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och inget dr fel och inget ar ritt,
utan vdga vara sig sjdlv och lata sina tankar dnda
liksom f@ komma fram oavsett hur det verkar.”

- Workshopledaren



Forord

Varen 2021 blev en period priaglad av utmaningar, gladje och lairdomar. Det var den period da vi
genomforde och fullféljde detta avslutande examensarbete tillika “kronan pa verket” som markerar
slutet pa var tid som studenter vid Linkopings Universitet. Detta arbete hade dock inte varit majligt
utan inblandade parter som bidragit till uppsatsens slutforande. Vi vill darfor borja denna
magisteruppsats med att tacka de som varit en del i forverkligandet av studien.

Vi vill forst och framst rikta ett stort tack till var handledare Siri Wassrin, som vaglett, peppat och gett
oss ovarderliga rad och tips. Utan dig, din kunskap inom omrédet och ditt kontaktnit hade vi antagligen
famlat i morkret fortfarande.

Vi skickar dven vara varmaste tack till “workshopledaren”, utan dig hade detta arbete aldrig kunnat
genomforas. Tack for ditt odndliga stod, din entusiasm och vira givande samtal. Vi hoppas att det inte
blir nagra fler daim-luncher for dig... Ett stort tack dven till Siris kontakt som mojliggjorde for vidare
kontakt med workshopledaren.

Vi vill dven tacka samtliga deltagare som tillat sig observeras i sitt kreativa arbete, ni dr en avgérande
del i denna studies existens. Ett stort tack vill vi ocksa rikta till de medstudenter som under arbetets
gang gett oss konstruktiv feedback, kommit med betydelsefulla forslag pa forbattringar och papekat
aspekter som vi inte reflekterat 6ver. Tack for era ord och viardefulla diskussioner!

Avslutningsvis vill vi tacka varandra. Under denna vér har vi gatt fran att vara framlingar som aldrig
tidigare arbetat tillsammans, till att upptiacka att det gar minst lika bra att samarbeta och utveckla en
vanskap pa distans, som att motas varje dag pa universitetet. Tack for ett fint och givande samarbete
min van!

Vi onskar er nu en trevlig 1asning och en glad sommar!

Linkoping, 8 juni 2021
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Innovation beskrivs som nodvandigt for foretags framgang, 6verlevnad och tillvaxt,
och kreativitet anses vara en kritisk grundpelare for innovation. Kreativitet
beskrivs i sin tur som skapandet av nya och anvindbara idéer, och har gatt frén att
betraktas ur ett individualistiskt perspektiv till att anses vara ndgot som sker nér en
grupp individer interagerar med varandra. Interaktion spelar séledes en central roll
for kreativitet, som ocksd anses beroende av den sociokulturella kontexten. En
forandring av kontexten kan siledes paverka kreativiteten. Ett exempel pa en
sddan forandring gar att utldsa for arbetsgrupper i Sverige da miangden virtuellt
arbete drastiskt har okat, och till f6ljd av det dven anvidndningen av digitala
hjalpmedel. Sammantaget samarbetar svenskar allt mer virtuellt i sitt arbete och
via digitala hjalpmedel, vilket innebar att deras sociokulturella kontext forandras
och dirmed eventuellt kreativiteten. En foljdfraga blir sédledes hur arbetsgruppers
kreativa process péaverkas nar den genomfors i detta sammanhang, och vilka
utmaningar och mdjligheter som arbetsgrupper stills infér nar de ska utféra
processen virtuellt. Detta ar inte klarlagt, varken akademiskt eller praktiskt, och vi
ser darfor en problematik att vi inte vet hur organisationer pa gruppniva kan arbeta
med kreativitet i en virtuell kontext.

Denna studie syftar till att undersoka situationer som virtuella grupper kan stillas
infor i det kreativa arbetet.

En kvalitativ fallstudie har genomforts for att uppfylla studiens syfte, fran ett
interpretivistiskt och konstruktionistiskt perspektiv dar en virtuell workshop med
tekniskt oerfaren vardpersonal utgor fallet. En abduktiv ansats har tillampats och
empirin har samlats in genom observation, intervju och dokumentstudier.
Observationen utgor primar bas och 6vriga metoder agerar komplement. Som
analysmetod har tematisk bearbetning anvints utifran hermeneutiken.

Studien resulterade i foljande tre huvudsakliga utmaningar som virtuella grupper
kan stillas infor i sin kreativa arbetsprocess: 6verbelastning, splittrade visioner och
bristande narhet. Tidsbegrinsning, 1ag teknisk erfarenhet och hybridgruppering
pévisades dven som tre katalysatorer for utmaningarna. Reflexivitet, formedling
och bidragande identifierades pa motsvarande sitt som mojligheter, och aven
potentiella majligheter identifierades i form av for-dialog och brainstorming.

Kreativitet, Arbetsprocesser, Virtuellt arbete, Virtuella grupper, Virtuellt samarbete,
Digitala hjdlpmedel, Sociokulturell kontext
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1 Inledning

I foljande avsnitt ges ldsaren en introduktion till studiens centrala delar. En overgripande bakgrund
fangar in sammanhanget och smalnas av till studiens problematik, som mynnar ut i syfte och
tillhorande fragestdllningar. Ddrefter presenteras studiens mdlgrupp och forvdntade
kunskapsbidrag, som foljs upp med avgrdansningar och studiens overgripande disposition.

1.1 Bakgrund

Det ar ingen hemlighet att innovation generellt sett viarderas hogt av foretag och av samhillet i stort.
Innovation beskrivs till och med som nédvandigt for foretags framgang, 6verlevnad och tillvaxt (Dhillon
& Gupta, 2015). Detta giller for konkurrerande foretag i den privata sektorn, for offentlig sektor, for
vardsektorn och for sambhallets hallbara utveckling. Exempelvis framhédver den Europeiska
kommissionen kontinuerligt behovet av innovation och stravar bland annat efter att Europa ska bli vad
de kallar for Innovationsunionen (Europeiska kommissionen, 2010). Innovation ingar dessutom i de 17
maélen i 2030-agendan, som syftar till att nd en héllbar utveckling (United Nations, 2015).

Kreativitet anses ofta vara nira relaterat till innovation, exempelvis liknas det vid en grundpelare for
innovation (Wassrin, 2014) och likasa ses det som kritiskt for innovation (Farooq et al., 2008). Amabile
(1988) pastar att innovation bestar av kreativa idéer och beskriver att: “Organisatorisk innovation ar
den framgangsrika implementationen av kreativa idéer inom en organisation” (Amabile, 1988, s.126,
egen Oversittning). Vidare uttrycker hon att kreativitet dr skapandet av nya och anviandbara idéer
(Amabile, 1988). Tidigare har det varit ett fokus pa individens kreativitet i olika former, allt fran kreativ
dans och konst till kreativt skrivande (Rhodes, 1961). Idag relateras kreativitet daremot allt oftare till
samspel och samarbete inom en grupp, med fokus pé interaktionen mellan manniskor snarare dn den
ensamma individen (Gldveanu, 2013). Kreativitet har i andra ord gatt frin att betraktas som en enskild
individs karaktdrsdrag, till att anses vara ndgot som sker nir en grupp individer interagerar med
varandra (Grozinger et al., 2020; Larsson, 2012). Ett exempel ar brainstorming, en metod som pa
svenska Oversitts till idéklackning och avser att deltagare i en grupp ska producera sa manga idéer och
losningsforslag som mgjligt, och darmed undvika att kritisera och censurera varandra och sig sjilva
(Nationalencyklopedin, u.a).

Inneborden av brainstorming illustrerar en gruppoévning for kreativitet, och visar pd vikten av
interaktion och att kontexten spelar in i det kreativa samarbetet. Exempelvis hade det antagligen blivit
vildigt olika utfall frAn en brainstorming, beroende pa vilka deltagare som ingar i gruppen och vilken
omgivning de befinner sig i. Forestéll dig exempelvis tva grupper som ska brainstorma i syfte att ta fram
en idé for ett nytt datorspel. Den ena gruppen ar tekniskt oerfaren och har aldrig tidigare triffats, och
brainstormar intrangt i en korridor for Stdd och tvitt pa Ica Maxi i rusningstid. Den andra gruppen
utgors av tekniskt erfarna bésta vianner sedan 20 ar tillbaka som ska brainstorma en sommardag,
ensamma pa Liseberg. Ica Maxi-gruppen kanske kommer péa ett spel om rusningstrafik, mathandel,
stadning eller labyrinter, medan Liseberg-gruppens spel kanske ar online-baserat och innefattar berg-
och dalbanor, dventyr, utforskning eller samarbete. Kreativitet kan i andra ord uppfattas vara beroende
av den sociokulturella kontexten, dir interaktioner, relationer och omgivningen utgor de centrala
grundpelarna, vilka ocksa kan anses oundvikliga att beakta i sammanhanget (Glaveanu, 2013).

Att kreativitet anses vara beroende av den sociokulturella kontexten medfor att en forandring av
kontexten dven kan forandra kreativiteten. Ett sddant exempel framgar tydligt genom den mer adn
tiofaldiga 6kningen av svenska internetanvindare som pa heltid arbetade pa distans fran en plats som
inte var arbetsrelaterad under ar 2020, som en konsekvens av coronapandemin (Internetstiftelsen
Svenskarna och internet, 2020). Denna okning av virtuellt arbete kan diarmed indikera att den
sociokulturella kontexten har forandrats for arbetande svenskar, da de inte langre fysiskt méts for att



arbeta, utan i stillet genomfor arbetet virtuellt tillsammans. Virtuellt samarbete kan exempelvis vara
virtuella workshops, diar en workshop kan beskrivas som en kreativ arbetsprocess (Amabile, 1988).
Kreativiteten i dessa ssmmanhang kan saledes ocksa pastas ha paverkats, d& kreativitet ar beroende av
den sociokulturella kontexten.

Okningen av virtuellt arbete, som virtuella workshops, innebar dessutom att drygt nio av tio
distansarbetande internetanvindare deltog i digitala videomoten under ar 2020 (Internetstiftelsen
Svenskarna och internet, 2020), vilket kan ses som ett digitalt hjalpmedel for att kunna samarbeta
virtuellt. En ytterligare konsekvens av virtuellt arbete kan darfor anses vara en 6kad anvandning av
digitala hjdlpmedel, da dven de 0kade markant i anvindning under samma period som det virtuella
arbetet o©kade. Exempelvis redogor bolaget bakom den digitala videomotestjinsten Zoom att
rekord-antalet anvindare av tjansten under en dag, 6kade fran cirka 10 miljoner vid slutet av ar 2019,
till att i mars 2020 ha stigit till 6ver 200 miljoner anvindare (Yuan, 2020).

Med andra ord samarbetar svenskar allt mer virtuellt i sitt arbete och via digitala hjalpmedel, vilket
innebar att deras sociokulturella kontext forandras och darmed dven kreativiteten. En foljdfraga blir
saledes hur arbetsgruppers kreativa process genomfors i detta sammanhang, och vilka utmaningar och
mojligheter som arbetsgrupper stills infor néar de ska utfora processen virtuellt.

I praktiken argumenteras det bland annat for att kreativiteten pédverkas negativt av virtuellt
distansarbete: “[...] det som distansarbetare uppnir i produktivitet, gir de ofta miste om i
svarare-att-méta fordelar som kreativitet och innovativt tinkande.” (Roose, 2020, stycke 11, egen
oversittning). Samtidigt visar statistik pA en dominerande positiv uppfattning om bade virtuellt
distansarbete och att kunna genomfora sina arbetsuppgifter virtuellt (Internetstiftelsen Svenskarna och
internet, 2020).

I den akademiska varlden kan vi utldsa forskning om kreativitet och virtuellt samarbete som redogor for
att kreativiteten badde kan hdmmas och framjas till foljd av den virtuella aspekten, beroende pa
kommunikationsmedel (Grézinger et al., 2020) och hur virtuell eller traditionell en grupp ar (Kratzer et
al.,, 2006). I annan forskning studeras hur distansarbete péaverkar kreativitet pa individniva, dar
argument fors att virtuellt arbete har en positiv inverkan pa kreativa uppgifter (Dutcher, 2012). Andra
studier som genomforts pd omradet riktar fokus mot hur tekniska 16sningar potentiellt kan framja
kreativitet i en grupp (Fischer, 2005; Farooq et al., 2008; Seidel et al., 2010) och att individerna i en
grupp behover besitta specifika formagor for att na kreativitet virtuellt (Krumm et al., 2016).

Tidigare forskning redogor dock for att det gjorts for fa studier om hur kreativitet utspelar sig i virtuella
moten (Wassrin, 2014) och i virtuellt samarbete (Grozinger et al., 2020). Inom IS-disciplinen framfors
aven vikten av att beakta kreativitet som en social process och fran ett kontextuellt perspektiv: "Den
kontextuella aspekten av kreativitet ar ocksa speciellt intressant inom filtet for IS d& mycket méansklig
interaktion tar plats online [...]” (Wassrin, 2014, s. 6, egen oversittning). Argumentation fors daven for
att faltet har en bristande omfattning nar det kommer till studier om kreativitet, och att det finns ett
behov av mer sddan forskning i kontexten: IT, grupper och organisationer (Seidel et al., 2010).

1.2 Problemformulering

Sammanfattningsvis kan det utldsas fran ovan att innovation ar hogt varderat av bade foretag och av
samhadllet i stort, och att kreativitet ar en kritisk grundpelare for det. Kreativitet anses i sin tur vara
beroende av den sociokulturella kontexten, vilken har férandrats for arbetsgrupper i Sverige da
mingden virtuellt arbete drastiskt har ¢kat, och som en f6ljd av det d&ven anviandningen av digitala
hjalpmedel. Praktiskt kan vi se tudelade uppfattningar om hur kreativitet paverkas av detta, och
teoretiskt pavisas en brist pa IS-studier som beaktar kreativitet fran ett socialt och kontextuellt
perspektiv, pa gruppniva och i en virtuell kontext. Det dr darmed inte klarlagt, varken akademiskt eller



praktiskt, hur arbetsgruppers kreativa process kan paverkas nar den genomfors virtuellt. Vi ser saledes
en problematik da vi inte vet hur organisationer pa gruppniva kan arbeta med kreativitet i en virtuell
kontext, vilket framkommer i praktiken med den 6kade miangden virtuellt arbete, och i akademin med
en pavisad kunskapslucka. Denna studie dr ddrav utformad utifrdn detta behov genom att underscka
situationer som virtuella grupper kan stillas infor i det kreativa arbetet.

1.3 Syfte och fragestillningar

Utifran det ovan beskrivna problemet, syftar denna studie darfor till att understka situationer som
virtuella grupper kan stéllas infor i det kreativa arbetet. I studien kommer fokus vara pa kreativa
arbetsprocesser i en virtuell kontext, och vilka utmaningar och mojligheter det kan innebédra samt hur
uppkomsten av dessa utmaningar och mojligheter kan forstds. Detta studeras utifran ett sociokulturellt
perspektiv for att beakta hela kontexten. For att uppfylla syftet kommer darfor foljande fragestillningar
genomsyra studien och besvaras:

e Vilka utmaningar och mojligheter kan virtuella grupper stillas infor i sin kreativa
arbetsprocess?

e Hur kan uppkomsten av de utmaningar och mojligheter som virtuella grupper stills infor i sin
kreativa arbetsprocess forstas utifran ett sociokulturellt perspektiv?

1.4 Malgrupp och forvantat kunskapsbidrag

Studiens syfte grundas pa bade ett pavisat akademiskt och praktiskt behov att na en storre forstaelse for
arbetsgruppers kreativa process i en virtuell kontext. Malgruppen for studien ses siledes vara
intressenter inom bade vetenskapen och praktiken, som ser att studiens centrala delar ar av relevans for
dem. Priméra intressenter inom akademin ser vi fraimst ar de som tillhor IS-filtet, eftersom studien ar
skriven inom denna disciplin och séaledes tar avstamp i IS-forskning. Med hinsyn till att det dr en
tvarvetenskaplig disciplin, ser vi darfor att sekundéra intressenter ar de som agerar inom falt som pé
nagot satt relaterar till IS-faltet.

Inom praktiken ser vi en relativt omfattande malgrupp i form av organisationer dar kreativt arbete
utfors i virtuella grupper. Vi ser att de kan ha nytta av studiens resultat d& det kan anvandas for att fa en
okad forstaelse for virtuella gruppers kreativa arbete, och vilka situationer som de kan stéllas infor.
Varfor vi ser denna malgrupp som omfattande relaterar till studiens pavisade 6kning av virtuellt arbete,
dir betydligt fler har behovt borja arbeta virtuellt. Mélgruppen ar siledes bade arbetsgrupper och
ledning i dessa organisationer, da vi ser att studien kan vara till nytta for att 6ka forstaelsen for det egna
arbetet, och for ledning att forstd hur de kan underlétta for medarbetarna nir arbetet ska genomforas.
Vidare genomfordes studien i en vardkontext dar den vardpersonal som deltog bedomdes ha lag teknisk
erfarenhet. Saledes ar studiens resultat av sarskilt intresse for arbetsgrupper och ledning som verkar
inom en liknande kontext, samt dar lag teknisk erfarenhet forekommer bland medarbetarna. Vidare
innefattade studien kreativt arbete via virtuella workshops, som huvudsakligen utférdes i Miro. Diarav
ar resultatet av framst intresse for organisationer som arbetar med liknande kreativa arbeten.

Studiens malgrupp aterfinns séledes i bade vetenskapen och praktiken, vilket gor att vart forviantade
kunskapsbidrag likasa relateras till de bada. Det teoretiska kunskapsbidrag som vi forviantar oss att
uppnd med denna studie ar att bidra till akademin och den pévisade kunskapsluckan, med ytterligare
forskning om kreativitet och virtuellt samarbete inom IS-disciplinen. Detta i form av en storre forstaelse
for hur arbetsgruppers kreativa process kan paverkas nar de genomfors virtuellt, genom att redogora for
situationer som virtuella grupper kan stillas infor i det kreativa arbetet. Praktiskt ser vi att vart
forvantade kunskapsbidrag dels dr en identifiering av utmaningar och mdgjligheter som kreativa
grupprocesser kan stillas infor nar de arbetar virtuellt, samt en 6kad forstaelse for dessa och hur de kan



uppstd. Genom detta ser vi dven att vi kan bidra till framtida forskning om hur utmaningarna kan
undvikas och hur méjligheterna kan tas tillvara pa, for att dirmed kunna genomféra en sa lyckad
kreativ grupprocess som mgjligt virtuellt. Praktiskt ser vi detta forvantade kunskapsbidrag vara hogst
aktuellt, da virtuellt arbete har pavisats oka i anvindning, samtidigt som kreativitet ar en central faktor
for utveckling och framgang hos organisationer.

1.5 Avgransningar

Genomgédende for studien har ett antal avgrdnsande val gjorts utifrdn studiens syfte och
fragestillningar. En siddan avgriansning ar att innovation inte behandlats mer #n i den inledande
bakgrunden, dir for att visa pa kreativitets relevans da det kan ses som ett visentligt forsteg for
innovation (Amabile, 1988; Farooq et al., 2008; Wassrin, 2014). Vi har sdledes riktat enskilt fokus mot
kreativitet som begrepp och kreativa processer, och motiverar detta fokus med argumentet ovan.

Studien har dven avgréansats till att genomforas som en fallstudie av deskriptiv och explorativ karaktar
med en virtuell workshop som fallobjekt, dar en kreativ grupprocess efterstrivades och dar digitala
hjidlpmedel anvindes. Arbetet infor, under och efter workshopen utgor tillsammans det empiriska
omfanget, dir vi som forfattare framst utgatt frin en observation av workshopens genomforande for att
kunna studera det djupt och uttommande. Detta innebdr att vi avgridnsat oss frdn att gora en
jamforande studie dar flera olika fall hade kunnat tas i beaktning, exempelvis hade studien kunnat
genomforas dir den virtuella kontexten stdlldes mot den fysiska for att se om utmaningar och
mojligheter skiljer sig at. Ett annat alternativ hade kunnat vara att genomfora en intervjustudie dar flera
intervjuer hade genomforts och utgjort den priméara empiriska basen, med ett fokus pé individerna som
enskilda enheter i kreativa grupprocesser, och inte pa sjdlva forfarandet av workshopen. Dessa
alternativ har vi som sagt valt att avgriansa oss fran, da vi sig att studiens syfte och fragestéllningar var
lampliga att besvara genom att observera ett fall, och ldta det vara i centrum f6r analys. Detta eftersom
vi tittade pa mer an enskilt beteende hos deltagarna i workshopen da vi studerade deltagarna som en
grupp. Observationen utgor sédledes studiens primdra empiriska bas medan resterande
datainsamlingsmetoder ar att betrakta som komplement.

En vidare avgransning ar att fokus har riktats mot den specifika arbetsgrupp som utgjorde workshopens
deltagare, dir interaktioner, relationer och den virtuella omgivningen har spelat en central del. Detta
val motiveras av att studien har genomforts fran ett sociokulturellt perspektiv, vilket innebar en
uppfattning om att omgivning och socialt sammanhang paverkar och paverkas av tillhérande individer
(Glaveanu, 2013). Valet att studera fallet utifran detta perspektiv beror framst pa att kreativitet kan
anses vara beroende av den sociokulturella kontexten (Gldveanu, 2013), och diarmed att en foriandring
av kontexten dven kan paverka kreativiteten. Vi har darfor utgatt fran Gliveanus (2013) definition av
kreativitet dir det sociokulturella perspektivet anammas, vilken presenteras i teorikapitlet (se 3.1 Vad ar
kreativitet?) och lyder likt foljande (fortydligande av analytiska begrepp ges inom klamrar, fordjupning
aterfinns i avsnitt 3.1):

Kreativitet avser handlingen av en aktor eller grupp av aktorer, i dess stiandiga interaktion med
flertalet audienser [publik eller aktorernas sociala interaktioner med utomstiende individer]
och handlingsinviterna [affordanser eller mojligheter till interaktion med objekt] av den
materiella viarlden, vilket leder till generationen av nya och anviandbara artefakter.” (Gliaveanu,
2013, s.76, egen Oversattning)

Var tillampning av kreativitet har darmed avgriansats fran ovriga definitioner, exempelvis sddana
definitioner som endast behandlar begreppet som en produkt eller som individers individuella forméaga.
Med det sagt vill vi fortydliga att eftersom en grupp utgors av ett antal individer som tillfor till den
kreativa processen, har individer implicit behandlats. Vidare har studiens fragestillningar avgriansats
till att endast referera till de digitala hjdlpmedel som anvindes under workshopen, vilket var den
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digitala videomotestjansten Skype och den digitala samarbetsplattformen Miro. D& workshopen ar
tillhorande ett storre projekt sdg vi d&ven behov att, med hansyn till ovan avgransningar, bortse fran
samtliga 6vriga parter och delar av projektet som inte ar inblandade i den studerade workshopen.

1.6 Disposition

Studiens disposition omfattar sju avsnitt och foljer strukturen som presenteras i Figur 1.1. Det
inledande avsnittet syftar till att ge lasaren en forsta introduktion till mnet och studien. En bakgrund
och problemformulering mynnar darfor ut i studiens syfte och fragestéllningar, som f6ljs av studiens
malgrupp och forvintade kunskapsbidrag. Avsnittet avslutas sedan med en beskrivning och tillhérande
motivering av de avgransningar som har gjorts for studien. Studiens andra avsnitt avser metod och
redogor samt motiverar for samtliga metodval som gjorts for studien. Det tredje avsnittet, Tidigare
forskning och analytisk referensram, behandlar tidigare forskning inom omradet och studiens
analytiska referensram. I detta avsnitt presenteras dirmed den teoretiska grund som studien vilar pa.

I det efterfoljande empiriavsnittet presenteras bearbetad data fran den empiriska datainsamlingen som
har genomforts for studien. Darefter foljer ett analysavsnitt dar den analytiska referensramen integreras
med presenterad empirisk data genom att de diskuteras i relation till varandra. Denna diskussion leder
till det sjétte avsnittet, Slutsats, dir studiens fragestiallningar besvaras utifran samt dras slutsatser om. I
detta avsnitt presenteras dven studiens teoretiska och praktiska kunskapsbidrag. Studiens sista avsnitt,
Reflektion, omfattar en avslutande kritisk reflektion 6ver studien samt forslag pa fortsatt forskning.
Darefter har lasaren mgjlighet att se over tillhorande referenslista, bilagor samt forteckningar 6ver
studiens figurer och tabeller.

En introduktion till @mnet och studien presenteras,

. och studiens ramar redovisas.
Inledning

Samtliga metodologiska val presenteras, fran
filsofiska grundantaganden till datainsamlings- och
analysmetod.

Tidigare forskning och studiens teoretiska grund.

Tidigare
forskning..

\\
Insamlat och bearbetat empiriskt material redovisas.

v

Empirisk data integreras med det analytiska
ramverket genom diskussion.

Diskussionen konkretiseras till slutsatser som
besvarar studiens fragestallningar.

Kritisk reflektion over studiens resultat och
utforande, samt forslag pa framtida forskning.

Reflektion

KK

Figur 1.1: Illustration 6ver studiens disposition.
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2 Metod

I foljande avsnitt ges ldsaren studiens metodologiska dvervdganden och tillvdgagangssdtt. Hdar
presenteras och motiveras studiens filosofiska grundantaganden, forskningsstrategi och design samt
forskningsansats och litteraturinsamling. Ddrefter redogors for de datainsamlingsmetoder som
tillimpats 1 studien och den valda analysmetoden. Avsnittet avslutas med kvalitativa och etiska
overvdganden som beaktats i studien.

Som inledning pa detta kapitel vill vi ge en Gverskadlig bild av de metodologiska val som gjorts for
studien, i nedan Tabell 2.1 aterfinns darfor detta. Direfter presenteras och motiveras samtliga val
utforligt var for sig.

Tabell 2.1: Overblick av studiens metodologiska val.

Filosofiska grundantaganden: Interpretivism och konstruktionism
Forskningsstrategi och design: Kvalitativ fallstudie
Forskningsansats: Abduktiv
Datainsamlingsmetoder: Observation, intervju, dokumentstudier
Tematisk bearbetning med ett
Analysmetod: hermeneutiskt tillvigagangssatt

2.1 Filosofiska grundantaganden

Genomgaende i studien har vi valt att betrakta virlden som socialt konstruerad och fylld av subjektiv
innebord, dar manniskor och deras handlingar och interaktioner formar deras sociala verklighet utifran
deras trossystem, upplevelser, attityder och kénslor. De filosofiska grundantaganden som genomsyrat
studien har saledes sin utgingspunkt i interpretivismen och konstruktionismen (Goldkuhl, 2012).
Interpretivismen var vér epistemologiska position och konstruktionismen det ontologiska perspektivet,
en kombination som ar typisk for kvalitativ forskning (Bryman & Bell, 2011). Konstruktionismen
innebar att viarlden betraktas som socialt konstruerad dir aktérerna skapar, paverkar och styr deras
sociala verklighet genom det sociala samspelet sinsemellan dem (Bryman & Bell, 2005; David & Sutton,
2016). Vidare innebar konstruktionismen att sociala fenomen inte anses vara konstanta produkter, utan
snarare ar under kontinuerlig forindring (Bryman & Bell, 2011). Detta stimmer vil éverens med att vi
valde att betrakta kreativitet som ett samspel mellan aktorer och den sociokulturella omgivningen. Det
innebar dven att vi anser att utmaningar och mojligheter hos virtuella grupper ar socialt konstruerade,
vilka paverkas av gruppmedlemmarnas interaktioner med varandra och sin omgivning.

