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Vi definierar behoven i en designfriga

att utga fran nir vi idéutvecklar

Hur kan vi ta de
traditionella
korridorerna in i
framtiden och
utveckla dem till
attraktiva,
hallbara och

moderna boenden

Design-
fraga

som studenter
efterfragar?

Vi skapar en story kring vir prototyp
och utvecklar en marknadsf6ringsidé

UMDE'K STAND  SeATE

Vi lir oss mer om utmaningen och Vi utvecklar idéer och testar dem
anvindarnas behov




Design thinking-processen

Empatisera

Forsta fasen handlar om
att skapa insikter och
lira kinna din
anvindare genom
metoder som:
- Intervjuer
- Deltagande
observation
- Desktop
research

- Analysavdata

Definiera

Fas nummer tvi handlar
om att identifiera och
definiera anvindarens
behov.

Under detta steg ska
foljande fraga bevaras:

Vad ér min anvindares
behov och nuvarande

upplevelse?

Idéutveckla

Det finns minga
16sningar pé ett
problem. Under den
hir fasen giller det att
skapa och utveckla dessa
16sningar, stora som
sma.

Prototypa

och testa

Det ir dags att bygga en
prototyp av din idé och
testa prototypen pa din
anvindare. I detta steg
fir du reda pa om dina
antaganden om vad
kunden vill ha ir sanna.
Efter det har du
mojlighet att utveckla
din idé baserat pa

feedback frin din kund.

En idé behover alltid
siljas in och bist gor
man det med en story
som skapar kinslor,
girna visuellt och allra
helst med rérlig bild.
Ligg tid pa att skapa en
kort berittelse om
virdet av din idé, dvs

hur vil den méter
anvindarens behov.




sreel Steg 1. Summering av insiktsfasen

Vad har vi sett och hort?

20 min



sl Steg 2. Skapa en persona

Vem ska ni designa en 16sning for?
Vilj en person som representerar era anvindare.

Jobba i gruppen utifran frigorna och canvasen nedan och
utveckla er gemensamma persona. Anvind frigorna pa nista
sida.

20 min



Vart ir hen pa vig?

Empatisera

Vad fir hen att fira?

Vad drommer hen om?

Vad far hen att kinna wow?

Vad ir hen intresserad av? Nir kinner hen mening?

Nir kinner hen gemenskap?

Anvindare

—
Vad fir hen att be om hyjilp: Varfor ska hen inte vinda sig

till oss?
Vad irriterar hen sig pa?
Vad kan hen hjilpa oss med? Hur vill hen ha hjilp?
Varfor dr hallbarhet viktigt for Vad behover hen?

hen?

Varfor ska hen anvinda oss?

Vad ir hen bra pa?

Varfor gir hen upp pa
morgonen?

Vad ir hens arbetssitt?

Varfor litar hen pa er?

Hur vill hen kommunicera
med oss?



e Steg 3. Definiera anvindarens behov

Vad ir er anvindares behov? Analysera och dra slutsatser. Specificera
utmaningen och formulera anvindarens behov efter mallen nedan:

Anvindaren

(namn) behover ett sitt att

Diarfor

10 min






el De gyllene reglerna for ideation

Nu gir ni in i idéutvecklingsfasen. Da giller det att ppna upp for
mojligheter och inte virdera idéerna. Tink kvantitet fre kvalitet och
paminn varandra om de gyllene reglerna:

Sig “Ja och..”

Bygg pa varandras ideer
Det finns inget ritt eller fel
Ingen utvirdering

Ju fler desto bittre



Steg 4. Utveckla fem idéer

Idéutveckla

Skissa upp 5 (ovintade och kreativa) [6sningar som méter anvindarens behov.
Om ni har fler idéer 4n fem si kan ni géra s.k. “mash-ups”, dvs sla ihop idéer.

20 min




Steg 5. Vilj en idé och fortsitt utveckla den

Nu ska ni utveckla er idé till ett koncept. Utga fran de gyllene reglerna for
ideation och hjilps at att férdjupa och spetsa till och detaljera er idé.

Idéutveckla

20 min




Sl Steg 6. Skapa en prototyp

Bygg en enkel testbar prototyp med det material ni har tillgang till for att
visualisera och gora er idé sa konkret som méjligt for er anvindare att reagera pa.

