
hanger ihop med utmaningen.

Exempel: Utmaningen ar "Minska antalet fallolyckor i vardmiljé” och det férsta ordet eller bilden ar "kaffemugg”.
Associationskedjan kan da bli:Fika -> varmt kaffe -> full kopp -> spill -> halkrisk

Svarighetsgrad: Medium

Tid: 30 Min

Behov Idé Koncept

Merlin Urusel idé Galna idéer Slumpbilder

Y .
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Vid det har laget har vi typiskt en whiteboard full av gula lappar med idéer och uppslag. Alltfér ofta klappar man har varandra pa axeln
och gratulerar sig at ett valdigt produktivt méte varpd man skingras for vinden (eventuellt efter att ha fotograferat taviorna). Kvar finns i
allméanhet bara den som kallade till métet och denne forvantas ta hand om skorden. Det gar séllan helt smartfritt. Nar den kreativa
magin har falnat blir det plétsligt svart att se briljansen i en del av lapparna, och andra gar knappt ens att lasa. Har i efterdyningarna av
en brainstorm-session har manga goda idéer forsvunnit och mycket arbete gatt upp i rok. Sa ge gruppen en paus - det har de fortjanat
- men se till att kalla in dem igen, det ar dags for idéerna att stirra verkligheten i vitdgat

Behov Idé Koncept

Klustra Skonhetstavling NABC

<>
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Klustra

Till att bérja med maste vi (oftast) fa ner antalet gula post-it-lappar. 20-80 regeln géller som vanligt som Vilfredo Pareto myntade dar

han menade 20 procent av orsaker star for 80 procent av resultat, och du vill snabbt koka ner till de dar tjugo procent av idéerna som
bar attio procent av vardet. Ta ett steg tillbaka och reflektera 6ver mangden av idéer, malet ar att identifiera grupper (kluster) av idéer
med nagon gemensam namnare. Namnge var grupp eller kluster pa en ren whiteboard. Undvik slasktrattar som "Annat”. Flytta sedan
post-it-lapparna en och en till ratt kluster, Iat gruppen vara med och bestamma. Undvik obalans i klustren, blir nagon for stor kan det
vara vart att dela upp. Var beredd pa att det kan komma nya forslag och idéer som en effekt av att idéer grupperas, de ska sjalvfallet
tas om hand, men undvik att trilla ner i en improviserad idegenereringssession.

Svarighetsgrad: Latt

Tid: 40min
Behov Idé  [Koncept

Klustra Skonhetstavling NABC

<!
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Skonhetstavling

Slutligen ska du vaga klustren, rangordna dem och bestéam var linjen ska dras. De kluster som hamnar utanfor ska dels inventeras -
dar kan finnas idéer som i sig ar spannande aven om klustret ar for svagt — dels ska resultatet sparas for framtiden. Av de idéer som nu
finns kvar kan det ibland vara nodvandigt att kora den basta, den som man ska fokusera resten av arbetet pa. Borja med de tva
viktigaste aspekterna av din utmaning, tex kostnad, innovativ hojd, verklighetsférankring, kundnytta, miljo/hallbarhet eller brukarvarde
och sétt ut dem pa axlarna. | figuren pa baksidan valjer vi brukarnytta pa y-axeln och kostnad pa x-axeln for att kunna rangordna idéer

kring "Hur kan vi pa ett kostnadseffektivt vis 6ka trivseln i sjukhusets vantrum?”

Behov Idé Koncept

Klustra Skénhetstavling NABC

<>




Skonhetstavling

Svarighetsgrad: Latt
Tid: 40 Min

Behov Idé

Koncept
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Bra idéer
kan bli
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Parkeras.

Dessa ar
vara bastal

Billiga, men
behover bli
skarpare.

Lag brukarnytta.
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De flesta har nog varit i situationen att forsoka forklara nagot som for en sjalv verkar sjalvklart och enkelt, bara for att métas av
ofoérstaende och rynkade 6gonbryn. NABC togs fram efter att man insett att manga goda idéer och losningar inte realiseras av just det
enkla skalet att personen som kom pa iden inte lyckas forklara den pa ett begripligt satt. Tricket &r att strukturera iden i fyra delar:

N - Need A - Approach B - Benefit C - Competition

Modellens styrka sitter i att den hjalper dig att strukturera upp din l16sning sa att vem som helst forstar samtidigt som den hjalper dig att
definiera vad det ar som gor den unik, och pa vilket sétt.

Behov Ide Koncept

Klustra Skonhetstavling
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NABC

N - Need

Pa vilka satt gor er lI6sning livet battre

Vilket ar det kvantifierbara, viktiga behovet som for anvandarna?

inte fylls tillrackligt bra idag?
A - Approach C - Competition

Pa vilket unikt satt loser ni problemet eller P& vilka satt ar existerande I9sningar inte

fyller behovet? tillrackligt bra?

B - Benefit
Svarighetsgrad: Latt
Tid: 20min
Behov Idé Koncept

Klustra Skonhetstavling NABC

<)
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FOrdjupning

Har ger vi lite tips till hemsidor eller litteratur som gar mer pa djupet kring olika metoder.
e  Martin, B. and Hanington, B. (2012). Universal methods of design. [Yayl.y]: Rockport Publishers.


http://longevity3.stanford.edu/designchallenge2015/files/2013/09/Bootleg.pdf
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Nar du har en idé

Nar du har en ide och vill utveckla den har vi massor av hjalp att erbjuda!

Du har en ide och vill se om den funkar:

Vi hjalper dig att ta fram en prototyp, upp till 15 000 kronor kan vi stotta med. Dessutom alskar vi att bolla
ideer och hjalper dig att komma 6ver de forsta trosklarna.

Prototypen funkar! Hur fungerar det med patent? Kan man tillverka den i fabrik? Vi hjalper med juridiken
och kostnader for produktionstester upp till 300 000 kronor.

Det gar att producera konceptet pa ett affarsmassigt satt, men hur goér man for att hitta kapital och
marknad? Vi hjalper med natverk, kanske du behdver ett kontor pa Krinova? Och just det - upp till 150 000
kronor sa du kan kopa knackebrdd och dka pa massor.



HKR Innovation

Fredrika Braw
Innovationsstrateg

t: 0702 39 08 32

E-mail: fredrika.braw@hkr.se

Johan Millern-Aspegren
Innovatinsradgivare

t: 0702 94 57 59

E-mail:

Vi finns i hus 15-127
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