Konstruktionismen som grundliggande ontologisk position géar vil ihop med interpretivismen som
epistemologisk position, dd ett interpretativt perspektiv generellt utgar fran en socialt konstruerad
verklighet (Goldkuhl, 2012; Myers, 2013). Kunskap anses da endast kunna nas genom socialt
konstruerade fenomen, diar forskaren sjilv spelar en central roll i interaktionen med studiens
forskningsobjekt. Goldkuhl (2012) argumenterar bland annat for att ménga interpretativa studier ar
intresserade av en uttommande forstaelse for olika uppfattningar och “Meningsfullt agerande baserat
pa evolutiondr social interaktion” (s. 142, egen 6versittning). Med andra ord forstés viarlden genom de
sociala aktorerna, som deltagarna och forskaren sjilv, samt hur dessa aktorer tillskriver mening till
olika fenomen (Orlikowski & Baroudi, 1991). Detta medfor att utmaningar och mdjligheter inte bara



anses vara socialt konstruerade, utan dven att forstaelse for dem och hur de uppstar endast nés genom
de virtuella grupperna, likvdl som véra egna tolkningar av deras agerande. Vidare var interpretivismen
lamplig for studien d4 vi anammade ett sociokulturellt perspektiv pa kreativitet nir vi undersokte den
virtuella gruppens kreativa arbetsprocess, sédledes delade vi de antaganden som filosofin grundas pa.

2.2 Forskningsstrategi och design

2.2.1 Kvalitativ fallstudie

For att uppfylla studiens syfte ansdg vi att en kvalitativ fallstudie var mest lamplig att genomféra.
Kvalitativa fallstudier innebar att systematiskt studera ett problem, dir en social enhet, sdsom en
sarskild grupp eller en grupps sociala process, studeras i detalj (Myers, 2013). Goldkuhl (2011) menar
vidare att en fallstudie innebar att en eller ett fatal enheter studeras pa en mer heltickande niva, och att
studien darmed stravar efter djup snarare dn bredd. Valet att genomfora en kvalitativ fallstudie ser vi
darfor som passande for denna studie, eftersom syftet dr att underséka en sérskild enhet i form av
virtuella grupper, dir vi har strivat efter djup genom att inrikta oss pa en specifik virtuell grupps
kreativa process. Kvalitativ forskning beskrivs av Bryman och Bell (2005) dven som tolkande och
konstruktionistisk, vilket styrker valet ytterligare genom faktumet att vi antog en interpretativ och
konstruktionistisk syn som beskrivs ovan.

En fordel med fallstudier ar att de ofta har en stor méalgrupp som upplever att de kan relatera till
studien, da de kanner till studiens fall pa det ena eller andra séttet (Myers, 2013). Denna fordel ser vi ar
gillande dven for denna studie da vi har kunnat argumentera for dess relevans och nytta for ett flertal
malgrupper. Eftersom vi fick mycket stod fran fallféretaget och darfor enkelt kunde fa tillgang till
material som berorde fallet, kunde vi dven undvika den potentiella svarigheten med fallstudier som
Myers (2013) namner, vilket innefattar just problematik med tillgdngen till material.

2.2.1.1 Val av fall

Fallet som valdes ut for studien utgors av en tva timmar lang virtuell workshop, som genomférdes via
de digitala hjalpmedlen Skype och Miro varen 2021 av en tillfalligt ssmmansatt arbetsgrupp inom en av
Sveriges regioner. Workshopen genomfordes inom ramen for ett nationellt projekt for att utveckla och
modernisera forsta linjens vard i Sverige, dar projektet syftar till att utveckla en digital offentlig e-tjanst
som ska anvidndas av Sveriges regioner, och dar workshopens syfte var att ta fram en l6sning for nar i
tiden som vardpersonalen i regionen ska borja anvinda den nya e-tjdnsten. P& regional niva &r
respektive region ansvariga for sin del av projektet, och dirmed den workshop som har studerats (se
Dokument 1i Tabell 2.5).

Valet att studera en workshop ansdgs fordelaktigt d& det ar ett arbetspass dar kreativitet ar
framtradande genom att exempelvis arbete med problemlosning och idégenerering forekommer, dar
gruppen skapar nya och unika idéer (Amabile, 1988). Valet att studera denna workshop berodde dels pa
att det var en grupp, som genom diskussion skulle nd en gemensam uppfattning, forstdelse och
standpunkt, och dar kreativitet efterstrivades i utforandet. Dels berodde det dven pa att workshopen
genomfordes virtuellt pd distans via digitala hjilpmedel. Bada dessa faktorer ansdg vi vara helt
avgorande for att workshopen skulle vara relevant for studien, med hansyn till studiens syfte att
undersoka situationer som virtuella grupper kan stillas infor i det kreativa arbetet. Vidare valde vi att
ldta omfénget for studiens empiriska handelseforlopp avse arbetet infor, under och efter workshopen.
Detta berodde pa att vi ville kunna beakta forberedelser och efterféljande hiandelser relaterade till
workshopen, da vi sag att de ocksd kunde bidra till att besvara studiens fragestillningar genom att
utmaningar och méjligheter for kreativa grupprocesser dven kunde existera dar.



2.2.2 Abduktiv ansats

For att na forstdelse i studien valde vi att viaxla mellan empiri och teori, och saledes varken arbeta
utifrdn en rent induktiv ansats eller en rent deduktiv (Svensson, 2015). I stillet tillampade vi en
abduktiv ansats som innebir just en vixelverkan mellan induktion och deduktion (Alvesson &
Skoldberg, 2018). En siddan vixelverkan medfor att bade det empiriska omradet utvecklas och teorier
forfinas, vilket mgjliggor utvecklandet av en grundlig forstéelse (Alvesson & Skoldberg, 2017). Det
abduktiva tillvigagangssattet kan darfor anses vara mer an en kombination av induktion och deduktion,
som anses bidra med forklaringar, men inte forstaelse (Alvesson & Skoldberg, 2017). Eftersom studiens
fragestillningar innefattar en forstaelse for vilka utmaningar och mgjligheter som virtuella grupper kan
stillas infor i sin kreativa arbetsprocess, samt hur dessa kan uppsta, ansag vi att en abduktiv ansats var
lamplig for denna studie. Abduktion beskrivs dessutom som ldmpat for fallstudier (Alvesson &
Skoldberg, 2017).

Abduktion utgar generellt fran det empiriska materialet likt vid induktion, men tillater teoretiskt
utformade idéer pa férhand, och teorier och tidigare forskning anvinds parallellt som inspiration for att
hitta underliggande monster (Alvesson & Skoldberg, 2017; Alvesson & Skoldberg, 2018). Det kan darfor
dven argumenteras for att abduktion dr en mer gedigen och realistisk ansats som medfér en okad
forstaelse for teori och empiri (Alvesson & Skoldberg, 2018). Abduktion kan dirav dven anses vara
narmare deduktion dn induktion (Alvesson & Skoldberg, 2017). Vi ansag att det var nodvandigt for oss
att skapa en initial kunskapsbas om omradet da vi tidigare inte studerat kreativitet i en virtuell kontext,
vilken vi dven lat inspirera och guida oss i den empiriska datainsamlingen. Saledes kan var abduktiva
ansats beskrivas ha tydliga deduktiva inslag, da den initiala inldsningen kan beskrivas som att vi istillet
utgick fran en teoretisk bas. Med en abduktiv ansats kunde vi dock vara mottagliga for utmaningar och
mojligheter som inte kunde relateras till de pa forhand valda teoretiska ramverken. Darav tilldts dven
empirin paverka vilka ramverk som anvindes, vilket var nodvandigt utifran vart interpretativa och
konstruktionistiska perspektiv som innefattar en socialt konstruerad verklighet i stindig forandring.
Med andra ord kunde vi vara oppna for potentiella fordndringar tack vare en abduktiv ansats. Vi
anpassade darfor kontinuerligt vir datainsamling och teoretiska granskning parallellt som vi samlade in
den empiriska datan. Eftersom arbetet genomgaende bearbetades iterativt pa detta sitt, vill vi pasta att
var ansats dr abduktiv trots en initial teoretisk utgangspunkt. Detta arbetssiatt medforde att vi tydligare
kunde urskilja monster som reflekterats i savil teoretiska ramverk som empirisk insamling, som senare
legat till grund for var analys och resultat.

2.3 Litteratursokning och insamling

For att sakerstilla studiens relevans, dess tankta kunskapsbidrag och for att inhamta en teoretisk bas ar
sokning och insamling av existerande forskning och litteratur hogst nodvandigt (Bryman & Bell, 2011).
Vi har darfor i denna studie genomfort ett flertal litteratursokningar i syftet att bearbeta och inhiamta
lamplig teori for studiens syfte och fragestillningar.

Vi paborjade var litteratursokning online genom att dra nytta av UniSearch och de 6vriga elektroniska
databaser som tillhandahélls av Linkopings universitets (LiU) bibliotek. Bland annat databaserna
Scopus, Emerald och SAGE journals forsag oss med vetenskapliga artiklar som har anvénts i studien.
Genom att ga via LiUs egna bibliotek kunde vi nd en medveten avgriansning att endast soka efter artiklar
och konferenser som ar vetenskapligt granskade, och diarmed undvika artiklar som inte ar
kvalitetssdakrade. Vi utgick fran studiens centrala delar och valde ut nyckelord som exempelvis remote
working, video conferences, virtual teams och creativity. Vi sokte bade med ordens engelska format
och i den svenska motsvarigheten for att na ett bredare resultat och undvika att litteratur forbisags. Vi
ersatte dven begreppen med snarlika synonymer sdsom telecommuting, teleworking och
software-based video conference solution, for att vidare undvika forbiseendet av ndgon litteratur som
kunde vara aktuell for studien sett till bdde dess relevans, tankta bidrag och teoretiska bas. Vi ndddes av
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en omfattande resultatlista med en stor midngd vetenskapliga artiklar och konferenser som vi
skummade igenom utifrdn sorteringsfunktionen hogst relevans pa hemsidan, for att hinna se 6ver ett
storre antal. Genom att se 6ver relevanta artiklars referenslista kunde vi bredda sékningen ytterligare,
samt konstatera den teoretiska avsaknad av studier som denna studie ar tankt att bidra till.

Genomgaende i litteratursokningen tog vi i beaktning att studien genomférdes inom ramen for
IS-disciplinen, vilket innebar en kontinuerlig kritisk reflektion huruvida de artiklar och konferenser vi
behandlade var aktuella for studien sett till disciplinen. Med héansyn till att IS-omrédet ar en
tviarvetenskaplig disciplin (Hassan, 2017) ansag vi det dock i de flesta fall vara forsvarbart att beakta
litteraturen, dven om den skrevs inom ramen for andra discipliner som exempelvis psykologi och
ekonomi. Detta var sarskilt virdefullt med hinsyn till den kunskapslucka om kreativitet inom
IS-forskning som vi pavisat, eftersom vi da exempelvis behovde inhdmta tidigare forskning och teori om
kreativitet fran psykologin. Denna aspekt var dven av varde for att kritiskt sélla mellan artiklar som
behandlade kreativitet pa ett sitt som vi bortsett fran i studien, for att darefter kunna gora ett medvetet
urval av litteratur och teori. Aven artiklar som inte uppfattades som pélitliga valdes bort, exempelvis om
de inte var vetenskapligt granskade eller det var otydligt vem som hade skrivit och publicerat dem.

P& ovan sitt nddde vi majoriteten av den litteratur som presenteras i studien. Insamlingen skedde
framfor allt vid studiens start och efter datainsamlingen, men komplement skedde dven kontinuerligt.
Den initiala litteraturinsamlingen resulterade i ett 6verflod av teorier och teoretiska ramverk, vilka
sedan sorterades bort baserat pa datainsamlingen. Efterat forfinades och utvecklades dven den
analytiska referensramen med vidare palasning om de teoretiska ramverken och alternativa perspektiv.
Darutover fick vi hjilp att hitta relevant litteratur av var handledare som med erfarenhet av kreativ
forskning tipsade oss om forskning och litteratur som eventuellt kunde vara ett bidrag. Slutligen
anviande vi oss dven av tryckt litteratur, som vi antingen redan dgde eller lanade fran biblioteket. Den
tryckta litteraturen anvindes frimst som grund for studiens metod.

2.4 Datainsamlingsmetoder

I studien anvéndes tre metoder for datainsamling: observation, intervju och dokumentstudier (se Tabell
2.2). Observationen utgjorde den huvudsakliga empiriska basen da det var under denna insamling som
den kreativa processen betraktades, genom workshopen. Den efterfoljande intervjun hade till syfte att
folja upp workshopens forlopp infor, under och efter, och diarfér har workshopledaren intervjuats.
Dokumentstudierna bestod av projektets projektplan, tvd powerpointpresentationer avseende infér och
efter workshopen samt ett mail. Dessa dokument anviandes som komplement for att aterberitta empirin
och sikerstilla att vara tolkningar och uppfattningar var korrekta i den mén som var majligt.
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Tabell 2.2: Sammanstdllning av genomforda datainsamlingsmetoder.

Metod: Icke-deltagande | Semistrukturerad Dokumentstudier
observation intervju
Vad/Vem: Virtuell Workshopledaren | Kontext och relevant arbete for workshopen
Workshop
Lingd: 2 timmar 1,5 timme 4 dokument

42 slides/sidor/email (12+12+17+1)

Deltagare: 18 deltagare 1 deltagare 0 deltagare
Hur: Skype & Miro Skype Digitala dokument via mail
Forberett | Observations- Intervjuguide -
Material: guide (Bilaga 1)
(Bilaga 2)

Insamlat Video- och Ljudinspelning, Projektplan, Powerpoint 1 (férberedelse),

Material: | ljudinspelning, anteckningar, mail, Powerpoint 2 (utviardering)
anteckningar, transkribering
transkribering

2.4.1 Icke-deltagande observation

For att undersoka mojligheter och utmaningar for virtuella gruppers kreativa arbetsprocess, ansag vi
det vara lampligt att direkt observera en virtuell workshop, dd en workshop kan beskrivas som ett
kreativt arbetspass som praglas av problemlésning och idégenerering (Amabile, 1988). En virtuell
workshop kan darfor anses vara en virtuell grupps kreativa arbetsprocess. Genom att observera detta
kunde vi direkt ta del av utmaningar och méjligheter som uppstod, likvdl som hur de uppstod via den
sociokulturella kontexten. Totalt deltog 18 deltagare som hidanefter refereras till baserat pa deras
yrkestitel eller roll i workshopen, av konfidentialitetsskal (se 2.7 Etiska 6verviganden). Arbetsgruppen
bestod av atta vardpersonal samt tva projektledare, en verksamhetschef, tva utvecklingsansvariga, en
IT-samordnare, en forvaltningsledare, en utvecklingsledare, en verksamhetsutvecklare samt en teknisk
support. En av projektledarna var ansvarig for projektet i den studerade regionen, och hen agerade
workshopledare under den studerade workshopen. Det var siledes hen som hade planerat upplagget
infor workshopen, och som ledde den och bearbetade den efterat. Workshopens kontext och syfte
beskrivs narmare i avsnitt 2.2.1.1 Val av fall. En 6verblick av observationen presenteras nedan i Tabell

2.3.
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Tabell 2.3: Overblick av observationen.

Antal deltagare: 18
Observationsobjekt: Virtuell workshop
Observationstyp: Icke-deltagande, semistrukturerad
Observationslingd: 2 timmar
Plats: Virtuellt, pa distans hemifrén
Digitala hjalpmedel: Skype & Miro

Vi ansag att observation som metod var fordelaktigt da det mojliggor en direkt observation av beteende
och informella konversationer och vi kunde da undvika risken att deltagarna inte var sanningsenliga
eller mindes fel (Bryman, 2016; Myers, 2013). En svaghet med observationer dr ddremot att vi enbart
tar del av de handlingar som deltagarna utfor eller sddant de frivilligt kommunicerar (Bryman & Bell,
2011). Vi har darfor valt att komplettera observationen med en semistrukturerad intervju och
dokumentstudier (se avsnitt 2.4.2 och 2.4.3).

Vi utférde en icke-deltagande observation, vilket innebir att vi inte var delaktiga i aktiviteterna pa
workshopen och avstod fran interaktion med deltagarna (Bryman, 2016). Vi ansdg att denna metod
lampade sig da vi stravade efter att betrakta arbetsgruppen med sd liten inverkan som mojligt.
Observationen genomfordes virtuellt, d& vi ansag det vara det rimligaste tillvigagéngssittet for att
kunna ta del av den virtuella interaktionen. En mojlig nackdel med icke-deltagande observationer ar att
rollen som forskare blir mer uppenbar, vilket kan leda till att deltagarna kidnner sig iakttagna och
obekvama (Lalander, 2015). Vi tror dock att detta underlidttades i och med att observationen utfordes
virtuellt och d& vi valde att ha vara kameror och mikrofoner avstangda. Detta eftersom var narvaro da
var minimal och att den darfor enligt Li (2015) troligtvis inte upplevdes som lika stark eller inkraktande.

Infér workshopen forberedde vi en egenupprittad observationsguide, dar Gvergripande omraden
skapades utifran var teoretiska bas och studiens centrala delar (se Bilaga 2). Enligt Arvola (2014) kan en
observationsguide anvindas likt en intervjuguide, och sdledes kunde den guida oss i vad vi skulle vara
uppmaéarksamma pa. I kvalitativ forskning anvinds dock sillan observationsguider (eller scheman) da de
snarare ar forknippade med strukturerade observationer i kvantitativa studier (Bryman, 2016). Till
skillnad frédn strukturerade observationer foljde vi inte guiden strikt, utan den behandlades
semistrukturerat da vi hade utrymme och flexibilitet f6r nya upptéackter. Observationsguiden bestod av
en dmnesguide och utrymme for anteckningar av hindelser respektive egna tolkningar (se Bilaga 2).
Amnesguiden baserades p4 tidigare forskning och relevanta teoretiska ramverk och potentiellt relevanta
hiandelser, uttryck och foreteelser. Detta anvindes som inspiration och paminnelse om vad som kunde
uppmairksammas. Vi spelade dven in bade ljud och bild efter samtycke fran samtliga deltagare, for att
kunna ga tillbaka och se om det var négot vi missade eller kom ihag felaktigt. Nar observationen hade
genomforts anviandes dven videoinspelningen for transkribering av tal, anviandning av funktioner och
andra typer av beteenden och interaktioner. Transkriberingens utférande och anviandning beskrivs
narmare i avsnitt 2.5 Analysmetod.

Eftersom var observation liknade en strukturerad observation, da vi skapade en observationsguide
baserad pa en teoretisk bas, kan nackdelar for strukturerade observationer ocksd anses vara
applicerbara i vart fall. En sddan nackdel ar risken for att forcera tillimpningen av pa férhand valda
teorier och ramverk (Bryman & Bell, 2011). Vi anser dock att vart semistrukturerade tillvigagangssatt
kan kompensera for detta, eftersom observationsguiden inte innehdll specifikationer pa vad som skulle
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antecknas och inte. Vi var sédledes inte begrinsade till de teoretiska ramverken utan kunde vara flexibla
med vara observationer.

2.4.2 Semistrukturerad intervju

Vi kompletterade observationen med en, en och en halvtimmes 1ang semistrukturerad intervju med
workshopledaren (se Tabell 2.4), eftersom vi ansig att workshopledaren kunde bidra med en okad
forstaelse for arbetet infor och efter workshopens genomférande. Pa sd sitt kunde vi identifiera
ytterligare relevanta utmaningar och majligheter for studien, samt skapa en mer omfattande forstaelse
for hur de uppstdr. Kombinationen av observation och intervju har dessutom fordelen att
intervjurespondenten kan bekrifta det som tidigare har observerats (Eriksson-Zetterquist & Ahrne,
2015). Kvale och Brinkmann (2014) menar att antalet intervjuer bor anpassas till studiens syfte och hur
manga respondenter som anses vara nodvindiga for att besvara fragestillningarna. Da denna studies
syfte fokuserar pa interaktionerna i den kreativa processen, ansag vi att intervjun med workshopledaren
utgjorde tillrdcklig omfattning som komplement till observationen. Dessutom uttryckte
workshopdeltagarna sina asikter och uppfattningar 16pande under workshopen, och speciellt under en
avslutande utvirderingsuppgift i workshopen, vilket workshopledaren inte gjorde. I den initiala
planeringen av studien innefattades dock dven intervjuer med ett handplock av deltagarna, men da
deras upplevelser framkom under observationen och majoriteten av deltagarna inte var tillgingliga for
intervjuer, dndrade vi dessa planer.

Tabell 2.4: Overblick av intervjun.

Antal respondenter: 1
Yrkesroll: Projektledare
Roll i studien: Workshopledare
Intervjulingd: 1,5 timme
Plats: Virtuellt, pa distans hemifran
Digitalt hjialpmedel: Skype

Vi utforde intervjun semistrukturerat, eftersom det enligt Bryman (2016) innebar att vi kunde ta en
faciliterande roll och leda samtalet utan att vara for styrande. Vi kunde darmed stélla foljdfragor och
anpassa ordningen som fragorna stilldes i, enligt Eriksson-Zetterquist och Ahrne (2015), nagot som
Kvale och Brinkmann (2014) beskriver som avgérande for god kvalitet. Myers och Newman (2007)
lyfter dock flera mojliga problem med intervjuer som metod, vilket bland annat innefattar potentiellt
bristande tillit och tidsbrist. Detta medfor en risk att respondenten undanhéller viss information,
forstarker vissa asikter eller kdnner sig pressad. Da vi pratade med intervjurespondenten flera ganger
innan intervjun tog plats, kan detta anses ha motverkats till viss del. Elite bias ar ytterligare en
potentiell problematik som beskrivs kunna uppstd om bara vissa huvudpersoner intervjuas, eftersom
det da finns risk att forskaren inte far en helhetsbild (Myers & Newman, 2007). Detta kan bed6mas som
troligt i var studie, eftersom endast en person intervjuades och denne var workshopledare tillika
projektledare. Problemet anses dock inte vara omfattande eftersom intervjun inte var den huvudsakliga
datainsamlingsmetoden.

Som stod under intervjun anvidnde vi oss av en egenupprattad intervjuguide (se Bilaga 3). Vid
utformningen av den utgick vi fran var teoretiska bas for att kartldgga vilka relevanta teman vi ville
tdcka under intervjun, vilket dr nodvandigt for att bidra till kunskapsproduktionen enligt Kvale och
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Brinkmann (2014). Vi utgick dven fran vad Kvale och Brinkmann (2014) kallar for en dynamisk
dimension, vilket innebar att vi sag till att intervjun hade ett naturligt flode for att skapa en givande
dialog. Intervjuguiden bearbetades iterativt med bade kunskapsproduktionen och den dynamiska
dimensionen i atanke, och med ett fokus pa att ha enkla och 6ppna fragor, fria frin akademisk jargong,
samt att undvika ledande fragor (Kvale & Brinkmann, 2014).

Intervjun genomfordes virtuellt via Skype med kamerorna pa, vilket ansags vara mest bekvimt da
intervjurespondenten var van vid en virtuell milj6. Det ansags dven vara nodviandigt av sikerhetsskal
eftersom den genomfordes under coronapandemin 2021, och det darav fanns en risk for smittspridning
(Folkhilsomyndigheten, 2021).

En potentiell problematik med intervjuer som metod ar dock att forskarens uppfattning av vad som
sagts inte nodvindigtvis stimmer 6verens med respondentens intentioner (Eriksson-Zetterquist &
Ahrne, 2015). For att hantera denna utmaning spelade vi in ljud och bild under intervjun, for att pa sa
satt kunna aterga till intervjun och sékerstilla att vi mindes ratt. Howitt (2013) beskriver inspelning
som en visentlig del, d& minnet och anteckningar ofta ar bristfilliga. Vi lade dven stor vikt vid att vara
tydliga i aterkoppling och rapportering till respondenten, och anvidndes oss darfér av
respondentvalidering, vilket beskrivs nidrmare i avsnitt 2.6 Kvalitetsbedomning. Ljudinspelningen
anvandes sedan for att transkribera intervjun (se avsnitt 2.5 Analysmetod). Utover inspelningen
samlades data dven in genom att vi forde anteckningar. Dartill inhdmtades dven informerat samtycke
fran respondenten, ett resonemang som vidareutvecklas under 3.7 Etiska 6verviganden.

2.4.3 Dokumentstudier

Som niamnts tidigare valde vi att komplettera ovan namnda datainsamlingsmetoder med
dokumentstudier, da det anses vara ett bra komplement for att na en mer heltackande och fylligare bild
av det studerade (Myers, 2013). Ett dokument beskrivs vara: “[..] vad som helst som kan lagras i en
digital fil pa en dator.” (Myers, 2013, s. 230, egen Oversittning), vilket styrker att samtliga fyra
dokument som utgjort underlag for studien ar att klassa som dokument. De dokument som har anvints
aterfinns i Tabell 2.5 nedan och utgors av workshopens tillhorande projektplan, avseende projektet i
mer helhet (Dokument 1), tvd powerpointpresentationer avseende infér (Dokument 2) och efter
(Dokument 4) workshopen samt ett mail (Dokument 3) som workshopledaren skickade ut i samband
med workshopen.
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Tabell 2.5: Redogorelse for samtliga dokument som anvdnds i studien.

# Dokument 1: Dokument 2: Dokument 3: Dokument 4:
Projektplan Forberedelse Infér workshop Utvardering
-mail
Dokument Projektplan Invanarens Workshop MIRO
namn Etablering av ny symtom- Workshop med
digital tjanst inom bedomning, verksamheten
forsta linjens vard héanvisning och
chatt
Beskrivning Dokument dar Forberedande Workshop- Utvarderande
planen for fas 11 redogorelse for | ledarens mail med | redogorelse for
projektet projektet och instruktioner workshopens
presenteras, inom workshopens infor workshopen, utfall och
vilken workshopen | upplidgg, underlag som gick ut till forbattrings-
genomfordes till att forbereda deltagarna omréaden sett till
deltagarna utfallet
Antal sidor 17 12 1 12
Format Word dokument Powerpoint Mail Powerpoint
presentation presentation
Utgivnings 2021 u.a. 2021 2021
ar

Dessa dokument har dels valts eftersom de relaterar till studiens fall, workshopen, och dels baserat pa
deras innehall d& de agerade som bra komplement for att kunna aterberatta workshopens forfarande
infor, under och efter workshopen, vilket ar det omfing som vi har avgransat oss till i studien. Genom
en tillaimpning av dessa kompletterande dokument har vi darfor kunnat sikerstilla att vara tolkningar
och uppfattningar var korrekta i den mén som var majligt. For att uppratthalla den anonymitet som vi
har anammat genomgaende i studien, har vi medvetet valt att inte redovisa forfattare till dessa
dokument. Dokumenten kan vidare klassas som opublicerade dokument (Myers, 2013) av intern
karaktir, da de syftar till att anvéndas internt av berérda organisationer inom projektet. Vi har saledes
fatt tillgang till dem direkt utan ratten att distribuera dem vidare.