Hitdy g&i

iy S | oy

(S e 4 |
i A




Prototypa

Steg 7. Pitcha er idé for anvindaren och fa feedback

Borja med att berdtta om er idé f6r anvindaren. Intervjua sedan
anvindaren: hur upplever hen er prototyp?

En av er dr intervjuare och resten av gruppen ir observatorer och tar
anteckningar. Samla in information om anvindarens behov. Tink pa
att stilla utforskande fraigor med fokus pa att verkligen forstd
anvindarens perspektiv.

- Vad funkar?

- Vad kan forbittras?

- Finns nya idéer?

- Ardet nagot anvindaren inte forstar?

20 min

Glom inte att dokumentera anvindarens feedback! Detta iar ert guld!



et Principer for aktivt lyssnande

Att ldra sig lyssna aktivt 4r nagot av det viktigaste for en designer och
innovationsledare. Komplettera girna med att ga ut i anvindarens miljé och
iaktta hur anvindaren interagerar med din tjinst eller produkt. Deltagande
observation ger dig information om det som anvindaren sjilv kanske inte ir
medveten om.

1. Lyssna - Tillit din intervjuperson att ta tid till att beritta

2. Lat det bli tyst - Ibland kan intervjupersonen behéva lite tid att tinka
och reflektera

3. Analysera inte - Gor det efterat

4. Stdll fragan “varf6r” - For att f6rsta de underliggande tankarna bakom
svaren.

5. Validera - Se till sd att du verkligen forstd vad personen menar.



Ll Steg 8. Iterera prototypen efter feedback

Utifran anvindarens feedback och idéer, utveckla er
prototyp ytterligare.

20 min



@>

- Vad ska en person beritta om ert varumirke f6r en annan
person som de triffar pa bussen?

- Och nir den andra personen forestiller sig det hir, vilka bilder
ska komma upp i hens huvud?



Vad heter mirket? Vilka firger 4r typiska?

| | Hur doftar varumairket? . .
\J ur doftar varu Hur liter varumirket?
Varfor heter det sa?

Vilka material 4r typiska?

Vad visar logotypen?
Vilket shags sprik anvinder Vilka slags minniskor tinker man pa :
mirket? Mjuke. Hart. Skrovligt. Blanke? Hur i 5
ur 4r personalens
oo k Kindisar?
Ar hillbarhet viktigt for I aru ar e t
mirket? . .
Varfor ﬁnr}s det hir Vad vicker nyfikenhet?
varumirket?

Varfor skulle jag vilja mirket?
Vad berittar anvindarna om

Vilka unika fordelar har market? mairket?
Hur bidrar mirket till samhaillet?

Hur jimférs det med

konkurrenterna? Vilka virden dr viktiga for Hur pratar andra om mirket?

varumirket?



Ni kommer att fd 2 minut per grupp att pitcha f6r de andra
grupperna.

Anvind storytelling och tink pd hur kan ni silja in er idé.
Pitchen fir vara i valfritt format.

Borja med prototypen och idén, och jobba er sedan tillbaka till
utmaningen, insikterna ni fick under intervjun och behovet hos
er anviandare.

Lycka till!



Vartor Design Thinking?

- Fordjupar era insikter om de ni finns till £6r och hjilper er att hitta
innovationsmdjligheter f6r att méta era behov

- Minskar risk och majliggor att enklare testa idéer tidigt genom det visuella och
snabba prototypandet

- Boostar er kreativitet och f6rmaga att férena det analytiska och det kreativa
tankandet

- Ger er en upplevelse dir teamet fir utbyta erfarenheter och lira sig av varandra

- Frimjar samarbetet i krossfunktionella team genom samskapande

- Underlittar att skapa och kommunicera virde genom storytelling och
visualisering

- Ger er nya perspektiv och tankesitt och en stirkt innovationskultur

- Hjilper er att snabbt och effektivt ga fran abstrakt idé till konkret handling



INNOVATION
LEADERSHIP
GROUP

Lycka till!

klara@innovationleadershipgroup.se
Innovation Leadership Group Stockholm AB
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