En fordel med dokumentstudier ar att de ar relativt enkla att ta del av, och siledes ett enklare satt att
samla in data pa jamfort med exempelvis intervjuer (Myers, 2013). Detta anser vi bekriftas dven i vart
fall, dar bada metoderna har anvints. Dokument mgjliggor aven tillgang till detaljerad information som
annars kan vara svaratkomlig (Myers, 2013). Aven detta upplevde vi i denna studie di exempelvis
detaljerad information om projektet som workshopen tillhérde, enkelt gick att hitta och ldasa pa om tack
vare Dokument 1. En nackdel kan daremot vara troviardigheten, dd dokument ofta skrivs med specifika
syften och av forfattare med subjektiv relation till innehallet (Bryman, 2016). Detta kan innebéra att
informationen som anges inte aterspeglar verkligheten, utan hur forfattaren vill att verkligheten ska
uppfattas. For att undvika detta dr det darfor bra att anvinda fler datainsamlingsmetoder dn endast
dokumentstudier (Bryman, 2016), vilket vi har gjort i denna studie genom att 1ata observationen utgora
den primira empiriska basen medan intervju och dokumentstudier agerar komplement.
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2.5 Analysmetod

I studien anviande vi oss framst av en hermeneutisk analysmetod for att kunna tolka beteenden,
handlingar och situationer, vilket ir i enlighet med Myers (2013) beskrivning av hermeneutiken. Detta
resulterade i fem teman som presenteras i kapitel 4 Empiri. De utvalda teoretiska ramverken har dven
haft en betydande roll for studien, vilket vi finner lampligt for en abduktiv ansats. Det var dock inte
forran efter att tematiseringen var klar som ramverken i den analytiska referensramen anviandes aktivt.
Saledes har empiri och teori haft olika betydande roller vid olika faser i studien, och en 6verblick av
detta visas i Tabell 2.6 nedan. Vi skiljer darfor pa den analys som genomfordes for att bearbeta empirin
till meningsfulla data, och den analys som presenteras i kapitel 5 Analys. Vidare i detta avsnitt beskrivs
det hermeneutiska tillvigagangssittet i detalj.

Tabell 2.6: Overblick av studiens analysmetod.

Fas i studien: Innan Under Transkribering | Vidare analys &
: datainsamling datainsamling & Tematisering diskussion
Intervju/observation Teman jamfors
Tillvigagangssitt: | Litteratursokning ™ . Hermeneutik med analytisk
/dokumentstudie
referensram

Teorins roll: Central Aktiv Implicit Aktiv
Empirins roll: Finns ej annu Central Central Central

Véart angreppssatt for att analysera insamlade data styrdes av véra tidigare metodval, och influerades
sdledes av att vi betraktar verkligheten som socialt konstruerad, diar méanniskor och deras handlingar
och interaktioner formar deras sociala verklighet (Goldkuhl, 2012). Det har dven inneburit att vi har
bearbetat studien iterativt genom att vixla mellan analys av empiri och litteratursokning och
teorigranskning, vilket enligt Alvesson och Skoldberg (2018) visar pa var abduktiva ansats. Det dr dven i
enlighet med Eidevald (2015), som beskriver att inspelade observationer exempelvis kan analyseras
genom att soka efter monster utifran fordefinierade teman (teori) eller ur teman som framkommer
under sjilva analysen (empiri). D& vi inspirerades av de teoretiska ramverken i s6kandet efter
utmaningar och mojligheter, men lat temana konstrueras under analysen och sdledes framkomma ur
empirin, menar vi att var analysmetod ar en kombination av de tvd varianterna som beskrivs av
Eidevald (2015). Som studiens tva fragestillningar visar, var fokus genomgiende pa workshopen som
en kreativ arbetsprocess. Det var darfor av primairt intresse att beakta den virtuella gruppens samspel,
dar interaktionerna dem sinsemellan och deras omgivning var av stor betydelse. Detta stimmer 6verens
med var uppfattning om att omgivning och socialt sammanhang paverkar och paverkas av tillhorande
individer (Glaveanu, 2013). Fokus i analysarbetet har saledes varit pa deltagarnas interaktioner och
beteende, bade nir det kommer till vad de sagt och hur de har agerat virtuellt.

Nar samtliga data var insamlad transkriberades forst observationen utifrdn den ljud- och
videoinspelning som tagits med hjalp av OBS Studio, dar bade interaktioner och tal beaktades genom
dialoger, beteenden och handlingar. Darefter transkriberades intervjun utifran ljudinspelningen som
tagits och fokus lag ddrmed endast pa vad som sades. Argument for detta ar att intervjun endast
agerade komplement och séledes fanns inget behov av att studera ageranden, till skillnad frén under
observationen. Under transkriberingen péaborjades forsta skedet av bearbetning dar vi tillimpade en
hermeneutisk analysmetod, vilket enligt Myers (2013) innefattar ett intresse av betydelsen av insamlade
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data. Den hermeneutiska metoden innebar att vi inkluderade vara egna tolkningar av empirin,
exempelvis vad vi uppfattade att deltagarnas intentioner med deras handlingar var, vilka kanslor de gav
uttryck for eller varfor de betedde sig pa ett visst sitt, &ven da de inte explicit uttryckte detta sjialva. Det
innebar dven att vi valde ut vilken empiri som var intressant och vad som kan ha ansetts varit kreativt
eller inte. Analysen genomférdes med andra ord i enlighet med hur Myers (2013) beskriver
hermeneutik, dir forskaren amnar férsta vad manniskor gor och siger, och varfor de gor detta.

Vidare forklarar Myers (2013) att den hermeneutiska metoden generellt gar ut pa att sortera, tolka och
forklara data for att forsta data. Under transkriberingen tolkade och sorterade vi darfor uttalanden och
handlingar genom att markera stycken, meningar och hiandelser som vi ansig kunde vara en utmaning
eller mojlighet, alternativt vara av betydelse for varfor en utmaning eller méjlighet uppstod. Exempelvis
kunde vi tolka en deltagares handling som oavsiktlig om vi inte ansig att det fanns ett rimligt mal med
den eller om den resulterade i korrigerande handlingar. Vidare letade vi efter uttryck av exempelvis
missnoje, glidje, oforstaelse och idégenerering. Att vi utgick fran vara tolkningar och uppfattningar
visar pa den hermeneutiska analysmetoden, och ndrmare bestdmt en dubbel hermeneutik som utgors
av uppfattningen att vi som forfattare inte kan sta utanfor kontexten som vi studerar. Enligt Myers
(2013) ar det snarare sa att vi oundvikligt l1agger in var egen uppfattning och tolkning av situationen,
och pa s sitt alltid studerar subjektivt. Dessutom ansédg vi att den hermeneutiska analysmetoden var
lamplig att anvinda, d& vi Aamnade att skapa en forstaelse for virtuella gruppers kreativa arbetsprocess,
och hur utmaningar och mojligheter med den kan uppstd. Hermeneutiken bidrog med andra ord med
mojligheten att forstd betydelsen av handlingar, beteende och uttalanden. Vi anser darfor att
hermeneutiken var sarskilt nodviandig for att kunna besvara var andra fragestillning om hur
uppkomsten av utmaningarna och majligheterna kan forstés.

Efter att transkribering var fardigstillt fortsatte markering av relevanta delar, som sedan 6verfordes till
post-it lappar i den digitala samarbetsytan Miro (se Figur 2.1). Tematiseringen av dessa paborjades da
genom att lapparna sorterades gruppvis utifrdn deras innehéll och hur vi tolkade att de framst var
kopplade till varandra. Genom att vi tillsammans diskuterade kring post-it lapparna och hur de kunde
tolkas, sédllades dven urvalet ytterligare pa liknande séatt som beskrivs ovan. Med andra ord exkluderade
vi vissa post-it lappar om vi efter vidare reflektion kom fram till att de inte kunde betraktas som
utmaningar eller mojligheter, alternativt om de varken gav en 6kad forstaelse for eller motiverade hur
en utmaning eller moéjlighet uppstod eller hur kreativitet paverkades. En svarighet med hermeneutiken
kan dock vara att avgora nar materialet ar fardigbehandlat (Myers, 2013). Detta hanterade vi pd samma
sitt som Myers (2013) rekommenderar, namligen genom att se 6ver nir fragetecken och konflikterande
delar kunde anses vara behandlade och sdledes vara forstdeliga.
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Tema: Tidsomflng
Tema: Kemmunikation | oooenma: Tidsbagransningar

Papparskorg

— Tema: Antaganden

Bubama: Amtaganden om granssnitet

Figur 2.1: Urklipp fran samarbetsyta i Miro, tematisering av studiens empiri.

Sorteringen av post-it lapparna resulterade i ett antal teman (se. Figur 2.1 ovan), vilka bestod av de
likheter eller monster som framkom av post-it lapparna. Exempelvis sdg vi att de tva post-it lapparna i
Figur 2.2 nedan bada innefattade en viss anpassning av workshopen, som gjordes i respons pé en
uttalad utmaning. Dessa grupperades darfor, tillsammans med andra liknande post-it lappar, i ett tema
med rubriken “Anpassningar”. Siffrorna som star inom parentes pd lapparna ar sidnummer och
radnummer fran transkriberingen. Att markera kéllan rekommenderas av Rennstam och Wasterfors
(2015) for att enkelt kunna hitta tillbaka till ratt stille i transkriberingen och inhdmta mer information
om det specifika tillfdllet. Varje tema ar empiriskt framtaget pd detta satt, men som Charmaz (2001)
beskriver, sorteras data dven baserat pa forskarens forforstaelse och de disciplinidra och teoretiska
perspektiv som denne innehar. Siledes har dven den pd forhand valda referensramen och tidigare
forskning dven genomsyrat vara teman.

Andra Anpassning /

fokus / tillvigagangss
skippa att / fraga / ska
(21.54) Vi... (12.39)

Figur 2.2: Urklipp av tvd post-it lappar fran samarbetsyta i Miro.

Tematiseringen var iterativ och varje post-it lapp jamfordes med temats rubrik och 6vriga post-it lappar
inom samma tema, for att sikerstélla att sorteringen var vil forankrad. Detta medférde darfor att vissa
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teman som hade formulerats tidigt i bearbetningen senare ansdgs vara bristfilliga och de tillhérande
post-it lapparna kunde i stillet battre placeras inom andra teman. Foljande teman blev slutresultat av
bearbetningen: Deltagande, Kommunikation, Flexibilitet, Tidsomfang samt Virtuella handlingar. Dessa
teman utgor strukturen for empiri- och analyskapitlet, och presenteras i detalj i empirikapitlet.
Respektive tema innehéller en sorts dterberittelse av situationer, ageranden och andra foreteelser som
uppstod under workshopen. Dessa aterberéttelser kan samtliga anses framja eller himma kreativitet
och siledes vara en utmaning eller majlighet for en virtuell grupp i deras kreativa arbetsprocess,
alternativt kan de anses vara avgorande handelser i workshopen som ir av betydelse for utmaningarna
och mojligheternas uppsténdelse. Vissa teman har dven tillhérande underteman da vi sag behov av
vidare forgrening inom temat, for att tydliggéra den gemensamma namnaren som varje tema &r
presenterat utifrdn, och som aterges av temats namn (se Tabell 4.1). I analyskapitlet jamfors sedan
aterberittelserna med den analytiska referensramen, vilket mynnar ut i en Overgripande
sammanstillning av utmaningar och mojligheter som virtuella grupper kan stéllas infor i sin kreativa
arbetsprocess, samt hur uppkomsten av dessa utmaningar och mgjligheter som virtuella grupper stills
infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifran ett sociokulturellt perspektiv.

2.6 Kvalitetsbedomning

I var stravan efter att uppfylla en god kvalitet pa studien har vi anvint oss av Spencers et al. (2003)
ramverk (se Bilaga 1), som ar baserat pa en omfattande litteraturundersokning om kvalitativ forskning.
Bryman (2016) pastéar att det troligtvis ar det mest omfattande ramverket vad géller kvalitetsbedomning
i kvalitativ forskning. I foljande citat beskriver Spencer et al. (2003, s. 7, egen Gverséttning) de fyra
riktlinjer som utgor ramverket och som innefattar att en kvalitativ studie ska:

Bidra till 6kad kunskap eller forstaelse om policy, praktik, teori eller ett sarskilt iamnesomrade
Vara forsvarbar i sin design genom att tillhandahélla en forskningsstrategi som kan behandla de
utvarderingsfragor som stills

e Vara rigoros i utférandet genom systematisk och transparent insamling, analys och tolkning av
kvalitativa data

e Vara trovardig genom att erbjuda vilgrundade och troliga argument om betydelsen av det
genererade resultatet

Dessa riktlinjer har sedan mynnat ut i 18 utvarderingsfragor som kan anvidndas som stod for att
undersoka huruvida de fyra riktlinjerna uppfylls eller inte (Spencer et al., 2003; se Bilaga 1).
Foregangare till detta ramverk var Guba och Lincoln (1994) som tog fram kriterierna tillférlitlighet och
dkthet, vilka dterspeglas i Spencers et al. (2003) ramverk.

I enlighet med ramverket anvinde vi oss bland annat av respondentvalidering, vilket 6kar studiens
troviardighet da det sikerstiller en korrekt uppfattning (Guba & Lincoln, 1994), nagot som betonas i
ramverkets riktlinjer samt utviarderingsfragor (Spencer et al., 2003). Intervjurespondenten fick darfor
innan publicering ta del av empirikapitlet och beskrivningen av fallstudien, for att kunna lamna
synpunkter samt godkanna materialet. Vi spelade dven in ljud och video vid observation och intervju for
att kunna sikerstilla en tillforlitlighet till vad som sades och gjordes. Observationsdeltagarna har
diremot inte tagit del av materialet pa forhand, vilket dels motiveras av vart hermeneutiska
tillvagagangssatt dar vi medvetet utgatt fran var tolkning, dels att intervjurespondentens validering
uppfattades vara tillrackligt. Vara tolkningar av observationen har &ven varit baserade pa tidigare
forskning och teoretiska ramverk, for att kunna understédja de argument och slutsatser som dragits.

Vidare kan overforbarhet antréffas i Spencers et al. (2003) utviarderingsfragor, vilket enligt Guba och
Lincoln (1994) innebar att ge en fyllig beskrivning av resultaten, for att kunna ge andra forskare en
mojlighet att sjdlva bedoma om resultaten kan overforas till andra situationer. Vi har darfor stravat
efter att vara fullstindigt transparenta och ge detaljerade beskrivningar av resultatet, men samtidigt
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beakta etiska fragestillningar som anonymisering (se avsnitt 2.7 Etiska évervaganden). Detta kan dven
anses styrka palitligheten i studien, vilket innebér att forskaren antar ett granskande synsitt och ar
transparent genom att sakerstilla att alla faser i studien beskrivs fullstandigt (Guba & Lincoln, 1994).

Konfirmerbarhet beskrivs vidare innebéra att forskaren har agerat i god tro och undvikit att medvetet
paverka resultaten (Bryman, 2016; Guba & Lincoln, 1981; Guba & Lincoln, 1994; Lincoln & Guba, 1985).
I enlighet med detta har vi stravat efter att inte paverka deltagarna eller resultaten pa nagot sitt, och vi
har varit transparenta med om vi har sett en risk for detta. Slutligen har studiens syfte grundats i
praktiska sévil som akademiska problem for relevans, och vi har redogjort for hur studiens resultat kan
anvandas i praktik och teori, samt identifierat omrdden som vi anser kriaver mer forskning.

Forutom tydlighet i resonemang och respondentvalidering, har vi anvént oss av triangulering pa flera
satt for att underbygga troviardigheten (Bryman, 2016; Myers, 2013), bland annat genom att anvianda
flera datainsamlingsmetoder och datakéllor. Vi argumenterar dven for att triangulering har anvénts
eftersom vi har olika typer av bakgrunder och erfarenheter (Myers, 2013). Med en civilekonomexamen
har Therese forstaelse for foretagsekonomiska aspekter, med en inriktning mot styrning och strategi.
Studierna har gett henne erfarenhet av kvalitativ forskning, genom intervjustudier och
dokumentstudier, med framfor allt deduktiva ansatser och hermeneutiskt tillvigagdngssatt. Malin
kompletterar detta med en tvardisciplinar kandidatexamen inom kognitionsvetenskap och har darfor
forstaelse for kognitiva formagor och beteende samt méanniska-datorinteraktion i helhet. Hon har
erfarenhet av bade kvalitativa och kvantitativa metoder, men adr mest tridnad i intervjustudier och
anvandartester, samt observationer med huvudsakligen induktiva ansatser. Eftersom studien beror
kreativitet i en organisation, kan Malin anses bidra med tidigare kunskap om kognitiva formagor som
kreativitet, samt anviandbarhet och design, medan Therese bidrar med tidigare kunskap om
organisatoriska aspekter, likvdl som ekonomiska och styrningsrelaterade samt strategiska. Vi bada ar
tranade i intervjustudier, men Therese bidrar med erfarenhet av dokumentstudier, och Malin bidrar
med erfarenhet av observationsstudier. Med véara tidigare erfarenheter av huvudsakligen deduktiva
respektive induktiva ansatser, mots vi med den abduktiva ansatsen. Med grund i detta vill vi darfor sdga
att vi har uppnétt relevant triangulering, vilket bor 6ka studiens trovirdighet.

2.7 Etiska 6vervaganden

For att sidkerstilla att studien haller god forskningsetik har vi beaktat Vetenskapsradets (2002)
riktlinjer. Med hjalp av dessa riktlinjer kan en battre balans mellan det s& kallade forskningskravet och
individskyddskravet skapas, vilket innebir att forskning om noédvindiga fragor av god kvalitet bedrivs
samtidigt som individen inte skadas eller kranks. For att minimera den eventuellt inkrdktande kidnslan
hos deltagarna valde vi under studiens observation att ha vart ljud och kamera avstidngt. I borjan av
observationen gav vi dock en kort presentation av oss och en forklaring till varfor vi deltog, detta for att
undvika eventuella fragetecken eller funderingar angaende varfor vi var narvarande under workshopen.

Vetenskapsradets (2002) riktlinjer kategoriseras i fyra Overgripande krav: informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Informationskravet innebdr att alla
deltagare i studien, eller andra personer som pa nagot sitt lamnar sina uppgifter, ska informeras om
deras roll i studien, deras rittigheter att avbryta deltagande, att deltagandet ar frivilligt samt sddan
information om studien som skulle kunna paverka deras vilja att delta. Vi har uppfyllt detta krav genom
att i borjan av respektive datainsamlingsmetod informera samtliga deltagare om studien och dess syfte,
vilka uppgifter vi amnade samla in och hur, samt deras rattigheter. I samband med denna information
inhdmtades dven skriftligt, informerat samtycke fran samtliga deltagare. Detta genom att vi forst laste
upp det som presenteras i Bilaga 4 och sedan bad samtliga deltagare skriva i Skype-chatten, den
videomotestjanst som anvindes under workshopen, om de gav samtycke eller inte. P4 samma sétt
samlades informerat samtycke in frén intervjurespondenten, och saledes uppfyller vi &dven
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samtyckeskravet. Utover samtycke till deltagandet samlades dven skriftligt samtycke in for ljud- och
videoinspelning.

Konfidentialitetskravet innefattar att insamlade uppgifter fran deltagarna behandlas konfidentiellt i sa
stor utstrackning som mojligt (Vetenskapsradet, 2002). Vi har darfor behandlat personuppgifter enligt
dataskyddsférordningen, GDPR (Integritetsskyddsmyndigheten, 2021a). Vidare redovisade vi endast
sadant som vi ansdg nédvandigt for studiens resultat, och didrmed uteslot vi exempelvis namn, kon och
alder. Vi har haft for avsikt att rapportera uppgifterna pa ett sidant sitt att enskilda personer inte gar
att identifiera, bland annat genom att censurera namn och andra kénsliga data. Identifierbara uppgifter
och sarskilt kédnsliga uppgifter har inte heller delats med négon utomstdende. Detta innebér att vi a&ven
uppfyller nyttjandekravet d& insamlade data enbart har anviants for forskningsandamal
(Vetenskapsradet, 2002). Enligt GDPR har deltagarna dven ritt att be om att ta del av de uppgifter vi
har om dem, samt begéra att dessa raderas dessforinnan (Integritetsskyddsmyndigheten, 2021b).

21



22



3 Tidigare forskning och analytisk referensram

I foljande avsnitt ges ldsaren studiens teoretiska och analytiska utgdngspunkter. Vetenskaplig
litteratur och tidigare forskning om kreativitet och samarbete i en virtuell kontext presenteras,
motiveras och bearbetas 1 relation till studiens syfte och fragestdllningar. Avsnittet introduceras med
en historisk dverblick av vad kreativitet dr. Ddrefter presenteras de teoretiska ramverk som utgor
studiens analytiska verktyg genom den analytiska referensramen, och som senare anvdnds som
teoretiskt underlag for diskussionen.

3.1 Vad ar kreativitet?

Kreativitet har studerats i minst 60 ar, och under dessa ar har begreppet utvecklats. Denna utveckling
motiverar studiens valda sociokulturella perspektiv och nedan ger vi darfor en historisk 6verblick av
begreppet kreativitet. Detta gor vi genom att sammanfattat redogora for hur kreativitet har utvecklats
fran att betraktas som en enskild individs karaktarsdrag, till att anses vara nagot som sker nér en grupp
individer interagerar med varandra (Amabile, 1988; Glaveanu, 2013; Grozinger et al., 2020; Rhodes,
1961). Ar 1961 studerades begreppet av Rhodes (1961), dir han i sin studie definierade kreativitet som:

Ordet kreativitet ar ett substantiv som namnger fenomenet dir en person kommunicerar ett
nytt koncept (vilket ar produkten). Mental aktivitet (eller mental process) ar implicit i
definitionen, och naturligtvis kan ingen ténka sig en person som lever eller arbetar i ett vakuum,
sa termen press [relationen mellan manniskor och deras omgivning] ar ocksé implicit. (Rhodes,
1961, s. 305, egen Oversattning)

Rhodes (1961) pekade pa ett overflod av definitioner och innebdrder av begreppet, som i ménga
sammanhang anvindes felaktigt enligt honom. Den felaktiga anvindningen menade han berodde pa att
begreppet anvindes for att beskriva foreteelser och uttryck som enbart levde upp till en del av det
komplexa och multifacetterade fenomen som kreativitet 4r. Som exempel gav han bland annat en
individs kreativa dans och kreativa konst, och argumenterade for att ndr uttrycket kreativ dans
anvindes sa refererade det egentligen till en specifik dansstil medan kreativ konst pd motsvarande sétt
refererade till en specifik metod for att beratta historier. Till f6ljd av detta samlade Rhodes (1961) in ett
40-tal olika definitioner av kreativitet, som i mangt och mycket visade sig 6verlappa varandra. Han
utgick sedan fran dessa definitioners likheter och skapade en overgripande struktur, som kan tolkas
representera de delar som kreativitet bestar av enligt honom. Hans struktur har sedan dess blivit
erkdnd som “Formodligen den mest anvinda strukturen for kreativa studier” (Runco, 2004, s. 661, egen
oversattning), och i efterfoljande forskning av bade Amabile (1988) och Glaveanu (2013) kan vi urskilja
tendenser som liknar hans struktur. Glaveanu (2013) ar en forskare inom omradet som anammar ett
sociokulturellt perspektiv pa kreativitet, och i hans forskning definierar han kreativitet enligt f6ljande:

Kreativitet avser handlingen av en aktor eller grupp av aktorer, i dess stindiga interaktion med
flertalet audienser [publik eller aktorernas sociala interaktioner med utomstéende individer]
och handlingsinviterna [affordanser eller mojligheter till interaktion med objekt] av den
materiella varlden, vilket leder till generationen av nya och anvindbara artefakter.” (Glaveanu,
2013, s.76, egen oversattning)

Vid en jamforelse mellan Rhodes (1961) och Glaveanus (2013) definition framgér den historiska
utveckling som vi vill pavisa, dd Rhodes (1961) refererar till en person medan Glaveanu (2013) dven
refererar till en grupp. Glaveanu (2013) riktar darfor kritik mot Rhodes (1961) struktur och
argumenterar for att 4ven om Rhodes (1961) struktur utgjort ett stort bidrag till den efterféljande
forskningen om kreativitet, sd utgar forskningen fran en relativt statisk synvinkel och individualistisk
uppfattning om begreppet kreativitet. Detta medfor utifran Glaveanus (2013) sociokulturella perspektiv,
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att interaktioner och relationer inte nodvandigtvis beaktas vid tillimpning av modellen, vilket Glaveanu
(2013) menar ar ytterst centralt for kreativitet och alltid bor beaktas déa det inte gér att bortse fran de
aspekterna. Dartill pekar Glaveanu (2013) dven pa behovet av fornyelse, sett till den nyare forskning
som genomforts efter att Rhodes (1961) presenterade sin struktur.

Glaveanus (2013) synpunkter ovan anser vi hogst relevanta att beakta, dels med hansyn till att Rhodes
(1961) studie genomfordes for 60 ar sedan och didrmed eventuellt kan upplevas utdaterad da
efterfoljande forskning existerar. Dels da vi i denna studie har valt att betrakta viarlden som socialt
konstruerad, diar manniskor och deras handlingar och interaktioner formar deras sociala verklighet.
Saledes delar vi Glaveanus (2013) sociokulturella perspektiv att interaktioner och relationer ar ytterst
centralt for kreativitet och alltid bor beaktas, eftersom det inte gar att bortse fran de aspekterna. Da
studiens syfte och tillhérande fragestallningar dessutom utgors av att undersoka virtuella grupper, gor
att Glaveanus (2013) uppfattning och definition dr mest aktuell for studien. Hans forskning presenteras
darfor aven vidare i foljande delavsnitt.

3.1.1 De fem A:na av kreativitet

Till f61jd av den kritik som Glaveanu (2013) framfor enligt ovan, genomfor han en studie som resulterar
i en fornyelse av Rhodes (1961) struktur, diar beaktning &ven tas till interaktioner, relationer och
omgivningen. Han motiverar detta med att: “Mentala processer borjar gradvis att betraktas som en
process som inte enbart pagar ‘i huvudet’, utan dven ar situerad och distribuerad mellan hjarna och
kropp, person och omgivning.” (Glaveanu, 2013, s. 70, egen Oversittning). Resultatet fran hans studie
presenteras i form av ett ramverk som han kallar for ramverket om de fem A:na av kreativitet (eng: The
five A’s framework of creativity), vilket presenteras 6verskadligt nedan i Tabell 3.1. Dessa fem A:n kan
beskrivas som bestdndsdelar av kreativitet och omfattas av: Actor (sve: aktor), Action (sve: handling),
Artifact (sve: artefakt), Audience (sve: audiens eller publik) och Affordances (sve: handlingsinviter eller
mojligheter till interaktion), ddr samtliga relateras till varandra genom att kopplas till den
sociokulturella kontexten (se Figur 3.1 nedan) (Glaveanu, 2013). Begreppen i sin engelska bendmning
utgor en del av deras respektive innebord, och vi har darfor valt att referera till dem i ursprungligt sprak
som Glaveanu (2013) anvander.

Tabell 3.1: Modifierad fran Glaveanus (2013) figur: “Comparing the four P’s and the five A’s

frameworks.”
De fem A:na av kreativitet Respektive A:s innebord
Actor Skapande individers personliga attribut i relation

till en sociokulturell kontext

Action Handlingar i form av psykologiska uttryck och

beteende i samspel
Artifact Konceptuella och materiella objekt i relation till
en sociokulturell och historisk kontext

Audience Det 6msesidiga beroendet mellan skapare och
och den sociala omgivningen

Affordances Det 6msesidiga beroendet mellan skapare och

och den materiella omgivningen

En niarmare beskrivning av ramverkets fem A:n ges hirefter men vi vill forst papeka att, eftersom
studien syftar till att undersoka situationer som virtuella grupper kan stéllas infor i det kreativa arbetet,
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vilket vi har studerat genom en virtuell grupps kreativa arbetsprocess fran ett sociokulturellt perspektiv,
sag vi Glaveanus (2013) ramverk som lampligt att utgéra en del av studiens analytiska referensram.
Detta eftersom vi delar hans sociokulturella perspektiv att handlingar inte kan ske utan interaktioner
och en social kontext, vilket medforde att hans ramverk mojliggjorde en forankring for oss i den sociala
kontext som vi studerat ndr vi undersokt den kreativa arbetsprocessen. Vi sidg darfor att Glaveanu
(2013) och hans fem A:n kunde bidra till att uppfylla studiens syfte, eftersom vi genom ramverket
kunde fa en 6kad forstaelse for varfor en viss situation var utmanande eller givande och beskriva hur
situationen kan uppsta, exempelvis om en viss bestandsdel saknades.

Actor beskrivs vara skapande individer i ett kreativt samspel och deras personliga attribut
(karaktiarsdrag) i relation till den sociokulturella kontexten (Glaveanu, 2013). Glaveanu (2013)
betraktar individer som aktorer som agerar i en sociokulturell kontext och bade formar och formas av
denna kontext tillsammans med ovriga aktorer som agerar inom den. En aktor uppfattas darfor inte
kunna existera utanfor en sociokulturell kontext, och dess personliga attribut kan ddarmed inte heller
existera bortom den. Kontexten fordndras dven baserat pa aktorernas agerande i den, vilket skapar en
omsesidig paverkan mellan aktorer och omgivning (se Figur 3.1 nedan). Ett sddant perspektiv medférde
att vi kunde studera de gruppdeltagare som utgjorde vart empiriska material for att se hur deras
ageranden och observerbara karaktirsdrag paverkade det kreativa samspelet, for att saledes besvara
fragestillningarna om vilka utmaningar och mdojligheter som virtuella grupper kan stillas infor i sin
kreativa arbetsprocess, och hur uppkomsten av de utmaningar och mojligheter som virtuella grupper
stills infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifran ett sociokulturellt perspektiv.

Artifact

Kreativa Actions

Materiella och sociokulturella
Affordances

Figur 3.1: Modifierad fran Glaveanus (2013) figur: “Integrating the five A’s of creativity.”

Action beskrivs vara sjdlva handlingarna som Actors utfor, dar en handling kan vara olika uttryck och
beteenden i det kreativa samspelet (Glaveanu, 2013). Det kan exempelvis vara att en Actor uttrycker
olika kanslor eller beter sig pa ett visst sitt, som att sucka, giaspa eller svettas. Som Figur 3.1 ovan visar,
uppstar Actions i samspelet mellan Actors, Artifacts och Audience dir en 6msesidig paverkan finns
(Glaveanu, 2013). Observerbara Actions kunde darfor hjdlpa oss att beskriva hur en utmaning eller
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mojlighet uppstod, genom att vi kunde se till bade vad som utférdes och vad resultatet eller
konsekvensen var, samt hur kontexten forandrades.

Det som skapas med hjilp av ovan beskrivna Actions ar Artifacts enligt Gliveanu (2013). Artifact syftar
till artefakter i bred bemarkelse bortom endast materiella ting sisom en produkt, da de dven kan vara
konceptuella och hénvisa till en handling eller prestation (Gliveanu, 2013). Likasd kan artefakter i
enlighet med Glaveanus (2013) sociokulturella synsitt, aldrig vara sjalvstindiga i den bemarkelse att de
skapats utan nagon koppling eller interaktion till den omgivande kontexten och dess tillh6rande
relationer mellan méanniskor, saker, institutioner och uppfattningar (Glaveanu, 2013). Artifact formas
saledes av dess sociokulturella kontext genom att den paverkar individers skapande och granskning av
artefakten, och dven den historiska kontexten. Detta medfor att kreativiteten och de producerade
artefakterna inte anses vara oberoende nya foreteelser, utan snarare ar nya artefakter som subjektivt
omarbetats baserat pa tidigare kreativitet och den sociokulturella kontext som de skapande individerna
verkar i. Genom att observera om artefakter producerades och hur de nya och omarbetade producerade
artefakterna i vart empiriska material var, kunde vi darfér underséka hur utmanande eller
mojliggorande en sarskild situation i workshopen var.

Audience och Affordances relaterar bada tva till omgivningen inom den sociokulturella kontexten (se
Figur 3.1 ovan), men hinvisar till en social respektive materiell aspekt av denna omgivning (Glaveanu,
2013). Eftersom det inom IS-filtet finns en brist pa forskning om kreativitet i den sociala och materiella
omgivningen som virtuella samarbeten innebar, var Audience och Affordances av sirskilt intresse for
denna studie.

Den sociala aspekten som Audience refererar till, handlar om Actors interaktioner med andra individer.
Det kan avse allt fran familj till kollegor och samhille, och deras handlingar i form av att exempelvis
kritisera, hjélpa till och bidra i den kreativa handlingen (Glaveanu, 2013). Audience refererar saledes
inte till en enskild audiens eller publik, utan beaktar den omfattning som utgor individens sociala
interaktioner, och sarskilt hur detta ger Actors inspiration, stod och uppskattning (Glidveanu, 2013).

Affordances betonar materiella objekts betydelse for skapandet dd& den materiella omgivningen
inspirerar, begriansar och mojliggor kreativitet (Glaveanu, 2013). Affordances som begrepp kan
beskrivas som handlingsinviter eller mojligheter och interaktionen med materiella objekt. Norman
(2013) refererar till det som “[...] relationen mellan ett fysiskt objekt och en person (eller for den delen,
nagon interagerande agent, vare sig djur eller manniska, eller till och med maskiner och robotar)”
(Norman, 2013, s. 11, egen Oversiattning). Norman (2013) beskriver att relationen sinsemellan parterna
styr hur det materiella objektet dr mojligt att anvinda. Som exempel ger han bland annat det fysiska
objektet stol som med sina egenskaper, sdsom dess materiella utformning, bjuder in till méjligheten att
sitta. Hur denna handlingsinvit uppfattas av den andra parten i relationen, personen, styrs av dennes
kapacitet att anvinda stolen, som att exempelvis ha formagan att sitta. Affordances poangterar darfor
den fysiska omgivningens betydelse och den Omsesidiga paverkan hos skapande individer och
kreativitet (Glaveanu, 2013).

3.2 Kreativitet och samarbete i en virtuell kontext

I foregdende avsnitt har en 6verblick av kreativitet getts, samt en vidare fordjupning i bestindsdelarna
av kreativitet (se Gliveanu, 2013). Genom De fem A:na av kreativitet fick vi en definition av kreativitet,
dar vi med hjilp av bestdndsdelarna kunde underséka om en situation kan anses ha varit utmanande
eller mojliggorande. Detta ramverk bistod dven med nédviandiga bestandsdelar for att kunna beskriva
hur situationen uppstod. Eftersom studien utférdes inom IS-faltet och den virtuella kontexten, sag vi
det som nodvandigt att stiarka studiens koppling till detta genom att 4ven inkludera ramverk som kunde
agera analytiska verktyg, och bistd med insikter om det virtuella samarbetet. Siledes har vi inkluderat
ytterligare tvd ramverk i var analytiska referensram, diar den forsta fokuserar pa hur det digitala
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hjalpmedIlet kan st6tta kreativiteten och den andra fokuserar pa samspelet i den virtuella gruppen. Valet
av dessa tva ramverk kan héarledas frin De fem A:na av kreativitet, dir vi padpekade ett sarskilt intresse
for Affordances och Audience, det vill sdga den sociala samt materiella aspekten av omgivningen. Det
forsta ramverket som fokuserade pa det digitala hjalpmedlet anvindes darfor for att undersoka hur den
materiella aspekten paverkade kreativiteten och séledes identifiera och beskriva utmaningar och
mojligheter. P4 samma sdtt anvindes det andra ramverket, med fokus pd den virtuella gruppens
samspel, for att underséka hur den sociala aspekten paverkade kreativiteten samt for att identifiera och
beskriva utmaningar och majligheter. Som ramverket om De fem A:na av kreativitet redovisar, ar de
olika bestdndsdelarna av kreativitet nara ssmmankopplade, vilket medfor att ramverken till viss del kan
overlappa varandra.

3.2.1 Stod for kreativitet

Farooq et al. (2008) studerar hur kreativitet paverkas av virtuellt samarbete via datorn, och beaktar hur
digitala hjalpmedel kan stotta kreativitet vid ett sddant samarbete och hur gruppdynamiken spelar in.
De presenterar darfor ett tredelat ramverk som avser krav for kreativitet, och som bor beaktas for att
kreativitet ska stodjas vid virtuellt samarbete via datorn. Dessa krav ar kategoriserade enligt foljande:
stod for divergent och konvergent tinkande, stod for att utveckla gemensamma malséttningar och stod
for reflexivitet (Farooq et al., 2008) och synliggors overskadligt nedan i Figur 3.2. Vi sdg att detta
ramverk séledes var lampligt for studien da det kunde hjilpa oss att undersoka vilket stéd som fanns for
kreativitet i en virtuell kontext, och vid virtuellt samarbete. Genom en sddan undersokning kunde dels
utmaningar och mojligheter for kreativitet identifieras, dels kunde mdgjliga forklaringar till varfor
situationerna var utmanande eller givande nés och hur de uppstod. Faroogs et al. (2008) ramverk har
darfor anvénts som ett analytiskt verktyg och teoretisk utgdngspunkt i studiens analytiska referensram,
och de tre kraven presenteras detaljerat nedan.

Stod for...

... divergent och
konvergent
tinkande

... att utveckla
gemensamma
malsattningar

...reflexivitet

Figur 3.2: Faroogs et al. (2008) tre krav for kreativitet.

Bade divergent och konvergent tinkande anses vara essentiellt for kreativt arbete (Levine & Moreland,
2004), och Farooq et al. (2008) beskriver darfor att det bor sidkerstillas att det finns stod for bada
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typerna av tdnkande i det digitala hjalpmedlet. Isaksen (1995) forklarar att de tva typerna av tinkande
utfors vaxelvis i ett samspel och baserat pa detta havdar Farooq et al. (2008) att de inte heller bor
beaktas separat, utan tillsammans. Divergent tankande beskriver de som en utforskande formaga, dar
flera alternativa tillvigagangssitt beaktas och olika typer av idéer framstills som svar pa en fraga eller
uppgift. Farooq et al. (2008) forklarar dven att brainstorming i grupp ar en erkind teknik att anvinda
for att stimulera formagan att tdnka divergent, speciellt om arbetet sker i en storre grupp dar
motivationen latt kan brista, d& brainstorming kan kompensera for detta (Steiner, 1972).
Motivationsbristen kan uppstd i storre grupper pa grund av att deltagarna kan uppleva att deras
individuella bidrag inte gor négon storre nytta, och att det inte finns lika stora mojligheter for
deltagarna att vara produktiva och delaktiga (Arrow et al., 2000).

Konvergent tdnkande foérklarar Farooq et al. (2008) som den motsatta formagan till divergent
tdnkande, och innebir att kunna sortera bland den miangd idéer som tagits fram under det divergenta
tankandet och fokusera ned det till ett fatal hogkvalitativa idéer. Detta for att pa sa sitt smalna av
omfanget och salla i det divergenta tdnkandet, och komma fram till ett utvalt alternativ som ska
implementeras. Det valda alternativet kan beskrivas som resultatet av ett kreativt samspel och kan
dirmed liknas vid Artifact som beskrivs i foregdende avsnitt (Glidveanu, 2013). Farooq et al. (2008)
pekar specifikt pa att konvergent tinkande innebar att komma fram till ett utvalt alternativ, och betonar
att gruppen maste nd en samstimmighet och vara eniga om vilken idé som &r bast, for att kreativitet ska
uppsta. Att na enighet kan dock medfora, i en grupp med likasinnade deltagare, att en slags polarisering
uppstéar dar deltagarna bekriftar varandras idéer och forstarker de befintliga perspektiven, snarare dn
att idéerna ifragasatts och kritiseras (Fraser, 1971). Detta kan i sin tur leda till att gruppen nar
konsensus i ett for tidigt skede (Hackman & Morris, 1975), och att kreativiteten till f6ljd av det hAmmas
(Farooq et al., 2008). En potentiell 16sning for att undvika detta och kunna n& bade divergent och
konvergent tinkande, och darmed dven kreativt tinkande, ar darfor att en viss meningsskiljaktighet bor
rada inom gruppen (Nemeth & Nemeth-Brown, 2003). Detta eftersom konflikter far de olika sidorna att
undersoka dmnet och hitta fler alternativ, exempelvis att en minoritet i gruppen star fast vid sitt
stillningstagande, ndgot som kan leda till en omvirdering och nya tankegéngar som kan leda till battre
beslut (Nemeth & Nemeth-Brown, 2003).

Farooqgs et al. (2008) andra krav: att utveckla gemensamma malsédttningar, avser att det digitala
hjalpmedlet stottar gruppen med att kunna dela en tydlig, gemensam vision om vilka mal som deras
arbete ska uppfylla. Genom att denna tydliga och gemensamma vision uppnas menar Farooq et al.
(2008) att kreativitet mojliggors, vilket de bland annat baserar pa West (2003) som argumenterar for
att innovation och kreativitet frimjas av gemensamma malsittningar. Redan fran sjilva avsikten att
utveckla gemensamma malsattningar dr det dock kritiskt att deltagarna anammar en attityd att vilja
vara kreativa, for att kreativitet ska frimjas (Henle, 1962). Existerar inte en gemensam vision, ar
sannolikheten stor att gruppen brister i sin interaktion med varandra, och darmed kan kreativiteten
hammas (West, 2003). Det ir dven avgorande att deltagarna ocksa ar hangivna till visionen, for att den
ska uppratthéllas (West, 2003). Baserat pa Hutchins (1995), uppmarksammar Farooq et al. (2008)
dven att nir gemensamma malsittningar utvecklas, ar det kritiskt att samtliga deltagare i gruppen
ocksd delar en gemensam forstaelse for vad mélen innebar, vilket det digitala hjdlpmedlet da ska ge stod
for. Det ar dessutom avgorande att deltagarna forstar ovriga deltagares uppfattning av situationen
(Farooq et al., 2008; Hutchins, 1995). Ju fler deltagare som ar delaktiga i gruppens beslutsfattande om
malsédttningarna, desto lagre motstand till forandring kan det dven innebara, vilket 6kar chanserna for
att kreativa idéer implementeras (Coch & French, 1948; Farooq et al., 2008; Lawler & Hackman, 1969).

Vidare argumenterar Farooq et al. (2008) for att gemensamma malsattningar innebar att
gruppmedlemmarna anviander sina individuella kunskaper (Nickerson, 1999) och delar information
med varandra pa ett effektivt sitt (Stasser & Birchmeier, 2003), med hjilp av omfattande interaktion.
Detta da det visat sig vara nodvandigt for att kreativitet ska stottas i samarbetet, da perspektiv dairmed
stills mot varandra och jamfors korsvis vilket kan leda till nya perspektiv (Mumford & Gustafson, 1988;
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Pearce & Ravlin, 1987). Farooq et al. (2008) papekar ocksa att stodet for gemensamma malsattningar
innefattar att gruppen tydligt kan kommunicera méal utan missférstind. Om gruppen har svarigheter
med att koordinera sig, eller om andra typer av konflikter uppstir i gruppdynamiken, hdmmas
bildandet av gemensamma malsittningar, och dartill stéttningen for kreativitet.

Det tredje kravet som Farooq et al. (2008) presenterar innefattar att det finns stod for reflexivitet i det
digitala hjalpmedlet, da det 4r nodvandigt for den kreativa processen att gruppen kan avgora hur bra de
ligger till (Csikszentmihalyi, 1996). Reflexivitet i en grupp bestar av reflektion, planering och agerande
(West, 2003). Den forsta aspekten, reflektion, kan beskrivas som en process av kritiskt tinkande dar ett
utvalt objekt som exempelvis gruppens mal eller en producerad artefakt, studeras i detalj pa ett
fokuserat satt (Nickerson, 1999). Denna process kraver darfér uppmarksamhet, medvetenhet och
sarskild utvardering av det utvalda objektet (Runco & Chand, 1994; West, 2003). Reflektionerna ska
sedan kunna leda till artikulerade intentioner och gemensam planering inom gruppen, vilket i sig kan
anses vara en kreativ process (Rogoff, 1995). Gruppens reflexivitet kan anses vara hég om de framtagna
planerna ar detaljrika och innefattar mdjliga problem, samt tillimpar bade ldngsiktig och kortsiktig
planering (West, 2003). For att na detta kravs dock férmagan att kunna forutse olika situationer, likval
som improvisation (West, 2003). Slutligen innefattar reflexivitet dven agerande, det vill sdga siddant
beteende hos gruppmedlemmarna som utfors med avsikt att skapa onskad férandring (West, 2003). Vi
tolkar darfor agerande som utférandet av de planer som en grupp har tagit fram, vilka baseras pa
gemensamma reflektioner. Saledes kan vi pastd att reflexivitet inom en grupp innebir att gruppen
kontinuerligt anpassar sig i en stravan efter forbattring, vilket darfor innefattar utvardering, planering
och utférande. Reflexiviteten bor darfor kunna appliceras med fokus pa olika objekt, som exempelvis pa
gruppens mal, strategier, processer, samt relevanta kontexter och organisationer som har en inverkan
péa arbetet (West, 1996).

Sammantaget ansag vi att Faroogs et al. (2008) ramverk var lampligt att anvinda som ett analytiskt
verktyg da det kunde hjilpa oss att undersoka hur den materiella omgivningen, det vill siga Affordances
(Glaveanu, 2013), paverkade den virtuella gruppen och deras kreativa arbetsprocess. Med en 6kad
forstaelse for vad digitala hjalpmedel bor stotta for att kreativitet ska framjas, kunde vi identifiera
mojligheter och utmaningar for kreativiteten i den virtuella kontexten. Ramverket gav oss dven stod i
att undersoka hur utmaningarna och mdgjligheterna uppstod genom att belysa nédvandiga funktioner i
det digitala hjalpmedlet. De tre kraven beaktades darfor bade i den empiriska datainsamlingen, dar de
ingick i observationsguiden och intervjuguiden, samt i analysen genom var analytiska referensram.

3.2.2 Nivéer av virtualitet och virtuellt samarbete

I tidigare forskning av Kratzer et al. (2006) behandlas kreativitet och samarbete i en virtuell kontext.
Har riktas fokus mot den virtuella miljon och virtuella grupper, vilket enligt Kratzer et al. (2006)
innebar att gruppmedlemmarna befinner sig geografiskt pa olika platser och ofta i temporira
konstellationer, bade inom och utanfor den organisation som de tillhor. Forfattarna konstaterar att en
grupp ar virtuell d& arbetet sker 6ver granser for tid och rum med hjilp av digital teknik, och deras
studie undersoker vilken niva av virtualitet som en grupp omfattas av i sitt arbete, for att se vilken
inverkan detta har pa gruppens kreativa samarbete (Kratzer, et al., 2006).

Nivan av virtualitet hos gruppen beskrivs ga fran traditionellt samarbete pd samma fysiska plats vid
samma tidpunkt diar kontinuerlig anpassning sker, till att gruppmedlemmarna befinner sig pa olika
geografiska platser dar kommunikationen sker osynkroniserat och digitalt, och dar ingen anpassning
sinsemellan varandra utfors (Kratzer et al., 2006). Forfattarna anvidnder sig av tre faktorer for att
avgora hur virtuell en grupp ar, det vill sdga for att méita nivan av virtualitet. De visar dven pa att dessa
faktorer kan framja eller himma kreativitet, beroende pa hur de hanteras. Faktorerna utgors av: hur
nira gruppmedlemmarna stir varandra, vilka metoder for kommunikation som anviands samt hur
gruppen koordinerar sin uppgift (Kratzer et al., 2006), och synliggors 6verskadligt nedan i Figur 3.3.
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De tre faktorerna av Kratzer et al. (2006) har anvénts i denna studie som ett analytiskt verktyg vid bade
datainsamling och analys, da vi sag att de kunde hjélpa oss att underséka den sociala omgivningen som
virtuellt samarbete medfor. Detta kan alltsd motsvara vad Glaveanu (2013) beskriver som Audience,
men dven samspelet mellan Actors och deras Actions. Med stdd och inspiration fran de tre faktorerna
kunde vi identifiera viktiga samband mellan virtualiteten och gruppen, vilket ingar i studiens syfte. Vi
inkluderade darfor faktorerna i béde observations- och intervjuguiden, och kunde darmed
uppmirksamma hur nédra gruppdeltagarna stod varandra, vilka metoder foér kommunikation som
anviandes samt hur gruppen koordinerade sin uppgift. Detta hjilpte oss att motivera varfér en viss
situation var utmanande eller givande for den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess, samt hur
denna situation kan ha uppstatt. Kratzers et al. (2006) tre faktorer presenteras i detalj nedan.

Virtualitet

* Narhet till
gruppen

* Kommunikations-
metoder

» Koordinering av
uppgiften

Figur 3.3: Kratzers et al. (2006) tre faktorer for att mdta nivan av virtualitet.

Den forsta faktorn avser narhet och handlar om att gruppmedlemmarna kan och vill ta kontakt med
varandra och bli bekanta (Kratzer et al., 2006). Ju mer nirhet de har, desto troligare ar det att de litar
pa varandra (Wittek, 1999), vilket medfor att de sannolikt kinner sig mer bekvama och stéller fragor till
varandra. Dessutom skriver Kratzer et al. (2006) att kritik kan hanteras battre vid storre narhet och att
kommunikationen 6kar om narhet existerar. Narhet behovs saledes for kommunikation, vilket vidare ar
nodvandigt for kreativitet. Narhet kan dock dven distrahera medlemmarna fran arbetet, samt leda till
ett tunnelseende hos dem, di de lidttare nér liknande stdndpunkter och sédledes slutar kritisera och
ifrdgasitta varandras idéer (Kratzer et al., 2006). Detta kan liknas vid Faroogs et al. (2008) forsta krav,
som beskrivs ovan, dar allt for likasinnade gruppmedlemmar kan orsaka att konsensus sker i ett for
tidigt skede. Darmed kan nirhet 4ven himma den kreativa prestationen hos gruppen. Ju bittre gruppen
kan balansera dessa aspekter, desto hogre kreativ prestation uppnas (Kratzer et al., 2006).

Vidare forklarar Kratzer et al. (2006) att den andra faktorn: metoder for kommunikation, syftar till om
gruppen interagerar framst digitalt eller ansikte mot ansikte. De argumenterar for att om komplexa
uppgifter utfors via digitala hjalpmedel, kriavs det att tekniken tilliter och uppmuntrar till spontan
interaktion. Detta ndmns inte av Farooq et al. (2008, se foregadende avsnitt) bland deras krav pa stod i
digitala hjalpmedel, och kan darfér komplettera var analytiska referensram med ytterligare nodvindiga
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funktioner. Kratzer et al. (2006) forklarar dock att digitala hjalpmedel kan framja administrativa
uppgifter och héanvisar till Rice (1994). Detta innebéar enligt Kratzer et al. (2006) att det ar enklare att
hitta kreativa 10sningar pa& mindre komplexa problem via digitala hjidlpmedel, eftersom
kommunikationen da ofta dr opersonlig och osammanhingande eller osynkroniserad (asynkron).
Kreativa losningar pd mer komplexa problem forsvaras daremot av digitala hjalpmedel, d& de kriaver
personlig kommunikation som utfors i realtid (synkron) kommunikation. Detta behover dock inte gélla
for alla digitala hjalpmedel, en studie av Grozinger et al. (2020) visar exempelvis att den kreativa
prestationen forsimras om samarbetet sker via en chatt som kommunikationsmedel. Den ar daremot
opaverkad om samarbetet utfors via videomotestjanster, jamfort med ett fysiskt samarbete. Orsaken
argumenteras vara att deltagare i samarbetet da kan se varandra via video och saledes kan interagera
bittre (Grozinger et al., 2020). Den frimsta podngen som Kratzer et al. (2006) framfor ar daremot att
kreativitet frimjas om det finns tillgang till olika metoder for kommunikation, samt om dessa metoder
faktiskt anvdnds. Om en grupp &r begransad till enbart en eller ett fatal metoder, eller om det bara ar
nagra fa metoder som faktiskt anvinds, sa kan kreativiteten i stillet hAimmas. Detta kan dven liknas vid
Fischers (2005) resonemang att desto mer teknik som involveras i en process, desto mer okar
kreativiteten. Fischer (2005) betonar darfor betydelsen av interaktion och samarbete mellan individer,
och menar pa att det ar kritiskt for kreativitet.

Slutligen redovisar Kratzer et al. (2006) betydelsen av gruppuppgiftens struktur, hur gruppen
koordinerar sig. Om en gruppuppgift delas in i helt oberoende deluppgifter finns det ingen anledning
for gruppmedlemmarna att samarbeta, vilket forsdmrar den kreativa prestationen. Om gruppuppgiften
diaremot inte fordelas 6verhuvudtaget sa blir alla starkt beroende av varandra, vilket dven det haimmar
kreativiteten. Det bor alltsé finnas en balans pa uppgiftens struktur och fordelningen av arbetet enligt
Kratzer et al. (2006). Hur arbetet fordelas beskriver Kratzer et al. (2006) vidare som centraliserad
koordinering eller decentraliserad koordinering. Centraliserad koordinering beskrivs som att en eller ett
fatal personer pa egen hand styr och fordelar arbetet, medan fullt decentraliserad koordinering innebar
att alla gruppmedlemmar gemensamt fordelar och justerar arbetet. Det krdvs hédr en balans i
koordineringen, eftersom om en eller ett fatal personer ar centrala i samtliga deluppgifter och tar alla
beslut om dem, s& kommer dessa personer att: ”[...] allvarligt hAmma gruppens kreativa process i en
sadan utstrackning att det mesta av gruppens kreativa potential forstérs.” (Kratzer et al., 2006, s.45,
egen oOversittning). Dessutom beskriver de att den centrala personen sannolikt kommer uppleva en
overbelastning. Detta eftersom ju mer komplex en uppgift dr, desto mer variation av expertis kravs och
ingen ensam medlem kan hantera sddana problem tillfredsstidllande. Kratzer et al. (2006, s.45, egen
oversattning) beskriver d& att: “Den centrala gruppmedlemmen kommer att forsimras i effektiv
idéspridning och -insamling, och kommer att hindra gruppens kreativitet genom att slésa bort tid och
forvranga problemlosningsprocessen.”

Detta kan dven relateras till Krumm et al. (2016) som i sin studie om virtuellt samarbete pévisar vikten
av att individer i en virtuell grupp besitter styrande, beslutsfattande, analyserande och tolkande
formégor. Overbelastning kan alltsi anses forsdmra dessa formagor. Det kan #ven tolkas som att det
kravs balans i styrande och beslutsfattande formagor, diar 6verbelastning kan pastas uppsta om endast
en eller ett fatal individer besitter dessa formagor. Daremot hammas den kreativa processen dven av
konstant och fullstandig jamlikhet dar samtliga gruppmedlemmar gemensamt koordinerar uppgifterna
och tar beslut utan nagra riktlinjer eller begransningar (Kratzer et al., 2006). De pastar vidare att d&ven
om en sadan jamlik grupp skulle kunna hitta en l6sning, sa dr den sannolikt inte kreativ, anvindbar
eller enligt organisationens strategi. Det finns dock ett tillfalle dar en sddan jamlik grupp ar fordelaktig,
och det ar om problemet ar helt nytt och mangfacetterat (Kratzer et al., 2006). De menar att gruppens
kreativitet dd inledningsvis kan Oka, men direfter behovs troligtvis nagon form av centralisering.
Kratzer et al. (2006) summerar med att den kreativa prestationen hos en grupp ar som bast da gruppen
kan variera mellan centraliserad och decentraliserad koordinering.
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3.3 Sammanfattning

Sammanfattningsvis bedomde vi att de tre ovan presenterade ramverken av Glaveanu (2013), Farooq et
al. (2008) samt Kratzer et al. (2006) tillsammans var fordelaktiga att anvinda som analytiska verktyg.
Detta for att undersoka vilka utmaningar och mgjligheter som virtuella grupper kan stillas infor i sin
kreativa arbetsprocess, samt hur uppkomsten av de utmaningar och mojligheter som virtuella grupper
stills infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifran ett sociokulturellt perspektiv. Glaveanus
(2013) ramverk anvidndes som en bas for hur vi betraktade kreativitet vid samarbete i en virtuell
kontext, och forankrade samtidigt studien till tidigare forskning om kreativitet. Faroogs et al. (2008)
ramverk kunde istdllet tydligare forankra oss till tidigare forskning inom IS-disciplinen och
kompletterade Glaveanus (2013) ramverk med en mer konkret inriktning mot digitala hjalpmedel och
kreativitet. Slutligen kunde Kratzers et al. (2006) ramverk vidare forstarka kopplingen till IS-omradet
och komplettera med fokusering pa virtualiteten i grupper, hur de samspelar och hur det i sin tur
paverkar kreativiteten. Genom att kombinera dessa analytiska verktyg i var analys kunde vi aterge en
helhetsbild av den observerade workshopen dér vi bdde fann nya situationer och foreteelser, men ocksé
situationer som Overensstimmer med vad som aterges i de teoretiska ramverken. Saledes fick dessa
ramverk utgora studiens analytiska referensram, vilken presenteras i Figur 3.4 nedan. Basen med de
fem A:na av kreativitet (Glaveanu, 2013) illustreras med den ljusblda bakgrunden. De mo6rkblda delarna
i figuren representerar de tvd ramverken som kompletterar med virtuella inriktningar pa kreativitet.
Den analytiska referensramen har avslutningvis anvints vid insamling, bearbetning och analys av
studiens empiriska grund, vilken presenteras i nistkommande kapitel.

Actor Action

Artifact Audience Affordances

Stod for... Virtualitet

* ... divergent och * Naérhet till
konvergent gruppen

tdnkande .
« Kommunikations-

* ... att utveckla metoder
gemensamma

malsttningar * Koordinering av

uppgiften
+ ...reflexivitet

Figur 3.4: Studiens analytiska referensram.
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4 Empiri

I foljande avsnitt ges ldsaren en uttommande men fokuserad dterberdttelse av studiens fall:
workshopen. Datainsamlingen som inhdmtats frdn observation, intervju samt dokumentstudier
ligger till grund och utgér sdledes studiens empiriska bas. Workshopens forfarande presenteras
inledningsvis 1 korta drag och dterges ddrefter detaljerat via 6vergripande teman och subteman.
Studiens metodologiska val samt syfte och fragestdllningar utgor grunden for kapitlets struktur och
urvalet av innehdll.

4.1 Workshopens overgripande forfarande

Inledningsvis kommer detta empirikapitel aterge en helhetsbild 6ver workshopens handelseforlopp
infor, under och efter. Detta for att skapa en 6vergripande blick av dess forfarande, vilket 4ven redogors
for visuellt i Figur 4.2 nedan. Syftet adr att underldtta for forstdelsen infor nista delavsnitt dar
framtradande delar fran workshopen, som relaterar till studiens fragestallningar, har plockats ut for att
aterberattas mer uttommande (se avsnitt 4.2 Workshopens delar). Genomgaende ligger observationen
av workshopen, intervjun med workshopledaren samt de dokumentstudier som rér workshopen och
som beaktats i studien, till grund for det som presenteras. Vi har dven genomgdende i detta kapitel
medvetet valt att inte explicit skriva ut dar vi kunnat identifiera eller antyda en utmaning eller moéjlighet
for den virtuella gruppen. Orsaken ir att vi striavat efter att enbart aterge workshopens forfarande likt
en fokuserad aterberittelse, for att sedan i den efterf6ljande analysen bearbeta och motivera samtliga
situationer som vi uppfattade var relaterade till utmaningar och mojligheter for den virtuella gruppens
kreativa arbetsprocess.

Workshopen utfordes som tidigare ndimnt inom ramen for ett projekt att utveckla en ny e-tjanst och
modernisera forsta linjens vard i Sverige och genomférdes virtuellt via den digitala videomotestjansten
Skype och den visuella samarbetsplattformen Miro. Syftet med workshopen var att ta fram en 16sning
for nir i tiden som vardpersonalen i regionen kunde borja anvidnda den nya e-tjansten. Den utvalda
arbetsgruppen péa 18 personer som utgjorde deltagare bestod som tidigare namnt av atta vardpersonal
samt tvd projektledare, en verksamhetschef, tva utvecklingsansvariga, en IT-samordnare, en
forvaltningsledare, en utvecklingsledare, en verksamhetsutvecklare samt en teknisk support (se Figur
4.1 nedan). En av projektledarna var den ansvarige for projektet i den studerade regionen, och agerade
darfor workshopledare under workshopen. Hen var dven den som hade planerat upplagget infor
workshopen, och som ledde den samt bearbetade den efterat. Den tidigare erfarenheten av liknande
virtuella workshops varierade dven brett hos deltagarna. Exempelvis var vardpersonalen inte van vid
sadana workshops, och inte heller i att arbeta i det digitala hjalpmedlet Miro som anviandes for att
samarbeta. Workshopledaren var betydligt mer van och hade tidigare haft flertalet liknande workshops.
Alla deltagare niarvarande dock virtuellt i bade Skype och Miro dar samtlig vardpersonal bortsett fran en
satt gemensamt via ett digitalt inlogg, medan 6vriga deltagare var narvarande via individuella inlogg (se
Figur 4.1 nedan).
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Teknisk support Verksamhetsutvecklare

IT-samordnare
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l Projektledare

Vardpersonal x1
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= ng varig Utvecklingsansvarig 1

Figur 4.1: Workshopdeltagarnas koppling till varandra.

Infor workshopen hade workshopledaren haft forberedande méten med verksamhetschefen, och
kommit fram till att en interaktiv workshop var en bra metod for att komma vidare i projektet. Fem
dagar innan workshopen hade workshopledaren sedan en presentation (se Dokument 2 i Tabell 2.5) for
deltagarna dir en genomgéng holls om projektet och Miro (se Figur 4.2 nedan). I Miro hade
workshopledaren pa forhand dven forberett ett upplagg for workshopen (se Figur 4.3; Figur 4.4), i den
samarbetsyta som deltagarna skulle arbeta i. Kvillen innan workshopen skickade workshopledaren
sedan ut en inbjudan per mail till deltagarna (se Dokument 3 i Tabell 2.5), med instruktioner infor
workshopen. Bland annat framgick det i detta mail att videokamerorna uppmanades vara avstingda
under motet for att undvika storningar (se vidare angdende mailet under 4.2.2.2 Instruktioner).

Presentation Inbjudan Uppvirmning
for deltagare mailas Delta Unpgift i
gare pp8i Uppgift I
l l gariniMiro 2a 2b-c Utvardering
mlm l |
WAD... & T P@E} DAvA
Méten med Workshop Uppaift 1 Arbetssatt Uppgift Workshop Intervju med
verksamhetschefer startar i Skype PPe andras 3c avslutas workshopledaren

Figur 4.2: Workshopens hdndelseforlopp.

Dagen efter inleddes workshopen med en genomgéang av workshopledarens planerade uppligg (se Figur
4.3 nedan) och darefter genomfordes tvad uppvarmningsuppgifter, for att fa deltagarna “lite varma i
kladerna” enligt hen sjilv. Deltagarna fick flytta digitala post-it lappar i Miro och likasa skapa egna.
Darefter startade workshopledaren uppgift 1 diar deltagarna pd post-it lappar skulle kartlagga sin
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uppfattning géllande det nya digitala arbetssidtt som projektet syftar till att implementera.
Kartldggningen gick ut pa att skriva ned forhoppningar och farhdgor/radslor gillande det nya
arbetssittet, sett till invanare, vardpersonal, nationell samverkan samt befintliga IT-l6sningar (se Figur
4.4 nedan).

miro ws & y e wda B
4 S OEDE /orkshop de rkshop del 2
BRIRRE Agenda Vad uppna med WS — Nésta steg
i
T s
............ Resultat
2 workshop del 1
P 14.50 Utvardering p—— °
15.00 Klara
O Py
y
A

Figur 4.3: Urklipp fran workshopens samarbetsyta i Miro av workshopens forsta del-uppldgg.

Nista uppgift, uppgift 2 var indelad i tre delar (a, b och ¢), utifran olika tidshorisonter for det nya
digitala arbetssittets implementering hos regionerna. Dessa tidshorisonter klassificerades dels utifran
ett “tidigt inforande” av e-tjansten, som relaterade till deluppgift a och avsdg implementering av
tjdnsten i ett tidigt skede. Deluppgift b benamndes istillet som “under breddinférandet” och avsdg nar
tjansten implementerats i viss utstrickning inom regionen, medan deluppgift ¢ bendmndes “efter
breddinforandet” och avsag efter att tjainsten implementerats brett inom regionen. I uppgift 2 skulle
deltagarna, pé liknande sitt som i uppgift 1, identifiera och skriva ned risker och farhdgor med det nya
arbetssattet, sett till invanare, vardpersonal, nationell samverkan samt befintliga IT-16sningar i ovan
namnda tre tidsperspektiv. Efter detta var det schemalagt for paus, vilket inte fullféljdes, och uppgift 2b
och 2¢ genomfordes inte heller som planerat.

Den efterféljande och sista uppgiften, uppgift 3 hade samma uppligg som uppgift 2, bortsett fran att
risker och farhdgor hade ersatts av nyttor och vinster. De forsta tvad deluppgifterna (3a och 3b)
genomfordes dock aldrig. Workshopledaren hinvisade istdllet deltagarna direkt till den sista
deluppgiften (3c), vilken genomfordes men inte som planerat. I samband med att de tvd forsta
uppgifterna skippades, valdes da dven ett 16sningsforslag for det problem som workshopen syftade till
att 16sa. Losningen var sdledes att vardpersonalen i regionen skulle borja anvinda den nya e-tjansten
“efter breddinférandet” av den. Under de sista tio minuterna av workshopen genomfordes den sista
aktiviteten, utvirderingen (se Figur 4.4 nedan). Dar skulle deltagarna uttrycka vad dem tyckte om
workshopen genom att besvara fragestillningarna: Vad fungerade bra? Vad fungerade inte sa bra? Vad
tar du med dig? Samt idéer och forslag. Under den efterféljande intervjun formedlade workshopledaren
att workshopen inte blev som det var tiankt, och att hen kommer att ta med sig ett flertal
forbattringsomraden (se Dokument 4 i Tabell 2.5) fran denna workshop infor nasta workshop.
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Figur 4.4: Urklipp fran workshopens samarbetsyta i Miro av workshopens andra del-uppldgg.

4.2 Workshopens delar

Nedan é&terberittas de framtrddande delar som vi har plockat ut fran workshopen. Valet ar baserat pa
att vi ansag att dessa delar atergav utmaningar eller mojligheter, alternativt var av betydelse for varfor
en utmaning eller majlighet uppstod. Vidare representerar delarna dven situationer da vi upplevde att
en kreativ aspekt askadliggjordes, som i sin tur ocksé var relaterad till vilka utmaningar och majligheter
som virtuella grupper kan stillas infor i sin kreativa arbetsprocess, och hur uppkomsten av de
utmaningar och mojligheter som virtuella grupper stills infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas
utifran ett sociokulturellt perspektiv. Exempelvis aterges uttryck av missndje, gladje, oforstaelse och
idégenerering.

For att underldtta &aterberattandet har foljande fem teman skapats; Deltagande, Kommunikation,
Flexibilitet, Tidsomfang samt Virtuella handlingar. Dessa teman presenteras dven overgripande nedan i
Tabell 4.1 och mer uttémmande darefter. Samtliga teman har skapats med utgangspunkten att
aterberitta framtradande delar fran workshopen som relaterar till en gemensam nidmnare. Respektive
tema redogor diarmed for en aspekt som vi efter tematisk bearbetning har uppfattat vara relaterad till
utmaningar och mdjligheter som virtuella grupper kan stillas infor i sin kreativa arbetsprocess, och
aven till forstaelsen for hur dessa utmaningar och majligheter kan uppsta. De flesta delar relaterar till
fler 4n en utmaning eller mgjlighet och saledes bor inget tema betraktas som en specifik utmaning eller
mojlighet i sig, utan snarare som en aterberittelse av flera sekvenser i workshopen dir en gemensam
namnare framgar, vilken askadliggérs genom temats namn. DA vi har utgatt frin ovan metodik kan
darfor ett litet 6verlapp forekomma i vissa fall, ndgot vi sdg som nodviandigt for att kunna relatera
delarna till flera teman. En nidrmare motivering till respektive tema och dess koppling till studiens
fragestillningar framgar av respektive inledande stycke.
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Tabell 4.1: Tematisering av empirin.

# Tema Subtema Beskrivning

1 Deltagande Gemensamt inlogg Detta tema innefattar deltagande i
form av ett gemensamt digitalt inlogg
och individuella inlogg, samt de olika

Individuella inlogg roller som antogs.
2 Kommunikation Utebliven respons Detta tema innefattar de olika sitten
som deltagarna under workshopen
Instruktioner kommunicerade med varandra.
3 Flexibilitet Perspektivskiften Detta tema innefattar de tillfallen d4
en form av viagbyte skedde eller
Anpassningar avvagningar gjordes.
Forbattringar
4 Tidsomfang Detta tema innefattar de tillfdllen da

tiden framhavdes.

5 | Virtuella handlingar Anvandning av funktioner Detta tema innefattar olika typer av
handlingar i det virtuella rummet,
béde hur de utférdes och resonerades

Organisering kring

4.2.1 Deltagande

I detta tema beskrivs de olika sitt som deltagarna deltog pa under den virtuella workshopen, vilket
baseras pa hur de nirvarade genom antingen ett gemensamt eller individuellt digitalt inlogg, och pa
vilka roller som de antog. Temat redogér for situationer dir den gemensamma nidmnaren var
deltagande i form av narvaro och rollférdelning, som visade sig koppla an till utmaningar och
mojligheter som den virtuella gruppen stélldes infor i sin kreativa arbetsprocess, och dven forstaelsen
for hur dessa utmaningar och mojligheter uppstod. Temat dr uppdelat i tva subteman baserat pa en
indelning mellan de tva alternativen for inlogg, detta for att tydliggora respektive dels relevans.

4.2.1.1 Gemensamt inlogg

Under workshopen satt atta deltagare i samma fysiska rum och delade pa ett gemensamt digitalt inlogg,
dir en av dem var de 6vrigas chef. Chefen var den person som under workshopen ansvarade for datorn
och hanteringen av det gemensamma digitala inlogget. De andra deltagarna i rummet skrev darfor inte
sina egna digitala post-it lappar under arbetet i Miro, de var dock genomgédende aktiva deltagare genom
att de forde muntliga diskussioner och berittade for chefen vad hen skulle skriva pa post-it lapparna.
Detta var nagot chefen paminde deltagarna om vid flera tillfallen med uttryck som: “Jag skriver for fullt,
bara ni sdger” och “Séag vad jag ska skriva”. Chefen beholl ansvaret 6ver datorn under hela workshopen,
vid ett tillfalle fick dock de andra deltagarna hjilpa till med forklaringar om hur Miro fungerade.

Att chefen ansvarade for datorn dr nagot som workshopledaren kommenterade pé i den efterféljande
intervjun, dar hen beskrev svarigheterna med att nd de andra deltagarna i rummet da deras asikter till
stor del formedlades via chefen: “[...] hade de dessutom suttit enskilt hade man ocksé lattare kunnat
kolla, vilka har jag med mig, vilka pratar lite mer, och sa vidare. Men nir alla sitter som i ett rum, man
tappar ju liksom den forméagan.” Workshopledaren beskrev darfor chefen som ett slags sprakror for de

37



andra under workshopen. Fortsiattningsvis hanvisas chefen darfor till som sprakroret, for att betona den
roll som hen antog under workshopen snarare dn chefsrollen.

Rollen som spréakror borjade redan innan workshopen, da det var hen som deltog pa de férberedande
motena. Sprakroret och workshopledaren hade darfor tidigare diskuterat kring de dmnen som
workshopen behandlade, och det sprékroret hade beskrivit i dessa diskussioner var grunden for
workshopens utformning och innehéll. Detta beskriver workshopledaren i intervjun: “De fragorna jag
hade med mig i workshopen och de perspektiven, det &ar egentligen de som man fran
verksamhetschefs-perspektiv har onskat f4 ge svar pd.” Att de hade diskuterat dessa fragor tidigare
framkom &ven under workshopen, dad workshopledaren ofta talade direkt till spréakroret och refererade
tillbaka till deras diskussioner: “Det dir sa vi ju ocksd, kommer du ihag det [sprakrorets namn], vi
pratade om det hir att om inte alla gir in i tjinsten samtidigt. Ska jag skriva en lapp om det?” Enligt
workshopledaren medforde detta att workshopens innehéll enbart var forankrat med sprakréret, och
inte med 6vriga medarbetare, vilket framgar av féljande citat:

[...] fast det egentligen ar inlyssnat fran dem: Vilka fragor behover vi titta pa och sa vidare. Men
det var ju inte [medarbetarna] forankrade med, for det var ju fortfarande verksamhetscheferna
som tyckte att det har ska vi titta pa. Det ar ju fortfarande ett steg fran chef ned till medarbetare,
som missar ratt mycket nir man inte dr med i diskussionerna. S& jag lirde mig massor pa det
dar ocksa, att man behéver forankra mycket mer dn vad man tror.

4.2.1.2 Individuella inlogg

Utover det gemensamma digitala inlogget s& niarvarade resterande 10 deltagare med individuella inlogg.
En av dessa var workshopledaren, som var den person som utforde de forberedande uppgifterna infor
workshopen och planerade uppligget, samt sammanstillde resultatet i efterhand. Under sjilva
workshopen instruerade hen &dven, och uppmanade till olika handlingar och aktiviteter samt avbrot
pagaende 6vningar. Som workshopledaren sjilv pdpekade under intervjun sa var rollen férianderlig och
mangfacetterad:

Och da kinde jag ocksa, att inte bara vara workshopledare, det blev svettigt att vara bade
intervjuaren, hora vad de sade, forsdka hélla ordning pa vilka som pratar, fa folk engagerade och
sen skulle jag dessutom komma pé en massa fragor liksom, plotsligt diar. Och foljdfragor till det.

Nir workshopen sedan avslutades, beskrev hen sin upplevelse som intensiv och svettig:

Gud vad det blev intensivt. Jag ar faktiskt svettig till och med. Tank att man kan bli det ndr man
sitter pa en stol och har en digital workshop. Jag kinner liksom att man har pumpat upp
[skratt] energin.

I intervjun beskrev workshopledaren ytterligare en svarighet med att leda deltagarna, namligen att
chefer var nirvarande vilket hen beskrev kunde medféra att medarbetarna inte vagade siga vad som
helst. Detta lyftes som problematiskt d& workshopledaren menade att kreativitet innebar: “Fritt
tankande, liksom kénna sig fri, hogt i tak. Vaga.” Dessutom uttryckte hen en oro for att cheferna skulle
ha en inverkan pa medarbetarna, dar chefernas asikter och uppfattningar genomsyrade deras svar:

Och jag tdnker att om cheferna redan, om det dr den approachen man gar ut med till sina
medarbetare att: “Vi dr pressade men inte just nu” D4 tinker de automatiskt: “Vi ar pressade
men inte just nu” Da vigar de kanske inte sdga: “Ja, men jag tycker det later jattekul, jag skulle
girna gora det har i host.” Nej, det kan man ju inte sdga, for vi ar pressade och inte just nu.

De andra nio deltagarna: vardpersonal, projektledare, utvecklingsansvariga, IT-samordnare,
forvaltnings- och utvecklingsledare samt en verksamhetsutvecklare och en utsedd teknisk support, var
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alla aktiva i borjan av workshopen med att skriva post-it lappar. Allt eftersom 6vergick dock de flesta av
dem till en mer passiv roll. Vid den sista uppgiften skapade de inga lappar och diskuterade inte heller
muntligt. Detta medforde att en av de aktiva deltagarna i slutet frigade workshopledaren: “[...] de ar
inte med lingre?” En av de passiva deltagarna borjade da prata, efter en riktad uppmaning fran
workshopledaren. Hen beskrev d& bland annat sin roll och syftet med sitt deltagande i workshopen:

[...] Det var ju lite vart syfte med att vara med hir idag. Det var ju att fa en liten bild. Sen ar vi
vil medvetna om att vi kan vildigt lite om er verksamhet. Men jag kan mer nu 4n vad jag kunde
innan den hir workshopen i alla fall. Sa det ar jattegivande dnda, att fa ha varit med.

I samband med detta pdpekade samma deltagare dven: “Personligen i alla fall sa ar ju inte jag s& vil
insatt i ert arbetssitt, s det blir ju en helt annan grej att vara med i den hér typen av workshop.”
Sprakroret svarade genom att vidareutveckla den passiva deltagarens péastaende:

Sen tror jag ocksa att det dr svart att kunna fa en hel bild for er eftersom ni inte har suttit har. Ni
vet inte om hur vi jobbar sa att sdga. [...] Jag menar nér vi pratar integrerat arbetssatt, sa vet ju
inte ni vad det ar och dé ar det svéart att tycka till, eller fundera runt det tinker jag.

I intervjun resonerade workshopledaren kring deras passivitet, och sade att det kan ha berott pa att de
var ganska nyanstillda och att det da kan finnas en osikerhet. I slutet av workshopen ndmnde dven
sprakroret en avsaknad roll, ndmligen “en bisittare som skrev’ som hade kunnat agera stod till
workshopledaren.

4.2.2 Kommunikation

Under detta tema aterberittas framtradande tillfillen under workshopen dar det kunnat identifieras att
respons uteblivit under workshopen och niar workshopledaren gett deltagarna instruktioner. Temat
utgors saledes av delar som redogor for situationer dar den gemensamma namnaren ar kommunikation
i olika former, vilket kopplar an till utmaningar och moéjligheter som den virtuella gruppen stilldes infor
1 sin kreativa arbetsprocess, och dven hur uppkomsten av de utmaningar och mojligheter som virtuella
grupper stills infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifran ett sociokulturellt perspektiv. For att
tydliggora respektive dels relevans ar temat dven vidare uppdelat i tvd subteman, baserat pd en
indelning mellan utebliven respons och instruktioner.

4.2.2.1 Utebliven respons

Vid flera tillfallen under workshopen stillde workshopledaren avstimmande fragor till deltagarna utan
respons, eller med ett svartolkat mummel till svar. Flera hade avstangt ljud pa mikrofonen till och fréan,
och deras videokameror var avstingda i enlighet med instruktioner frdn workshopledaren (se
Dokument 3 i Tabell 2.5). I vissa situationer gav workshopledaren inte nagot utrymme for deltagarna
att svara, genom att direkt fortsitta prata. I intervjun med workshopledaren var responsen dven nigot
som papekades. Hen beskrev att den var “sadar” trots forsok till att nd dem pa flera olika satt och
uttryckte:

Jag brukar inte bli sa svettig av en workshop nir man sitter ner i en stol, men jag kinde att man
fick jobba ritt hart for deras engagemang. Det var svart att na dnda fram. [...] Det blev valdigt
opersonligt pA manga satt. Vi var for langt ifran varandra for att ta den har dialogen.

Svarigheten med att 14sa av deltagarna lyftes dven vid upprepade tillfillen da hen upplevde det svart att
utldsa reaktioner, dsikter och kroppssprak, exempelvis i form av gester som armar i kors, nickande och
skakande pd huvud. Detta gjorde det svarare enligt workshopledaren att engagera dem utifran att ndgon
verkade tyst eller uttrdkad. I workshopledarens egna ord: “Man fér ju valdigt mycket genom att se
varandra, inte bara pa en skidrm, utan mer kroppsspraket ocksad.” Samtliga deltagares automatiska

39



anonymisering i Miro gjorde det dartill svarare att identifiera deras individuella aktivitet enligt
workshopledaren, som papekade att hen inte kunde utldsa identitet.

Workshopledaren lyfte dven att det gemensamma digitala inlogget gjorde det svarare att veta vem som
sa vad. Deras individuella réster upplevdes gé forlorade pa grund av att endast en av dem satt som
sprakror och formedlade samtligas asikter. Workshopledaren papekade vidare att hen dessutom inte
kénde dem deltagarna och darfor inte heller kunde kidnna igen dem separat via deras roster. Faktumet
att hen inte kinde deltagarna forsvirade #dven att uppnd workshopens tdnkta resultat enligt
workshopledaren, da de upplevdes som svarare att engagera for hen och att de inte fullt ut vagade dela
med sig av vad de tyckte och tankte.

4.2.2.2 Instruktioner

I mailet som skickades ut kvéllen innan workshopen (se Dokument 3 i Tabell 2.5) formedlades bland
annat en dndring fran att genomféra en gemensam workshop till tre separata med motiveringen att
minska risken for teknikstrul, sikerstidlla att tvA timmar rackte till for det som var tiankt att
astadkommas samt att alla deltagare lattare skulle kunna komma till tals. Det formedlades dven att
Google Chrome var rekommenderat som webbldsare samt att uppstart skulle ske i Skype och att de
darefter skulle ga vidare till Miro for workshopens aktiviteter. Videokamerorna uppmanades som
tidigare ndmnt dven vara avstingda under motet, och en hianvisning skickades med att kontakta den
deltagare som agerade teknisk support via Skype-chatten, om det skulle uppsté strul under workshopen.

Workshopen inleddes dven likt instruktionerna med en upprepning av workshopledaren att stinga av
videokameror i Skype for att undvika storningar. Hen poingterade att deltagarna borjade “droppa in” i
Miro och borjade darefter att instruera hur zoomning i samarbetsytan fungerade och hur deltagarna
kunde navigera. Hen instruerade dem &dven att samlas kring bilden Agenda, vilket ett storre antal av
deltagarna lyssnade till da deras positioner forflyttades till den bilden (se Figur 4.5).

[ 3

E > Agenda m‘ del 1
~ st Editor Vad uppna med WS Nést
t Explorer genda S
= 13.00 Introduktion och uppwarmning =
t Architect g &V NyTL Gigitait Arbetssatt -
D Guest Innovator 0 " ot ;
14.10 PAUS s
' Vorkshop- [dentifiers nytter o¢h vinster ’. "“: = rms
D 12,50 Utvardering e
PR

/B ¥
A

hoA
v

ThereseGollbo J§ J

Figur 4.5: Urklipp fran workshopen ddr deltagarna har samlats runt bilden Agenda.
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Infor den forsta uppvarmningsuppgiften instruerade workshopledaren hur deltagarna kunde flytta
post-it lappar. Under tystnad drog ett flertal sina lappar bade fére och efter instruktionerna, medan
nigon i stillet skapade en ny. Instruktioner gavs dven om hur post-it lappar kunde skapas och
deltagarnas position kunde da ses forflyttas till den andra uppvarmningsuppgiften, dar lappar skulle
skapas. Workshopledaren forsokte dven hianvisa med sin egen muspekare till ett alternativt satt for att
skapa lappar, da hen sa att det kunde se olika ut och att lapparna ibland inte direkt gick att hitta pa den
list dar deltagarna forst hanvisades till. Utan ndgra muntliga kommentarer skapades ett flertal post-it
lappar av deltagarna och nagra borjade dven skriva i dem.

S 23 share NG AUUNO RN E

hide collaborators’ cursors

Figur 4.6: Urklipp fran Miro pa funktionen Hide collaborators’ cursors.

I borjan av workshopen var funktionen att se varandras position i Miro dven aktiverat (se Figur 4.6
ovan). Deltagarna papekade dock att detta var jobbigt, varpa workshopledaren instruerade hur
funktionen gick att avaktivera:

Sprakroret: Alla de hir som far omkring hela tiden, méste det vara s&?

Workshopledaren: Nej, de kan vi gomma. Jag trodde jag hade gémt dem for jag ser dem
inte pd min sida.

Sprakroret: [Négra pratar i mun] [...] alla méjliga som far omkring, s det blir lite
jobbigt.

Workshopledaren: Ja, langst uppe vid er bild. Till vanster finns det en liten pil, 1angst ut,
som heter “Hide collaborators cursors”. Den kan man trycka pd om man
vill gomma alla.

En deltagare: Ar det den dir blaa pilen?
Workshopledaren: Dar uppe vid vara bilder pa oss sjilva.
Annan deltagare: Ja, just det.
Sprakroret: Ja.
Workshopledaren: Dar kan man ta hide collaborators cursors. S& kan man gomma alla.
Sprakroret: Da forsvann de. Tack.
4.2.3 Flexibilitet

I detta tema beskrivs framtrddande tillfillen under workshopen d& en eller flera deltagare visade pa
flexibilitet, antingen genom att skifta perspektiv och fokus i diskussioner eller genom att gora
anpassningar utefter situationen. Aven flexibilitet i planering och framatsyftande flexibilitet
askadliggors genom situationerna som presenteras. Temat utgors siledes av delar som redogér for den
gemensamma namnaren flexibilitet i olika former, vilket i sin tur reflekterar utmaningar och
mojligheter som den virtuella gruppen stilldes infor i sin kreativa arbetsprocess, och dven forstielsen
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for hur dessa utmaningar och mojligheter uppstod. For att tydliggora respektive dels relevans och
koppling till eventuella utmaningar och mdjligheter, dr temat uppdelat i f6ljande tre subteman:
Perspektivskiften, Anpassningar samt Forbattringar.

4.2.3.1 Perspektivskiften

Perspektivskiften skedde genomgéende under workshopen bland de olika deltagarna och pa varierande
siatt. Exempelvis diskuterade tva deltagare det huvudsakliga vardarbetet, och en annan deltagare
skiftade da perspektiv till det administrativa arbetet och hur olika uppgifter skulle dokumenteras. Vid
ett senare tillfdlle diskuterade flera deltagare kring vardpersonalens behov géllande e-tjansten, och en
annan deltagare relaterade detta till invAnarna och skiftade 6ver till deras perspektiv. I slutet av
workshopen var det dessutom vanligt att idéer relaterades till tidigare diskussioner och uppgifter i
workshopen:

[Workshopledaren skapar en dubblett av en lapp]

Workshopledaren: Jag kan lagga den dar uppe ocksa. [Flyttar dubbletten fran en uppgift till
en annan] Jag stoppar in den har pa bada de héar platserna. [Skapar en
till dubblett av lappen] Det har med att integrera, att den ar viktig att vi
far med oss den. [Flyttar den nya dubbletten till en annan uppgift] Jag
lagger bara den dir uppe, men sa att vi far den hela vagen.

[Workshopledaren atergar till den forsta uppgiften]
4.2.3.2 Anpassningar

Vid flera tillfallen fick workshopledaren pausa workshopen och hjilpa deltagarna med Miro, nagot hen
beskrev medforde att fokuset var pa att lira deltagarna verktyget snarare an att engagera ovriga
deltagare och fa till ett bra samspel. Nar sprakroret sedan under den andra uppgiften sade ifran och
papekade att: “Vi tycker inte det hir fungerar sd bra. Vi far inte ner det vi vill. [...] Det blir for stressigt
helt enkelt.” foreslog workshopledaren flera alternativa arbetssitt. Hen avslutade med alternativet att
avbryta hela workshopen: “Kan det vara ett sitt som vi kan forsoka angripa det pa? Eller kdnner ni att:
‘Nej nu struntar vi i det hir, for det har kidndes bara jattejobbigt’.”

Deltagarna valde att fortsdtta med workshopen, men pa ett anpassat sitt diar deltagarna enbart
diskuterade muntligt och workshopledaren sammanfattade diskussionerna skriftligt pa post-it lappar.
Detta forandrade arbetssitt beskrevs positivt av deltagarna, som vid slutet av workshopen uttryckte att
det hade fungerat battre efter forandringen. Under intervjun papekade workshopledaren dock att hen
nastan fick leda deltagarna lite for mycket "[...] for att fa ut informationen som jag vet att de tyckte eller
tinkte eller som vi har resonerat innan. Bara for att fa det pa prant.”

Niar uppgift 2 var fardigarbetad valde workshopledaren att hoppa 6ver uppgifterna 3a och 3b, som
behandlade nyttor och vinster med tvd av de tre foreslagna losningarna for nar i tiden som
vardpersonalen skulle kunna borja anvianda den nya e-tjansten. Saledes valdes “tidigt inférande” och
“under breddinforandet” bort och workshopledaren gick istillet direkt till uppgift 3¢ med 16sningen
“efter breddinforandet”. Uppgifterna visas i Figur 4.7 nedan. Under workshopen forklarade
workshopledaren samtidigt hur hen resonerade:

Jag funderade pa, om vi nu fokuserar pa, om vi skippar det hir tidiga inforandet, for det tror vi
inte pa, och vi tror inte pa kanske under breddinférandet. [Navigerar vidare fran Uppgift 3a]
Men om vi hoppar till nagra nyttor da kanske och vinster som vi ser nir ni nu gér igang med
tjdnsten da, vi tanker lite langre fram. [Stannar vid Uppgift 3c]
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Figur 4.7: Urklipp fran workshopen pd uppgift 3a-c.

Workshopledaren uppmanade dven deltagarna till att enbart fokusera pa tva av de fyra perspektiven,
det vill siga de forsta tva spalterna i uppgiften (se Figur 4.7 ovan).

4.2.3.3 Forbattringar

Workshopledaren hade pa forhand planerat in en utvardering av workshopen, som en avslutande
ovning. Deltagarna yttrade dar att det férmodligen hade varit enklare om alla satt en och en, vid en egen
dator med eget individuellt inlogg. De uttryckte dven att de hade velat ha en genomgéng av Miro och
arbetssittet, samt att det formodligen skulle vara lattare nista gang da de vet vad de kan forvinta sig.
En deltagare inflikade dven forslaget “att man har en brainstorming innan man bdrjar lappa”. Pa de
lappar som deltagarna skrev under utvirderingen namndes bland annat att tekniken inte var sa bra, att
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Miro kanske inte passar i alla ssmmanhang, att Miro verkade vara ett bra verktyg och att det krivs mer
tid (se Figur 4.8 nedan).
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Figur 4.8: Urklipp fran workshopens utvdrdering med deltagarnas dsikter.

I den efterfoljande intervjun berdttade workshopledaren om sina reflektioner kring olika
forbattringsmojligheter. Bland annat lyfte hen aspekten med att en grupp deltagare suttit gemensamt
via ett digitalt inlogg, ndgot hen menade inte var det tdnkta utan att alla skulle sitta individuellt vid egen
dator. For hen sjalv hade detta varit en sjalvklarhet och darfér hade hen inte heller tankt pa att papeka
det. Hade hen vetat att det skulle ske, dd hade hen i sddant fall sagt till dem att sitta vid en egen dator.
Detta var darfor en forbattring som hen skulle ta med sig, att vara tydlig med att “[...] alla behover sitta
vid en egen dator och ha ett eget headset [...] som jag tyckte var sa sjalvklart”. Hen papekade dven att
workshops framover borde vara enklare da hen upplevde denna workshop som 6verarbetad:

Jag hade ju forvantningar, eller forhoppningar ocksa kan man vil siga, pa att det skulle bli en
kreativ tillstdllning som man skulle kdnna: ‘Yes, vad roligt! Och det har kom vi fram till en bra
malbild och alla, vi tycker lika.” Det var ratt mycket som inte uppfylldes dar. Jag kinde mig ratt
Overambitios, 6verarbetat och det ena med det andra.

Workshopledaren namnde ocksa behovet av att vara tydlig och féreslog att ha en “fér-dialog” med alla
deltagare, for att se till att hens och deras forvintningar om deras roller 6verensstamde. Utéver detta
beskrev workshopledaren hur hen tdnkte gora nista gang och redogjorde for innehallet i Dokument 4
(se Tabell 2.5), som bland annat innefattar: battre framforhallning, langre tid for att 6va och ldra sig
Miro samt férenkla och minska antalet fragor. Workshopledaren papekade dock sjélv att detta troligtvis
inte kommer kunna fullféljas:

Ofta far man ju en workshop som ska kanske goras inom en vecka eller tva. S& det har ar mer
dromscenario, om man har tid till och kan ha kanske 3—4 veckor pa sig till nasta workshop. Da
kanske man kan gora sahar.
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Under intervjun framkom det dven att workshopledaren inte hade nagra planer pa att utesluta Miro,
vilket berodde pa att andra alternativ var sdmre enligt hen. Dessutom forklarade workshopledaren att
hen tidigare haft bra upplevelser av Miro, nir det har anviants med administrativ personal.
Workshopledaren poédngterade dven att hen tidigare mest haft digitala workshops med administrativ
personal, som jobbar med datorer hela dagarna, nigot vardpersonalen inte gjorde. Detta papekades
dven av en deltagare: “Nar man aldrig har varit inne i det hér systemet sa ar det ju sa svart att forsta. All
energi gar ju till det i stillet for vad man har for tankar.”

Workshopledaren papekade dven mojliga forbattringar hos de bakomliggande organisationerna, och att
den generella instéllningen till digitalisering inom organisationen kan influera deltagarnas uppfattning.
Hen namnde aven ett behov av storre satsningar pa digitaliseringen och upphandling av béttre digitala
verktyg. Dessutom framkom en onskan att f& mer stod i utbildning och anvandning av verktygen, dar
hen poiangterade att en mgjlig konsekvens annars skulle kunna vara ett 6kat digitalt motstéand:

Sa nu nar jag ska ha utbildning nésta gang for nagra, da far jag sitta ihop den utbildningen
sjalv. Och den vet ju inte jag om den blir tillrackligt bra eller vad blir den for kvalitet, men jag
gissar och jag tror ungefar. Sa det dar tror jag ocksa kan bli valdigt olika kreativa workshops
utifran vad man vagar anvanda verktygen till och vad ocksa deltagarna maktar med.

4.2.4 Tidsomfang

Hittills har vi nu A&tergett situationer déar deltagande, kommunikation och flexibilitet utgjort
gemensamma namnare och reflekterat utmaningar och mojligheter som den virtuella gruppen stélldes
infor i sin kreativa arbetsprocess, och dven hur uppkomsten av de utmaningar och mojligheter som
virtuella grupper stills infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifrdn ett sociokulturellt
perspektiv. Under detta tema lyfts en ytterligare sddan gemensam nidmnare: tidsaspekten, genom att
situationer aterges dar tiden ur olika aspekter har askadliggjort den virtuella gruppens utmaningar och
mojligheter.

I borjan av workshopen var workshopledarens instillning till tiden: “Ni behover inte kdnna att vi jaktar,
inte. Utan da far det ta en stund.” Ju mer tid som gick desto mer tidsbegriansat blev det. Vid flera
tillfallen papekade sprakroret att arbetet var for stressigt och att mer tid behévdes. Under utviarderingen
lyftes dven tidsaspekten av en annan deltagare fran det gemensamma inlogget som sa: “Jag tror det har
sattet skulle vara enklare om man var en och en vid sin egen dator. D4 hinner man skriva allt man
tinker.” Aven workshopledaren papekade att mer tid hade behdvts och sa:

Det var vildigt mycket fragor pa kort tid det hér ju, lite mer komplexa fragor. I de andra
workshoparna har vi ju bade haft lite battre bakgrund och sen har vi tittat pa kanske mer pa ett
typ av frageomrade pa ett sitt, och vridit och vént lite pa det. Sa jag hade garna haft en heldag
med er.

De aktiva deltagarna papekade dven att arbetsbelastningen i deras vardagliga arbete var en orsak till
varfor mer tid inte hade varit mojligt att lagga pa forberedande arbete infor workshopen: “[...] den
arbetsbelastningen vi har sa har ju inte vi kunnat sitta ner och forbereda det hir.“ Denna aspekt lyfte
dven workshopledaren: “Det svéra &r att vi oftast far lite tid, for ni har ju mycket annat i vardagen 4n att
sitta och gora workshops.”

Workshopledaren poéngterade ocksa explicit under workshopen att de var sena med uppgifterna sett
till tidsplanen, och hen valde att strunta i nigra av deluppgifterna som var planerade att genomféras.
Den avsatta tiden pa tva timmar sa hen dven var for kort, for att ha tid att na en analys av det som
skrevs ned péa post-it lapparna. Workshopledaren forsokte gora flera delar samtidigt genom att muntligt
uppmuntra andra deltagare till att kommentera, medan hen skrev ned det som sades pa post-it lappar.
En ytterligare aspekt som workshopledaren senare lyfte under intervjun var olika grader av teknisk
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mognad nir det kom till erfarenhet av digitala verktyg. En 1ag teknisk erfarenhet visade sig i denna
workshop enligt hen, d& mycket tid behovde spenderas pa att ldra deltagarna Miro och darmed férsvann
tid frén att genomfora uppgifterna.

Under uppgift 1 anviande sig workshopledaren av tidtagning i Miro. Hen férklarade att klockan sattes
for att deltagarna tydligt skulle se hur ménga minuter de hade pa sig for uppgiften och stéllde klockan
direfter pa tio minuter samtidigt som hen startade den. Tidtagning anviandes aldrig igen, vilket
motiverades av workshopledaren att deltagarna blev for stressade av den. Att utldsa om deltagarna var
trotta var daremot svart enligt workshopledaren, som upplevde att deltagarna verkade trotta och darfor
fragade om de ville ha paus:

Jag vet inte, behover ni fem minuters, ndgon sddan har benstrickare eller hamta en kopp kaffe?
Hur kanner ni efter den hir forsta 6vningen? Nu nar ni har gatt igang intensivt, eller orkar ni en
liten del6vning till? Och sé far ni sdga till om ni vill ha paus nagot senare. Hur kianns det?

Tva deltagare svarade att workshopen kunde fortsitta varpa workshopledaren fortsatte. Det blev aldrig
nagon paus, inte heller den paus som var schemalagd blev av. Detta lyftes av workshopledaren under
intervjun och motiverades av hen genom att det i digitala workshops inte blir naturliga pauser da det ar
svart att veta nir de ska tas, och litt att glomma att de ska tas. Detta menade hen i sin tur snabbare
leder till en trétthet i hjarnan och att aterhdmtning inte hinns med, vilket hen upplevde under denna
workshop till f6ljd av att pauser uteblev.

4.2.5 Virtuella handlingar

I detta avslutande tema &terberittas framtrddande situationer under workshopen da funktioner i
workshopens digitala hjalpmedel Skype och Miro har anvénts och nir misstag har begétts. Det redogors
aven for tillfdllen di olika sorters organisering av workshopen har gjorts. Detta tema reflekterar sialedes
virtuella handlingar som gemensam namnare for de situationer som aterges, vilket i sin tur reflekterar
utmaningar och mojligheter som den virtuella gruppen stilldes infor i sin kreativa arbetsprocess, och
forstaelsen for hur dessa utmaningar och mojligheter uppstod. Temat ar dven vidare uppdelat i tva
subteman utifrin en indelning mellan anvidndningen av digitala funktioner och organisering av
workshopen, detta for att tydliggora respektive dels relevans och koppling till utmaningar och
mojligheter.

4.2.5.1 Anviindning av funktioner

Under workshopen uppmuntrade workshopledaren vid flera tillfdllen att deltagarna kunde vilja olika
farger pa post-it lapparna de skapade: “Sen kan man ju stélla sig pa post-it lappen [...] s kan man ocksa
vilja andra farger om man vill det. S& det kan man leka runt med fargerna. Det blir ju oftast vildigt
fargglada och fina workshops.” Vid uppvarmningstillfillet uppmuntrades daven deltagarna till att skapa
en egen post-it lapp och sjilva vilja vilken firg och form de ville ha, varav flera deltagare skapade
post-it lappar i olika farger. Funktionen att ha olika firger pd post-it lapparna anvindes dven av
workshopledaren for att dela in uppgifternas olika delar, vilket deltagarna foljde (se Figur 4.9 nedan)
efter att workshopledaren sa:

Da tanker jag att om man gor bl post-it lappar for forhoppningarna, och sen har vi radslor och
farhagor, dé kan vi ta en rosa post-it lapp. Sen finns det olika nyanser av bla och olika av rosa.
Det spelar inte sa stor roll, men jag tanker att vi kan ha i alla fall en tydlig firgmarkering pa vad
som ar forhoppning och vad som ar farhaga.
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Uppgift 1- Uppfattning gallande nytt digitalt arbetssatt
 Forhoppnin Postit) @  Farhagor/radsior (rosa Postit) ©

Guest bir——"—

Guest Designer

Figur 4.9: Urklipp fran Miro over post-it lappar i olika nyanser av bla och rosa.

En annan funktion som anvidndes av deltagarna ett fatal génger var att skriva en kommentar i
kommentarsfaltet i Skype. For att samla alla anvinde dven workshopledaren upprepade ganger under
workshopen funktionen “Bring everyone to me”, vilket innebar att samtliga automatiskt forflyttades till
hens position i samarbetsytan.

Kontinuerligt under workshopen uppstod misstag av olika slag nir deltagarna skulle genomféra
uppgifterna i Miro. De rédkade bade ofrivilligt zooma in och ut i samarbetsytan, och likasa uttryckte de
att de forstorade och forminskade storleken pa post-it lapparna nar de egentligen tankt flytta dem. De
tog dven vid ett flertal ganger tag i bilder, tavlor och lappar, som inte var tinkta att flyttas enligt
workshopledaren, och flyttade dem (se Figur 4.10 nedan). Likasa skapade de nya lappar nir det inte var
menat. Aven rundgang, rostforvriangningar och bakgrundsljud uppstod vid flera tillfillen, exempelvis
knackningar, mummel och prat pa distans, vilket gjorde det svart att hora vad som sades. Detta
papekades under intervjun med workshopledaren, d& hen sa att aven om hen ser Miro som ett jattebra
digitalt verktyg, da det kan gora workshops roligare genom just funktioner som olika farger pa post-it
lappar, sa upplevde hen att Miro i denna workshop inte blev jattebra.
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Figur 4.10: Urklipp fran workshopen ndr deltagare flyttar uppgiftstavlan och olika tillhérande delar.

Skapandet av post-it lappar var dven “struligt” enligt vissa deltagare, vilket visade sig genom att de inte
hade lagt post-it lapparna dar de tankt att de skulle vara. Forsta gangen deltagarna skulle skapa egna
post-it lappar uttryckte sprakroret for den gemensamma gruppen att hen inte fick till det trots
workshopledarens beskrivning:

Workshopledaren: Har alla fatt till en post-it lapp, eller dr det nagon som behover 6va mer
eller ndgon som inte har fatt till en? [...]

Sprakroret: Vi har inte lyckats.

Workshopledaren: Nej. Har ni symbolen som syns i den har vinstra listen? [Haller
muspekaren 6ver en symbol i en exempelbild av verktygslisten] Som ar
inringad med rosa? P4 “Skapa en post-it lapp”. Har ni den symbolen?
Eller sa far ni g in pa de tre prickarna. [Flyttar muspekaren till
prickarna i exempelbilden]

En deltagare: Den har vi ju under bla pilen dar under.

Annan deltagare: Hogre upp ar ju den.

Sprakroret: [Muspekaren star still] Mm, men jag har gétt in via prickarna nu.
Workshopledaren: Ja, och da kan man vilja en sticky note och sa trycker man pa den fargen

man vill ha och sen klickar man pa whiteboarden nagonstans.
[Mummel frdn gemensamma gruppen]
Flera deltagare: Nese;.

Sprékroret: Vi har inga sticky notes.
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En deltagare: Men om vi trycker pa den har da?

Annan deltagare: Ja, dar ar den.

Tredje deltagare: Ja, precis!

Flera deltagare: Dar!

Sprakroret: Jaha, dar. [Flyttar muspekaren och skapar en post-it lapp]

4.2.5.2 Organisering

Kontinuerligt under workshopen organiserade workshopledaren samarbetsytan i Miro. Upprepade
ganger forstorade och flyttade hen post-it lappar som skapats av deltagarna, ibland efter avstimning
med deltagarna och i andra fall utan avstamning. Flera ganger anviande hen &dven likt tidigare namnt,
“Bring everyone to me” funktionen, ofta i samband med en muntlig hanvisning till platsen: “Jag tinker,
vi gar vidare till ndsta 6vning héar och da tianker jag att vi skapar en post it lapp.” Workshopledaren
sorterade ocksa post-it lappar skrivna av deltagarna och sag till att varje lapps text skulle vara lasbar.

Flera géanger flyttade workshopledaren dven post-it lappar och bilder samtidigt som hen muntligt
beskrev detta, till exempel: “Tillginglighetsstyrd sjukvard. [Héller i den lappen] Den flyttar jag ocksa hit
dar borta. [Flyttar lappen till vinster]” Workshopledaren lyfte dven detta organiserande under intervjun
och pekade bland annat pa att hen fick ldgga tillbaka whiteboardens ram, se till att texten stod dar den
skulle och sakerstilla att “virrvarret” hanterades. Enligt workshopledaren blev det for ménga moment
att tanka pa for deltagarna, da post-it lapparna var utspridda och inte grupperade pa tankt sitt.

4.3 Sammanfattning

Sammanfattningsvis kan vi se att ovan framtrddande delar som presenterats fran den empiriska
datainsamlingen, pa olika satt 4skédliggér utmaningar och méjligheter som den virtuella gruppen har
stillts infor i sin kreativa arbetsprocess, och dven forstaelsen for hur dessa utmaningar och majligheter
har uppstatt fran ett sociokulturellt perspektiv. Respektive tema redogor for dessa delar och bidrar med
olika aspekter for att se utmaningarna och majligheterna, och det genom deltagande i form av nirvaro
och rollférdelning, kommunikation i olika former, flexibilitet i olika former, tiden samt virtuella
handlingar. Som niamndes i inledningen av detta kapitel valde vi att inte explicit skriva ut dar vi kunnat
identifiera eller antyda en utmaning eller mgjlighet for den virtuella gruppen. Detta med motiveringen
att vi strévat efter att enbart dterge workshopens forfarande likt en fokuserad aterberittelse, for att
sedan i den efterfoljande analysen bearbeta och motivera samtliga situationer som vi uppfattade var
relaterade till utmaningar och mojligheter for den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess. I foljande
kapitel aterfinns darfor detta.
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5 Analys

I foljande avsnitt ges ldsaren en analyserande diskussion om det empiriska resultatet, vilket relateras
till studiens analytiska referensram samt dess problemformulering, syfte och fragestdllningar.
Strukturen foljer densamma som 1 empirikapitlet ddr samtliga teman analyseras enligt de
analysmetoder som tidigare har presenterats.

I detta kapitel kommer det framga att fler utmaningar 4n moéjligheter har kunnat identifieras fér den
virtuella gruppens kreativa arbetsprocess under workshopen. Det framgéar darmed att vi inte ser den
kreativa arbetsprocessen som ett helt “lyckat fall”. Med andra ord att den inte var fullt ut kreativ, d&ven
om vissa kreativa inslag har kunnat identifieras. Denna identifiering var dock bristande vilket forklarar
varfor vi kunnat hitta fler utmaningar (23 stycken) an mojligheter (nio stycken). Mer detaljerad
diskussion kring detta presenteras hirefter, dir empiriska data bearbetas och motiveras tema efter
tema, sett till vilka utmaningar och mojligheter som virtuella grupper kan stillas infor i sin kreativa
arbetsprocess, och hur uppkomsten av de utmaningar och mojligheter som virtuella grupper stills infor
i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifran ett sociokulturellt perspektiv. Varje tema inleds med en
analys utifrdn de fem A:na av kreativitet (Glaveanu, 2013), och direfter behandlas eventuella subteman
i relation till de 6vriga tva ramverk tillika analytiska verktyg som utgor studiens analytiska referensram:
Faroogs et al. (2008) tre krav for kreativitet och Kratzers et al. (2006) tre faktorer for att méta nivin av
virtualitet.

5.1 Deltagande

Under observationen identifierade vi fyra olika typer av roller: sprakroret, workshopledaren, aktiva
deltagare och passiva deltagare. Samtliga roller kan beskrivas utifran Glaveanus (2013) fem A:n (Actor,
Action, Artifact, Audience, Affordances), enligt tabell 5.1 nedan. Denna indelning ar huvudsakligen
okonstlad: de deltagare som aktivt deltog i diskussionen kring det givna problemet och agerade genom
att ta fram idéer och 16sningsforslag, har vi beskrivit som Actors. De som inte agerade eller aktivt deltog
med idéer och losningar, anser vi istillet har kunnat paverka deltagarna och indirekt bidragit till den
kreativa processen och betraktas séledes som Audience. Det kan dock diskuteras kring vilken roll som
deltagarna i det fysiska rummet och det gemensamma digitala inlogget hade. Deltagarna agerade da
genom sprakroret eftersom hen ansvarade for datorn. Detta medfor att deltagarna fran det
gemensamma rummet skulle kunna anses ha varit sprakrorets sociala interaktioner, och snarare bidrog
med inspiration, stod eller uppskattning, vilket i sddana fall skulle vara ett argument for att beskriva
dem som Audience. Daremot kunde de till viss del delta verbalt via Skype och dirmed interagera med
samtliga deltagare och pa s sitt bidra till den kreativa processen. Att det finns en saddan otydlighet i
dessa deltagares inflytande pd den kreativa processen skulle dock kunna innebira svarigheter for
kreativiteten, da det antyder att det dven fanns en osékerhet kring rollférdelningen samt majligheterna
att delta och bidra. Vi ser daremot en tydlig skillnad mellan exempelvis de passiva deltagarna som hade
individuella inlogg och de aktiva deltagarna i det gemensamma inlogget. En av de passiva deltagarna
beskrev dessutom att syftet med hens deltagande var att lyssna och lara. Fortsidttningsvis kommer det
gemensamma inlogget och de atta deltagare som ingick i det att analyseras, badde som helhet och baserat
pa deltagarnas roller. Darefter analyseras de roller som anvinde ett individuellt inlogg.
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Tabell 5.1: De olika rollerna som Actor eller Audience.

Digitalt inlogg Roll A:na Antal
Gemensamt Sprékroret Actor 1
(Verksamhetschef)
Individuellt Workshopledaren Actor 1
(Projektledare)
Gemensamt Aktiva deltagare Actor 7
(Vardpersonal)
Individuellt Aktiva deltagare Actor 1
(Véardpersonal)
Individuellt Passiva deltagare Audience 8
(Projektdeltagare)

5.1.1 Gemensamt inlogg

De sju deltagarna som sprakroret representerade kunde inte pa egen hand skriva lappar, eftersom de
delade pa en dator och ett gemensamt inlogg. Detta kan anses vara en utmaning eftersom det enligt
Farooq et al. (2008) kan ha paverkat kreativiteten negativt, da deras forsta krav for att kreativitet ska
stodjas innebér att deltagarna ska kunna anvianda individuella kunskaper och effektivt dela information
med varandra genom omfattande interaktion. Detta for att kunna utveckla gemensamma maélsattningar.
Det gemensamma rummet och sprakroret kan darfor anses ha blivit som en flaskhals dar deltagarnas
interaktion begrinsades, bdde med vilken interaktion som var mgjlig och hur effektivt den skedde.
Workshopledaren beskrev till exempel i intervjun att hen tyckte sig tappa formagan att nad dem
deltagarna. Detta kan darfor ha begrinsat kreativiteten da olika perspektiv inte kunde motas och
jamforas korsvis (Mumford & Gustafson, 1988; Pearce & Ravlin, 1987). Séledes kan det gemensamma
inlogget anses vara en utmaning.

Workshopledarens svarigheter med att interagera och kommunicera med deltagarna i det gemensamma
inlogget kan vidare relateras till Kratzers et al. (2006) faktor om narhet, dd de papekar att nirhet
behovs for kommunikation, vilket dr nodvandigt for kreativitet. Siledes kan de ovan beskrivna
svarigheterna med kommunikationen och interaktionen tyda pa att workshopledaren inte hade nigon
narhet till dem, vilket i sddana fall kan vara en utmaning. Nirhet beskrivs innefatta mgjligheten och
viljan att ta kontakt med varandra, och den bristande koordineringen med olika digitala inlogg
medforde att mojligheten for interaktion forsvarades. Hur gruppen koordinerar sig ingér i Kratzers et
al. (2006) tredje faktor, och kategoriseras som centraliserad eller decentraliserad beroende pa om
enstaka personer eller samtliga deltagare styr och fordelar arbetet. Sprakroret kan anses ha varit en
sddan styrande person for det gemensamma inlogget, vilket bland annat framkommer under
workshopen d& workshopledaren ofta talade direkt till sprakroret och hianvisade till tidigare
diskussioner dem sinsemellan. Det framkom dessutom under intervjun att workshopens innehéll och
uppliagg enbart var forankrat med spréakroret, och inte de 6vriga deltagarna. Sprakrorets perspektiv var
saledes styrande for hela processen, vilket ar ett argument for att det férekom en form av centraliserad
koordinering. Detta kan darfor ytterligare vara en bidragande utmaning da det kan ha hiammat
kreativiteten samt 6verbelastat sprikroret, och orsakat att tid slosades bort (Kratzer et al., 2006).

Sammanfattningsvis kan det gemensamma inlogget ha bidragit till flera utmaningar, namligen att dela
individuella kunskaper, att jamfora perspektiv, nirhet, centraliserad koordinering och bristande
forankring.
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5.1.2 Individuella inlogg

Utover det gemensamma inlogget fanns aven tio deltagare med individuella inlogg, som framst kan
beskrivas besta av passiva deltagare och workshopledaren. De passiva deltagarna var alla aktiva i borjan
av workshopen, men 6vergick successivt till en passiv roll. Passivitet kan anses vara en utmaning,
eftersom det enligt flera forskare krévs interaktion for kreativitet (se exempelvis Glaveanu, 2013;
Farooq et al, 2008; Kratzer et al., 2006). Det ar mojligt att passiviteten beror pa att gruppen var for
stor, da Steiner (1972) menar att en for stor grupp kan leda till en bristande motivation. En potentiell
forklaring till den bristande motivationen kan dven vara att deltagarna eventuellt inte upplevde att
deras bidrag skulle gora ndgon skillnad eller att de inte kunde vara delaktiga (Arrow et al., 2000).
Workshopledarens resonemang styrker det argumentet, da hen sade att de var nyanstéllda och troligtvis
lite osdkra i sin roll. Denna uppfattning verkade dven delas av deltagare i det gemensamma inlogget da
de i slutet av workshopen informerades om att de passiva deltagarna, till sin férvaning, fortfarande var
kvar. Sprékroret svarade dé att det kan vara svart for dem att tycka till i diskussionerna, eftersom de
passiva deltagarna inte var insatta i vardpersonalens arbete. En av de passiva deltagarna beskrev dock
deras deltagande som givande och larorikt, samt att deras roll i workshopen var just att lyssna och lara.
Daremot sade samma deltagare dven att denna workshop var annorlunda, eftersom hen inte kénde till
vardpersonalens arbetssatt. Vi kan darfor tolka det som att de trots allt upplevde att deras bidrag inte
skulle géra nigon nytta.

En annan mgjlig forklaring kan baseras pa Kratzers et al. (2006) resonemang om uppgiftsfordelningen,
namligen att om uppgifter fordelas sa att de ar oberoende fran varandra, sa kan det uppfattas som att
det inte finns nagon anledning att samarbeta och saledes delta i interaktionerna. Ett sddant argument
kan styrkas av en av de passiva deltagarnas uttalande, dar hen beskrev syftet med sitt deltagande som
“att fa en liten bild”, vilket inte nodvandigtvis kraver aktiv interaktion. Detta kan dven gilla at andra
hallet, det vill sdga att de aktiva deltagarna inte sig ett behov av att vidare inkludera de passiva
deltagarna. Detta skulle kunna vara en mojlig tolkning av sprakrorets uttalande om att det kan vara
svart for dem att tycka till pa grund av bristande insikt i vardpersonalens arbete. Detta kan darfor anses
vara en potentiell bidragande anledning till hur och varfor passivitet uppstod. En tredje mojlig orsak till
deltagarnas passivitet kan vara att de helt enkelt inte var instdllda pa att vara kreativa, vilket enligt
Kratzer et al. (2006) leder till en motstridande attityd som himmar kreativiteten.

Till skillnad frdn de passiva deltagarna kan workshopledarens roll beskrivas som 6vermaiktig, och
baserat pa workshopledarens uttalanden och véra observationer kan dven detta beskrivas som en
utmaning. Vi uppfattade det som att workshopledaren styrde gruppen och workshopen pa egen hand.
Bland annat d& workshopledaren sjilv planerade workshopen och uppldgget. Hen instruerade dven
deltagarna och beskrev vad de skulle gora harnist. Dessutom atog sig workshopledaren flera andra
informella roller, vilket &dven andra deltagare papekade. Sprakroret foreslog till exempel att
workshopledaren till nasta gang skulle se till att en annan person kunde ta 6ver skrivandet av de digitala
post-it lapparna, vilket vi tolkar som att dven sprakroret uppfattade rollen som workshopledare som
utmanande.

I intervjun beskrev workshopledaren det som intensivt och svettigt att pA samma géng axla rollerna:
intervjuaren, lyssnaren och moderatorn samt att engagera deltagarna. Vi menar aven att
workshopledaren agerade som administrator, informator och teknisk support. Exempelvis skrev hen
alla lappar i Miro pa slutet, svarade pa fragor om projektet i helhet och behovde genomgaende hjilpa
deltagarna med Miro. Detta trots att det fanns en deltagare som fran borjan var utsedd till teknisk
support. Den utsedda tekniska supporten kontaktades enbart vid ett tillfille, vilket diskuteras i avsnitt
5.5.1 Anvandning av funktioner nedan. Det dr mojligt att workshopledaren tog over rollen som teknisk
support d& hen och sprakroret hade triffats tidigare. De kan darmed beskrivas som mer bekanta med
varandra, i jamforelse med vad sprakroret och den utsedda tekniska supporten var, som innan aldrig
hade traffats. Mer niarhet medfor storre tillit (Wittek, 1999) och gor det troligare att de vagar stilla
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fragor till varandra (Kratzer et al., 2006). Med andra ord kan det ha funnits en niarhet mellan
workshopledaren och sprakroret, och bristande sddan mellan den tekniska supporten och sprakroret,
som vidare forstarkte utmaningen med workshopledarens roll.

Den centrala och 6évermaktiga roll som vi anser att workshopledaren hade, forklaras av Kratzer et al.
(2006) i en av deras tre faktorer for att mata nivin av virtualitet hos en grupp, och som samtidigt
paverkar kreativiteten i gruppen. Den tredje och sista faktorn handlar just om hur gruppen koordinerar
sin uppgift. De beskriver att om enstaka personer styr och fordelar arbetet, det vill sdga att centraliserad
koordinering forekommer, kan kreativiteten allvarligt himmas. Det beror delvis pa att den centrala
personen, i detta fall workshopledaren, blir 6verbelastad (Kratzer et al.,, 2006). Overbelastningen
beskrivs medfora att personen kan fa svarigheter att ta in information, generera nya idéer och
koordinera gruppen, vilket i sin tur kan leda till att den centrala personen slosar bort tid och forvranger
problemlosningsprocessen. Vi ser siledes att en utmaning for den virtuella gruppens kreativa
arbetsprocess, i detta sammanhang, var att centraliserad koordinering forekom och att
workshopledaren var 6verbelastad i sin roll.

Sammanfattningsvis kan utmaningar aven forekomma med individuella inlogg, da vi kunde se att bade
passivitet och overbelastning forekom bland dem. Passiviteten var utmanande pa grund av bristen av
interaktion, och kunde beskrivas bero péd bristande motivation som kan uppsté vid for stora grupper,
upplevelsen att individuella bidrag inte gor ndgon nytta, oberoende uppgifter och en bristande kreativ
attityd. Vidare kan 6verbelastningen bero pa ett for stort ansvarsomrade och atagandet eller tilldelandet
av for manga roller, centraliserad koordinering, samt en ojamn niarhet mellan deltagarna.

5.2 Kommunikation

Kommunikationen under workshopen anser vi var fluktuerande déa den ibland 6ppnade f6r majligheter
och framjade kreativitet, och ibland hammade kreativiteten. I empirin framgar alltifrdin mummel till
svar pa workshopledarens fragor, till att responsen uteblev helt och att workshopledaren inte gav
utrymme for respons. Detta beteende kan séledes relateras till Glaveanus (2013) Action som avser just
aktorers beteende i samspel. Gldveanu (2013) beskriver daremot att Actions uppstar i samspelet mellan
Actors, Artifacts och Audience med en 0msesidig paverkan. Den fluktuerande kommunikationen kan
saledes peka pa problem i den kreativa processen, da den envigskommunikation som instruktionerna
ofta innebar eller den uteblivna responsen knappast kan beskrivas som ett samspel eller 6msesidig
paverkan. Som efterfoljande diskussion hérefter kommer framhava, kan detta dock ifrdgasattas
eftersom instruktionerna dven kan anses ha varit givande for den virtuella gruppen, trots en avsaknad
av uppenbart samspel.

5.2.1 Utebliven respons

Flera deltagares sjdlvvalda agerande att ha avstdngt ljud pa sina mikrofoner kan ses som en eventuell
faktor till utebliven respons och séledes utebliven kommunikation, da vi ser det som en metod for
kommunikation som inte anvidndes fullt ut. Workshopledarens uppmaning att ha videokamerorna
avstangda under workshopen kan ses som ytterligare en metod for kommunikation, som medvetet
séllades bort. Detta kan kopplas till Kratzers et al. (2006) andra faktor for att mita virtualitet och dess
inverkan pa kreativitet, dar de papekar att kreativiteten himmas om endast en eller ett fital metoder for
kommunikation anvinds. Likasa ar det aktuellt att relatera till Fischer (2005) som kan tolkas instimma
med att desto mer teknik som involveras i en process, desto mer okar kreativiteten. D& ovan nimnda
metoder inte aktivt anviandes kontinuerligt under workshopen, kan det dock argumenteras for att alla
tillgdngliga metoder for kommunikation som fanns, inte anvindes. Saledes kan detta antyda att
kreativiteten hdmmades, och att en utmaning for den kreativa grupprocessen var att inte alla
tillgangliga kommunikationsmetoder anviandes. Detta resonemang styrks dven av Grozinger et al.
(2020) som pekar pa att virtuellt samarbete via chatt forsamrar den kreativa prestationen, medan
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samarbete via videomotestjanster gor att prestationen blir opaverkad jamfort med ett fysiskt samarbete.
Faktumet att video uppmanades att vara avstingt kan saledes indikera en forsamrad kreativ prestation
av deltagarna.

En ytterligare aspekt som vidare kan betraktas som eventuell forklaring till den bristande responsen var
att workshopledaren vid flera tillfdllen inte gav deltagarna utrymmet att ge respons, di hen istéllet
direkt fortsatte att prata. Denna aspekt kan relateras till Faroogs et al. (2008) krav: stod for att utveckla
gemensamma malsattningar, som innefattar att gruppmedlemmar ska dela information med varandra
pa ett effektivt sitt (Stasser & Birchmeier, 2003) med hjilp av omfattande interaktion (Farooq et al.,
2008), och dir sa manga gruppmedlemmar som mojligt ska vara delaktiga i beslutsfattandet (Coch &
French, 1948; Farooq et al., 2008; Lawler & Hackman, 1969). Detta krav anser vi inte uppfylls har, till
foljd av den bristande mojligheten att ge respons vid upprepade tillfillen, och darmed att deltagarna
inte alltid kunde vara delaktiga i beslutsfattandet och inte heller dela information pa det sitt som hade
kunnat vara mojligt. Kreativiteten stods darmed inte ur denna aspekt heller och ar siledes en utmaning.

I detta sammanhang kan dven Kratzers et al. (2006) forsta faktor: hur niara gruppmedlemmarna star
varandra anses vara av relevans, dd workshopledaren uttryckte att responsen var “sadar” och att de “var
for langt ifrén varandra for att ta den hir dialogen.” Kratzer et al. (2006) menar pa att
kommunikationen 6kar om nérhet existerar, och narhet existerar beroende pa hur gruppmedlemmarna
upplever att de kan och vill ta kontakt med varandra och bli bekanta. Detta kan ytterligare styrka den
tidigare nimnda utmaningen med bristande narhet, di workshopledarens uttryck kan tolkas som att
niarhet inte existerade i sd hog grad. Dels dd responsen var “sadar”, vilket kan ses som att
kommunikationen var bristfillig och darmed att niarheten var det. Dels for att de var “for langt ifran
varandra” for att ta dialogen, vilket ledde till att det blev opersonligt och svart att engagera och utldsa
deltagarnas reaktioner och asikter enligt workshopledaren. Dessa svarigheter var frimst relaterade till
att gruppen var virtuell, d4& workshopledaren relaterade detta till att kroppsspréket inte gick att
uppfatta. Detta menar workshopledaren forsvarades ytterligare av att de inte kiinde varandra, vilket
medforde att workshopens tankta resultat inte uppnaddes som tankt.

Faktumet att en grupp med deltagare ocksé satt tillsammans fysiskt, med ett sprakror som férmedlade
samtligas asikter, gjorde det dn svarare da workshopledaren upplevde att de inte fullt ut vagade dela
med sig av vad de tyckte och tankte. Hen kunde inte heller kinna igen dem separat via deras roster. Att
samtliga deltagare dessutom automatiskt var anonyma i Miro, forsvarade workshopledarens mojlighet
att identifiera deras individuella aktivitet. Detta kan ddrmed betraktas som en ytterligare forklaring till
den bristande responsen, och att Kratzers et al. (2006) faktor om gruppmedlemmars narhet till
varandra var bristfillig i workshopen. Séledes ses den bristande nirheten och responsen som en
utmaning som himmade den kreativa grupprocessen under workshopen.

Sammanfattningsvis kan den uteblivna responsen redogora for flertalet utmaningar, namligen att alla
metoder f6r kommunikation inte anvindes, som exempelvis videokamera. Aven bristande niirhet kunde
identifieras, vilket hiarleddes fran bristande kommunikation och opersonlig interaktion dir deltagarna
inte gick att se, samt att det fanns ett gemensamt inlogg och att de var anonyma i Miro.

5.2.2 Instruktioner

Bade infor och kontinuerligt under workshopen visar empirin pa att workshopledaren instruerade
deltagarna hur de skulle ga tillvdga i workshopen. Metodiken hen formedlade det pa varierade dock och
kan darfor anses reflektera olika metoder for kommunikation. Det dr ddrmed &terigen rimligt att koppla
till Fischer (2005) och Kratzers et al. (2006) faktor: metoder for kommunikation, da bdda argumenterar
for att desto fler metoder som anvinds, desto mer frimjas kreativitet. Kopplat till instruktioner kan vi
se exempel pa metoder som anvindes, dd& workshopledaren mailade ut instruktioner skriftligen pa
forhand, dar hen hénvisade till de digitala hjalpmedlen Skype och Miro. Skype anvindes sedan for den
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muntliga dialogen och skriftligt via chatt, medan Miro anvindes visuellt for sjilva utférandet av
uppgifterna. Deltagarna kunde &dven ses folja instruktionerna och siledes anvinda metoderna, da
exempelvis symbolen som redogjorde for deras position sags forflyttas till den del som workshopledaren
for stunden instruerade om. Fran detta perspektiv kan det darmed ses som att kommunikationsmetoder
existerade och anvindes i plural, vilket enligt Fischer (2005) och Kratzer et al. (2006) bor ha framjat
kreativitet. Madngden olika kommunikationsmetoder kan séledes vara en mgjlighet for virtuella grupper
i deras kreativa arbetsprocess.

Instruktionerna kan aven relateras till Kratzers et al. (2006) faktor: hur gruppen koordinerar sig, da
faktorn behandlar hur koordination péverkar virtualiteten och i sin tur vilken inverkan det har pa
kreativitet. En jamforelse gors mellan att fordela arbetet eller inte sinsemellan gruppmedlemmarna, dar
en balans mellan uppgiftens struktur och fordelningen av arbetet efterstravas. Om uppgiften delas in till
oberoende deluppgifter menar Kratzer et al. (2006) att det inte finns nagon anledning till samarbete,
men en utebliven fordelning kan diaremot skapa ett starkt beroende som ocksd hammar kreativiteten.
Utifran detta kan workshopen tolkas ha visat tendens att vara for uppdelad och ddarmed att behovet av
samarbete saknades. Detta eftersom deltagarna under arbetets gang skrev sina post-it lappar under
tystnad utifrdn instruktionerna, och siledes kan anses ha varit oberoende av varandra. A andra sidan
visar empirin dven tendenser pa ett visst beroende d& workshopledaren i slutet skrev alla lappar och
deltagarna darfor kan anses ha varit beroende av henne, for att lappar skulle produceras. Fordelningen
av arbetet kan med andra ord ses som en utmaning, d& det bade kan bli for oberoende uppgifter och
uppgifter med ett for stort beroende.

I Kratzers et al. (2006) faktor om gruppens koordinering gors dven en indelning mellan decentraliserad
och centraliserad koordinering, diar workshopen kan kategoriseras som centraliserat styrd da
workshopledaren pa egen hand styrde och fordelade arbetet genom sina instruktioner. A andra sidan
finns viss argumentation for att workshopen kan betraktas ha haft en decentraliserad koordinering.
Detta da ovriga deltagare var delaktiga i justeringen av arbetet, exempelvis genom att de ifrdgasatte
funktionen att se varandras position i Miro som direfter inaktiverades. Detta menar Kratzer et al.
(2006) ar motiv for att en decentraliserad koordinering tillampas. Det dr dock en balans mellan de tva
som bor rada for att kreativitet ska frimjas enligt forfattarna, vilket med hénsyn till ovan resonemang
kan uppfattas ha existerat under workshopen. Detta skulle i sddana fall vara en mdjlighet fér den
virtuella gruppens kreativa arbetsprocess, vi anser dock att den centraliserade koordineringen
dominerade workshopen, med hénsyn till tidigare argumentation om att workshopledaren besatt en
overmaiktig och central roll (se 5.1.2 Individuella inlogg). Som enskild individ agerade workshopledaren
likt en facilitator och styrde workshopens tidnkta uppldgg med detaljerade instruktioner pa forhand och
ett detaljerat uppligg i Miro for genomférandet, under genomférandet instruerade hen &ven
kontinuerligt och vigledde deltagarnas utférande av uppgifter. Ett argument for den centraliserade
koordineringens 6verdominans ar dven workshopledarens anvindning av funktionen “Bring everyone
to me”, vilket illustrerar instruktionernas tyngd da det innebar ett ofrivilligt forflyttade av alla deltagare
till hens position, snarare dn att fungera som inspiration, rad eller riktlinjer. Saledes styrker detta den
diskussion som foérdes i avsnitt 5.1.2 Individuella inlogg att workshopledaren var 6verbelastad, vilket
Kratzer et al. (2006) kopplar till centraliserad koordinering.

Workshopledarens beteende visar dven tendenser pa de fyra formagor som Krumm et al. (2016) menar
ar nodviandiga vid virtuellt samarbete: styrande, beslutsfattande, analyserande och tolkande. Dessa kan
dock anses ha forsamrats till f6ljd av att hen upplevde en 6verbelastning. Till foljd av den dominerande
centraliserade koordineringen kan kreativiteten ddrmed anses ha hammats frén detta perspektiv, da
balans ar att efterstrava mellan decentraliserad och centraliserad koordinering (Kratzer et al., 2006).
Den centraliserade koordineringen, som bland annat mgjliggjordes via strikta och manga instruktioner,
kan darfor vara en utmaning.
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Diskussionen ovan kan dven kopplas till Farooq et al. (2008) och deras krav: stod for reflexivitet dd en
grupps reflexivitet anses vara hég om deras framtagna planer bland annat ar detaljrika och innefattar
mojliga problem (West, 2003). Relaterat till empirin kan instruktionerna i mailet infor workshopen
béde betraktas som detaljrika planer och att beaktning tagits for majliga problem, exempelvis genom att
hen delade upp workshopen och hinvisade till en specifik webbldasare. Vidare kan &ven
workshopledarens detaljerade instruktioner under workshopens gang tolkas som forebyggande for
mojliga problem som hen forutsdg, dven om problem dok upp som hen inte forutsadg. Fran detta
perspektiv kan ddarmed workshopledarens virtuella instruktioner ses som stéttande for reflexiviteten i
gruppen, och siledes dven en mojlighet f6r den virtuella gruppens kreativa process.

Sammanfattningsvis belyser instruktionerna bade mdjligheter och utmaningar for en virtuell grupps
kreativa arbetsprocess. Mojligheter var exempelvis miangden olika kommunikationsmetoder, samt
detaljerade planer som stottar nodvandig reflexivitet. Utmaningar var istillet fordelningen av arbetet
som visades kunna vara bade for oberoende och for beroende, samt centraliserad koordinering som
framkommer via manga detaljerade och strikta instruktioner.

5.3 Flexibilitet

Utifran De fem A:na av kreativitet (Gliveanu, 2013) kan temat Flexibilitet beskrivas vara de Actions
som olika Actors gor som en respons pd framfor allt andra Actors samt Audience, men dven
Affordances. I detta tema synliggors i andra ord hur den sociokulturella samt materiella omgivningen
paverkar Actors, Actions och Artifacts, och vice versa. Artifact beskrivs som resultatet av den kreativa
grupprocessen, och kan bade vara materiellt och konceptuellt (Gliveanu, 2013). Vi menar att den
Artifact som framstilldes under denna workshop var konceptuell, di det innefattar en 16sning om nar i
tiden som vardpersonalen kunde borja anvinda den nya e-tjansten. Vi uppfattade 16sningen, och
sdledes Artifacten, vara att e-tjansten bor inforas i regionen efter ett nationellt breddinforande.
Losningen dr dock inte uppenbar, dd det inte gemensamt inom gruppen konstaterades som den valda
losningen i slutet av workshopen. Enligt Glaveanu (2013) dr en Artifact en ny foreteelse som omarbetats
baserat pa tidigare kreativa artefakter och den sociokulturella kontexten. Eftersom den foreslagna
I6sningen inte omarbetades, utan snarare bekriftades av workshopledaren, si ar det svért att
argumentera for att 16sningen var kreativ. Detta kan i sig tyda pa att den kreativa arbetsprocessen i
workshopen var bristfillig, dd en av bestdndsdelarna enligt De fem A:na av kreativitet kan pastas ha
saknats. Vi tolkar detta som ett viktigt tecken pa att flera utmaningar uppstod for den virtuella gruppen,
vilket deltagarna kan anses ha forsokt motverka via de flexibla handlingar som beskrivs i detta tema.

I detta tema synliggors dven olika typer av Audiences (Glaveanu, 2013) som trots sin franvaro i
workshopen kan anses ha influerat den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess. Exempelvis antog
vardpersonalen invanarnas perspektiv och resonerade kring hur de skulle kunna uppleva tjansten.
Eftersom invanarna ar en del av deras vardagliga arbete, kan de darfér betraktas vara en del av
personalens sociala omgivning som siledes paverkade de tankar och idéer som framfordes. Dessutom
hade workshopledaren enbart erfarenhet av digitala workshops med administrativ personal som hen
menade har mer teknisk erfarenhet. De kan darfor anses ha paverkat upplagget och workshopledarens
forvantningar. Felaktiga forvantningar, framkomna fran sociala interaktioner med Audiences, kan
darfor aven beskrivas som en utmaning. Det ar d&ven mojligt att se hur den bakomliggande regionen
influerade processen. Exempelvis uttryckte workshopledaren bristande stéd i utbildning av digitala
verktyg samt efterfrigade en hogre prioritering av digitaliseringsfragor. Workshopledaren uttryckte
dven att alternativa verktyg till Miro var simre, samt en onskan om upphandling av battre verktyg.
Regionen kan darfor pastas ha paverkat den materiella (digitala) omgivningen som deltagarna arbetade
i, det vill sdga Affordances. Bristande stod fran organisationen kan siledes vara en utmaning. Likasa
kan vardpersonalens redan existerande arbetssidtt och verktyg beskrivas som bakomliggande
Affordances, da dess mojligheter och begransningar paverkade deras forslag, idéer och farhagor. Ett
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exempel pa detta ar da en deltagare relaterade en pagaende diskussion till dokumenteringen, dar hen
hade svarigheter med att se hur uppgifter i den nya e-tjansten skulle hanteras.

5.3.1 Perspektivskiften

De perspektivskiften som deltagarna gjorde i diskussionerna och problemlésningen kan relateras till det
stod for divergent och konvergent tinkande som Farooq et al. (2008) framhaver. I den forsta uppgiften,
som handlade om att bilda en uppfattning kring det nya arbetssittet som medfoljer den nya e-tjansten,
hjélptes deltagarna at att utforska olika perspektiv och konsekvenser. Detta skulle kunna innebira att
det fanns stod for divergent tinkande, som handlar just om att utforska alternativ och generera flera
olika idéer (Farooq et al., 2008). Vi kan darfor pasta att tillampning och majlighet till perspektivskifte
var en mojlighet for den virtuella gruppens kreativa process. For att divergent tdnkande ska stotta
kreativitet, kriavs det dock att det utfors vixelvis med konvergent tinkande (Isaksen, 1995), vilket
innebar att sortera bland de producerade idéerna for att komma fram till en utvald och hogkvalitativ idé
(Farooq et al., 2008). Fran det citerade utdraget framgar dock snarare att en idé kompletterades med en
annan, da workshopledaren kommer pa att en lapp dven kan placeras under en tidigare uppgift. Nagon
vidare utvardering, sortering eller fokusering av idéerna skedde siledes inte nédvandigtvis. Det fanns
dirmed inte nédgot vidare konkret stéd for konvergent tdnkande, och didrmed inte heller nigon
vaxelverkan mellan divergent och konvergent tinkande, vilket indikerar att kreativiteten inte stottades
ur detta perspektiv. Konvergent tinkande och vixelverkan mellan divergent och konvergent tankande
kan ddrmed beskrivas som en utmaning for den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess.

5.3.2 Anpassningar

En potentiell styrka under workshopen kan ha varit de kontinuerliga anpassningarna som utfoérdes, da
detta kan ha inneburit att ett stod for reflexivitet fanns (Farooq et al., 2008). For att sddant stod ska
finnas kréavs det reflektion, planering och agerande (West, 2003). Att deltagarna identifierade problem
och valde att sdga ifrdn nar arbetssittet inte fungerade, visar pa att reflektion och kritiskt tinkande
utfordes, och att arbetssittet utvirderades. Da workshopledaren besvarade med att ge alternativa
arbetssitt och att stilla fler fragor kring deras tankar och kénslor, visar dven pa att planering utfordes.
Detta eftersom workshopledarens fragor ledde till att bade deltagarna och workshopledaren beskrev
sina mal och forhoppningar, och diarmed artikulerade sina intentioner. Dessutom framkom
improvisation, dd workshopledaren baserat pa ett oforutsett problem var tvungen att anpassa och dndra
planerna. Gruppen agerade sedan pa de nya planerna och fordndrade arbetsséttet enligt gemensam
overenskommelse. Denna aterkoppling fran deltagarna ledde aven till att workshopledaren forutsag
ytterligare problem lidngre fram i workshopen, och kunde undvika problemen genom att hoppa over
nagra uppgifter.

Sammanfattningsvis kan situationen ovan anses ha utvirderats av gruppen och problem identifierades
saledes (Nickerson, 1999), vilket med hjdlp av improvisation resulterade i fordndrade planer som
utférdes omedelbart (West, 2003). Av denna anledning anser vi att det fanns stod for reflexivitet och att
det férekom under workshopen, vilket enligt Farooq et al. (2008) antyder att kreativitet frimjades.
West (2003) beskriver dven att en grupps reflexivitet kan anses vara hog om planerna innefattar lang-
och kortsiktig planering, vilket vi menar forekom. Dels genom att workshopledaren forst agerade utefter
den pagiende situationen och sedan dven planerade for langre fram i workshopen, och dels d& hen dven
for framtida workshops funderade pa hur problemet skulle kunna férebyggas. Det fanns saledes en stor
mojlighet for reflexivitet tillika kreativitet, vilket uppstod tack vare mojlighet for utviardering, spontan
aterkoppling och en anpassningsbar virtuell miljé dar kort- och langsiktiga handlingar var majliga.

Till skillnad fran de resonemang som forts i tidigare teman, skulle dessa anpassningar kunna tyda pé att
deltagarna var ndra varandra, eftersom deltagarna kunde och var bekvima med att beskriva sina
upplevelser, stilla fragor och kritisera (Kratzer et al., 2006). Samtidigt kan den flexibilitet som
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workshopledaren pavisade, och agerandet att dndra arbetssittet péstds vara en god hantering av
kritiken, vilket &ven det &ar ett tecken pad narhet (Kratzer et al., 2006). Narhet mellan
gruppmedlemmarna ar Kratzers et al. (2006) forsta faktor, och de beskriver att narhet bade kan framja
och hamma kreativitet. Det kravs darfor en balans for att niarheten inte ska leda till att medlemmarna
distraherar varandra eller slutar kritisera varandra. Att tunnelseende skulle ha uppstatt under
workshopen, diar de inte langre ifragasitter varandras idéer kan konstateras som osannolikt, med
héanvisning till den framférda kritiken som beskrivits ovan. Det dr diremot mojligt att deltagarna
distraherade varandra. Exempelvis behovde workshopledaren kontinuerligt pausa workshopen for att
hjalpa deltagarna med Miro, vilket hen menade ledde till att fokuset darfér hamnade pa att lira dem
verktyget, snarare dn att behandla fragorna och engagera ovriga deltagare. Detta skulle i sddana fall
antyda att deltagarna var for nira varandra och att kreativiteten siledes himmades. A andra sidan
motstrider detta tidigare resonemang, diar workshopledarens uppfattning snarare pekar pa att
kreativiteten himmades av brist pd niarhet da de var “for langt ifran varandra” (se 5.2.1 Utebliven
respons).

En potentiellt allvarlig problematik ar relaterat till Kratzers et al. (2006) tredje faktor om koordinering,
som dven har diskuterats under tidigare teman. De beskriver att centraliserad koordinering bade kan
forstora hela gruppens kreativitet och 6verbelasta den centrala personen, och det konstaterades tidigare
att detta stimmer vil 6verens med workshopen och workshopledarens 6vermiktiga roll (se 5.1.2
Individuella inlogg; 5.2.2 Instruktioner). Det forandrade arbetsséttet kan pastas ha bidragit ytterligare
till detta, da det innebar att workshopledarens belastning 6kade dnnu mer da hen antog an fler roller
och uppgifter. Workshopledaren uttryckte att hen nistan fick leda deltagarna for mycket och styrde
samtalets innehdll och riktning. Siledes styrker detta de tidigare argumenten om att centraliserad
koordinering och 6verbelastning av workshopledaren var en pataglig utmaning.

Yitterligare ett argument for att centraliserad koordinering férekom (Kratzer et al., 2006) kan urskiljas
fran den situation dd workshopledaren hoppade Gver tvd uppgifter. Workshopledaren valde att inte
diskutera vidare kring det “tidiga inférandet” eller “under breddinférandet” med motiveringen: “det tror
vi inte pa”, trots att syftet med workshopen var att diskutera fram en l16sning pa nar det var bast for
vardpersonalen att borja arbeta med den nya e-tjansten. Da workshopledaren valde att enbart ga vidare
med diskussioner om att borja arbeta med e-tjansten “efter breddinforandet”, anser vi darfor att hen tog
ett informellt beslut om resultatet for workshopen. Detta styrker darfor argumentet att centraliserad
koordinering dominerade workshopen, vilket hammar kreativiteten (Kratzer et al., 2006). Dessutom
tyder det pa att stodet for divergent och konvergent tinkande var bristfilligt, eftersom konvergent
tdnkande i en grupp kraver att gruppen tillsammans kommer fram till ett utvalt alternativ och &r eniga
om beslutet (Farooq et al., 2008), vilket ocksd himmar kreativiteten. Saledes kan vi se att detta innebar
en utmaning for den kreativa grupprocessen.

Sammanfattningsvis ser vi bade mojligheter och utmaningar relaterat till de anpassningar som utférdes
under workshopen, dir den storsta mojligheten for den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess var
mojligheten till reflexivitet. Detta framkom tack vare utviardering, spontan dterkoppling och en flexibel
virtuell milj6. Utmaningarna var framst relaterade till den centraliserade koordineringen da en redan
overbelastad roll blev dnnu mer belastad pa grund av anpassningarna, samt da informella beslut togs
dir brist pa konvergent tinkande radde. Vi ser dven en konflikt dar vi ser tecken pa nirhet, vilket
tidigare har visats vara bristande.

5.3.3 Forbittringar

Som tidigare namnt ar stodet for reflexivitet ett av tre krav for att kreativitet ska stodjas vid virtuellt
samarbete (Farooq et al., 2008). Workshopens avslutande utviarderingsuppgift med digitala post-it
lappar, och workshopledarens reflektioner i efterhand bidrog till uppfyllandet av detta krav, da gruppen
kritiskt granskade arbetet och processen, samt workshopens relation till den bakomliggande regionen.
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Dessutom borjade de planera for framtida workshops och hur de skulle kunna forbattras. West (2003)
namner att detaljrika planer ar ett tecken pd hog reflexivitet, vilket dessa planer kan anses ha varit.
Exempelvis innefattade planerna: tekniska krav, forberedelser, uppgifter, frageformuleringar och stod
fran regionen i form av utbildning. Dessutom tryckte workshopledaren pa sitt antagande om att alla
deltagare skulle sitta vid en egen dator med individuella inlogg, och att hen ska ge instruktioner for
detta vid nista tillfille for att det inte ska uppsta liknande missforstind. Behovet av individuella inlogg
lyftes dven av deltagarna sjdlva. Workshopledaren ville &ven ha en sé kallad for-dialog med deltagarna
for att stimma av sina forviantningar, vilket kan beskrivas som en plan for att uppnd en tydlig
gemensam vision. Detta frimjar kreativitet, enligt Faroogs et al. (2008) andra krav om stod for att
utveckla gemensamma malsittningar i en virtuell milj6. Vi kan darfor aterigen se mojligheterna for
reflexivitet, likvdl som utvecklandet av gemensamma malsdttningar, for den virtuella gruppens kreativa
process. I dessa reflektioner kan vi dven se vad deltagarna uppfattade som utmanande, och det
gemensamma digitala inlogget lyfts d& sarskilt fram.

Ett mojligt problem ar att manga delar i workshopledarens planer var beroende av mer
forberedelsearbete, bittre framférhallning och mer tid, samt att 6vningarna beh6vde halveras till
antalet. Denna problematik papekade workshopledaren sjilv i intervjun d& hen beskrev att det séllan ar
fallet att hen har flera veckor pa sig att planera en workshop eller att hen kan fa mer tid av deltagarna.
Dessutom berittade workshopledaren att arbetet kindes G6verarbetat och att &n mer forberedelse skulle
kunna himma deltagarnas engagemang, samt att antalet fragor inte riktigt gick att minska péa eftersom
samtliga var kritiska att besvara. En potentiell utmaning kan darfor anses vara att utforma adekvata
planer for en virtuell workshop.

Under den avslutande utviarderingsuppgiften foreslog en deltagare att utféra en brainstorming innan
skapandet av post-it lapparna paborjades, vilket dr en 6vning som hade kunnat frimja divergent
tinkande (Farooq et al., 2008). Ovningen #r dessutom sirskilt givande i storre grupper, for att bibehalla
motivation (Steiner, 1972) och for att deltagarna inte ska uppleva att deras individuella bidrag ar
oviktiga (Arrow et al., 2000). Detta forslag var det dock ingen som bemétte och det nimndes inte heller
i den efterféljande intervjun med workshopledaren, eller i det dokument dar workshopen var
sammanstilld. Faktumet att ingen vidare respons eller reflektion fordes kring detta forslag anser vi
tyder pa att en potentiell majlighet negligerades, och siledes gick de miste om en méjlighet som hade
kunnat frimja den kreativa grupprocessen.

Sammanfattningsvis visar forbattringarna pa mojligheter for reflexivitet och utvecklandet av
gemensamma malsattningar, vilket framst ar kopplat till en framgéngsrik utvarderingsuppgift. Vi kunde
dven se en missad potentiell mojlighet att starta den virtuella workshopen med en gemensam
brainstorming, och saledes framja divergent tinkande. Att utforma adekvata planer identifierades som
en utmaning, och det faktum att inte alla deltagare hade individuella inlogg framkommer som sarskilt
utmanande.

5.4 Tidsomfang

Tiden kan betraktas som en separat paverkande bestdndsdel i workshopen, som hela tiden fortskred.
Den gick inte att justera hur mycket workshopledaren &n ville det genom sin 6nskan att mer tid fanns,
och inte heller gick den att blunda for. Detta blev tydligt nar workshopledaren anvinde en virtuell
funktion i Miro for tidtagning endast en gang, till f6ljd av att den var for stressande for deltagarna. Den
virtuella klockan som ridknade ned den é&terstdende tiden blev en sorts materiell (digital) och
konceptuell representation, och en underforstadd hint till deltagarna, om nir de skulle borja samt sluta
med uppgiften. Klockan och tiden i sig kan darfor, sett till Glaveanu (2013) och hans fem A:n, anses
reflektera Affordances da det avser just relationen mellan ett fysiskt objekt och en person (Norman,
2013), samt vilken betydelse ett materiellt objekt har for kreativiteten (Glaveanu, 2013). Det kan séledes
bdde begriansa, inspirera och mojliggora. I detta fall, da tidtagningen upplevdes som stressande,
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uppfattar vi denna Affordance som begrinsande fér den kreativa grupprocessen. Den virtuella
tidtagningen kan darfor beskrivas som en utmaning.

Att tiden begriansade reflekteras dven genom deltagarnas, sprakrorets och workshopledarens
uppfattning om att tiden for workshopen var alldeles for kort. Flera orsaker lyfts dar workshopledaren
pekar pd mangden komplexa fragor som anségs ha varit for manga relaterat till tiden, medan deltagarna
pekar pa deras arbetsbelastning dd de inte hade mer tid 4n tva timmar att tilligna workshopen, och inte
heller hade tiden att forbereda sig infor workshopen. I andra ord var det den tid som fanns, som satte
workshopens tidsramar. Detta kan kopplas till Kratzers et al. (2006) faktor om hur gruppen
koordinerar sig, da det till f6ljd av tidsbristen under workshopen innebar att workshopledaren valde att
hoppa 6ver ett antal deluppgifter som var planerade att genomforas. Aterigen ser vi dirmed exempel pa
en centraliserad koordinering, likt vid avsnitt 5.1.2 Individuella inlogg, 5.2.2 Instruktioner och 5.3.2
Anpassningar, men denna gang till f6ljd av tidsbristen. Férutom ytterligare argument om att den
centraliserade koordineringen var en utmaning, kan vi se att tidsramen for den virtuella workshopen
dven var en utmaning, da tiden upplevdes vara for kort och deltagarna inte hann forbereda sig sa
mycket som de hade behovt.

Workshopledaren forsokte dven att multitaska, vilket kan tolkas som ett forsok att vinna tid genom att
hen tog ikapp den skriftliga arbetsbelastningen parallellt medan andra hade ordet istéllet for hen sjilv.
Aven detta kan anses bekrifta Kratzers et al. (2006) motivering till en centraliserad koordinering, da
workshopledarens agerande aterigen tyder pa hens 6verbelastning genom att hen forsokte dela med sig
av viss belastning for att hinna med annan belastning. Som tidigare namnt kan denna 6verbelastning
leda till att tid slosas bort och att probleml6sning stors (Kratzer et al., 2006), vilket kan kopplas till
faktumet att workshopens pauser uteblev och darav dven dterhdmtning, som sammantaget kan ses som
orsaker till en Overarbetad workshopledare med ménga parallella roller. Kratzers et al. (2006)
resonemang om overbelastning upplevs darmed forstarkas av att individen som var 6verbelastad inte
heller fick dterhdmtning. Den uteblivna pausen relaterades dessutom till den virtuella workshopen, da
pauserna inte upplevdes komma lika naturligt i den miljon. Bristande &terhamtning och uteblivna
pauser kan darfor anses vara utmaningar som forstiarker 6verbelastning.

En ytterligare aspekt som spelar in i tidsomfanget och orsaken till att det blev tidsbrist, var att
workshopledaren ansig det vara en lig teknisk erfarenhet bland deltagarna under workshopen. Tid
behovde dirmed spenderas pa att lara ut Miro, och tid forsvann darfor fran genomfoérandet av
uppgifterna. Detta faktum gor det relevant att 4ven koppla till Faroogs et al. (2008) st6d for att utveckla
gemensamma malsattningar da det kan tolkas som att gruppen har hade svarigheter att koordinera sig,
till f6ljd av att deltagarna hade l14g teknisk erfarenhet. Att tidsbristen dessutom innebar att det inte
fanns utrymme att analysera resultatet fran uppgifterna, gor det dven rimligt att relatera till Faroogs et
al. (2008) stod for divergent och konvergent tinkande. Detta da den uteblivna analysen eventuellt kan
ha inneburit att den kritiska anblicken pa varandras genomforande, och eventuella konflikter till f6ljd
av meningsskiljaktigheter vid analysering och jamforelse, kan ha uteblivit. En viss meningsskiljaktighet
bor rada inom gruppen for att det kreativa tdnkandet ska frimjas (Nemeth & Nemeth-Brown, 2003),
vilket indikerar att kreativiteten eventuellt himmades i workshopen. Séledes kan tidsomfanget ses som
ytterligare en utmaning f6r den kreativa arbetsprocessen under workshopen.

Sammanfattningsvis kan flera utmaningar relaterat till tiden identifieras, namligen stressande virtuell
tidtagning, begransad tidsram, uteblivna pauser, 1ag teknisk erfarenhet och dven tidsomfanget i sig da
det kan skapa en brist pa analys av resultat.

5.5 Virtuella handlingar

Genomgédende under workshopen utférdes virtuella handlingar av deltagarna, sprékroret och
workshopledaren. Det var allt frin anvindning av funktioner till att géra misstag och att organisera i
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Miro, diar samtliga hade négot sorts samband till varandra och genomfordes i syftet att uppna
workshopens maél. Dessa handlingar kan darfor relateras till Action (Glaveanu, 2013), som beskrivs vara
de uttryck och handlingar som en Actor utfor, dir vi tidigare har konstaterat att de aktiva deltagarna,
sprakroret och workshopledaren ar Actors i denna workshop (se Tabell 5.1). Enligt Glaveanu (2013)
avser Action just sambandet mellan en Actors handling och den kontext som handlingen sker i.
Anviandningen av funktioner férandrade den virtuella miljon (det vill siga Affordances), och skedde i
samspel med ovriga Actors samt Audience. Eftersom de #dven utférdes med intentioner att na
workshopens mal eller komma fram till en 16sning sd var dven Artifact en del av detta samspel. Till
skillnad fran tidigare diskussion i avsnitt 5.2 Kommunikation, visar detta pa en stark relation mellan
bestdndsdelarna for kreativitet. Vi skulle darfor vilja pastd att virtuella handlingar, det vill siga att
anvanda funktionerna i det digitala hjalpmedlet, ar en viktig mojlighet for virtuella gruppers kreativa
arbetsprocesser. Detta eftersom vi hiar kan identifiera ett av de starkaste sambanden mellan
bestandsdelarna for kreativitet, och séledes bor flest mgjligheter kunna uppsta har.

5.5.1 Anvindning av funktioner

Deltagare och sprakror uppmuntrades kontinuerligt av workshopledaren att anvianda funktioner under
workshopen. Allt fran att skapa, flytta, forstora och forminska post-it lappar till att koda dem utifran
farg. Workshopledaren gjorde dven detta sjdlv och forflyttade deltagarna med hjilp av “Bring everyone
to me” funktionen. Att workshopledaren hade gjort ett uppldgg med sddan frekvent anvindning av
funktioner for bade hen sjilv och deltagarna, diar deltagarna for att kunna genomféra uppgifterna var
tvungna att anvianda Miro, kan betraktas som ett medvetet forsok att fa deltagarna delaktiga och
engagerade i workshopen. Deltagarna kunde dven ses acceptera dessa inviter, och férsoken kan darfor
betraktas som en lyckad anstringning av workshopledaren att f& deltagarna att vilja genomfora
uppgiften. Resonemanget kan relateras till Farooq et al. (2008) och stodet for att utveckla
gemensamma malsittningar, dd Henle (1962) specifikt pekar pa att det ar kritiskt att deltagarna
anammar en attityd att vilja vara kreativa, for att utveckla gemensamma malsédttningar och saledes
frimja kreativitet. Likasd kan exempelvis fargkodningen ses som ett sitt att dela information med
varandra pa ett effektivt sitt (Stasser & Birchmeier, 2003), d& de fargkodade post-it lapparna kan
tdankas ha tydliggjort vad deltagarna avsag att formedla, vilket Farooq et al. (2008) ocksd menar stottar
utvecklingen av gemensamma malsattningar och siledes dven kreativiteten. Denna diversitet och
integrering av olika funktioner i workshopens uppgifter kan darav ses som en mojlighet for den virtuella
gruppens kreativa arbetsprocess. P4 samma satt kan engagemang och en kreativ attityd vara en sarskild
mojlighet for virtuella grupper, d& de virtuella handlingarna mojliggjorde detta.

Det uppstod dock svérigheter for deltagarna och sprakroret nar vissa funktioner anviandes, bade nar det
gillde firgkodningen och skapandet av post-it lappar samt flera andra funktioner som de skulle
anvianda under uppgifterna. Detta betonas av workshopledaren och framgéar dven i dialoger sinsemellan
deltagare, workshopledare och sprakroret. Andra typer av oavsiktliga forsvirande moment som
rundgang, bakgrundsljud och rostforvrangningar uppstod dven flera génger, vilket gjorde att det inte
gick att hora vad som sades. Faroogs et al. (2008) stéd for utveckling av gemensamma malsittningar
kan darfor fran detta perspektiv, inte anses vara uppfyllt. For trots att viljan och attityden kan tolkas ha
existerat hos deltagarna under workshopen, sa ar det tvivelaktigt att pastd att informationen delades
sinsemellan dem pa ett effektivt sétt (Stasser & Birchmeier, 2003), dels pa grund av de svarigheter och
misstag som de stotte pd nar de skulle genomféra uppgifterna och dels pa grund av oavsiktliga
svarigheter som forsvirade. Saledes kan dessa funktioner och anvindning av dem beskrivas som en
utmaning.

En annan funktion, som anvindes i betydligt mindre utstriackning dn de ovan ndmnda, var chatten i
Skype. Ett fatal ganger anvandes den, trots att workshopledaren hanvisat dit for att fa support vid behov
under workshopen (se 4.2.2.3 Instruktioner). Det minimala anvindandet av chatten kan darfor
ifragasittas, dd behovet uppenbarligen fanns dir med hansyn till de svarigheter som uppstod for
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deltagarna. En eventuell forklaring kan hittas i Kratzers et al. (2006) faktor om narhet, dar det framgar
att gruppmedlemmar litar mer pa varandra desto mer nirhet de har (Wittek, 1999), och att det i sin tur
medfor att de sannolikt kdnner sig mer bekvdma att stilla frégor till varandra. Eftersom chatten
knappast anvidndes trots de pavisade behoven av teknisk support, kan detta vara ytterligare ett
argument for utmaningen med bristande nirhet, som negativt paverkar kreativitet. Som tidigare
beskrivet kinde deltagarna inte den tekniska supporten sedan tidigare, istdllet var de mer bekanta med
workshopledaren. Det ar darfor sannolikt att de kénde storre tillit till workshopledaren, varav det var
mer bekvamt att frdga hen snarare adn att skriva i chatten. En annan mdgjlig forklaring kan vara
preferensen for metod att kommunicera via, dir den ena var skriftlig och den andra muntlig. Faktumet
att chatten inte anvindes kan dock fran Grozingers et al. (2020) resonemang eventuellt ses som nagot
positivt, dd de menar pa att chatt som kommunikationsmedel for virtuellt samarbete kan forsimra den
kreativa prestationen.

Sammanfattningsvis kan anvindning av funktioner i Miro och Skype bade anses vara en utmaning och
en mojlighet. Utmaningen ligger framforallt i svarigheter med att anvinda funktioner, men vi kan dven
se att bristande nirhet kan medféra att en funktion inte anvinds. Funktionerna ses ocksid som en
mojlighet for den virtuella gruppen eftersom det finns en stor variation av olika funktioner samt da de
kan integreras i sjidlva uppgifterna, vilket fraimjar kreativitet. De virtuella handlingarna méjliggjorde
aven for engagemang och en kreativ attityd.

5.5.2 Organisering

Den ovan namnda fargkodning som workshopledaren tillaimpade kan dven beaktas sett till organisering
av workshopen, d& agerandet kan ses som ett sitt att koordinera uppgiften. Aven workshopledarens
sorterande och korrigerande drag som éaterberittas i empirin tyder pa en sorts organisering och séledes
aven koordinering. Likasd kan workshopledarens muntliga avstimning och formedling av vad hen
gjorde samtidigt som hen gjorde det i samarbetsytan, ses som ett forsok att vara sa tydlig som mojligt.
Workshopledarens beteende kan vidare tolkas som att hen hade ett detaljplanerat uppliagg for
workshopens genomforande, och nir deltagarna inte foljde det uppldgget tog hen pa sig att organisera
sa att strukturen blev som hen tiankt. Sammantaget gor detta att det dr relevant att relatera till Kratzers
et al. (2006) faktor: koordinering av uppgiften, da detta vidare tyder pa en dominerande centraliserad
koordinering, likt tidigare resonemang (se 5.1.2: Individuella inlogg; 5.2.2 Instruktioner; 5.3.2
Anpassningar; 5.4 Tidsomfang).

Den balans som tidigare lyfts fran Kratzer et al. (2006) gillande centraliserad och decentraliserad
koordinering, pekar dven pa att om en person ar central i samtliga deluppgifter och tar alla beslut om
dem, sd kommer det innebira ett allvarligt himmande av gruppens kreativa process och att den
kreativa potentialen forstors till stor del. Som vi kan utldsa frén ovan, och som dven genomgéaende har
framhavts under denna analys, kan vi se tydliga tendenser av att workshopledaren var central i samtliga
deluppgifter. Hen fattade dock inte samtliga beslut pa egen hand da arbetssatt forandrades baserat pa
att deltagarna uttryckte missnoje, och likasa fick de vara styrande i om workshopen ens skulle fortskrida
(se 4.2.3.2 Anpassningar). Sett till Kratzer et al. (2006) kan vi darfér sammanfattningsvis se motiv att
den kreativa grupprocessen hammades av workshopledarens organisering, genom att den innebar en
centraliserad koordinering. Dock inte till den grad att det allvarligt hAmmade och forstérde gruppens
kreativa potential, di deltagarna férmedlade att det fungerade bittre efter att hen tagit en dn mer
styrande roll (se 4.2.3.2 Anpassningar). Utifran Faroogs et al. (2008) tredje krav: stod for reflexivitet
kan vi dock dven argumentera for det motsatta, eftersom detaljrika planer indikerar att gruppens
reflexivitet ar hog och saledes framjar kreativiteten (West, 2003).

Sammanfattningsvis kan organiseringen i det virtuella rummet bade beskrivas som en utmaning och en
mojlighet for den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess. Utmaningen baseras pa att de
organiserande handlingarna, dar strukturen korrigerades, ytterligare forstirker den centraliserade
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koordineringen. Moéjligheten aterfinns daremot i de detaljerade planerna som organiseringen antyder,
vilket tyder péa reflexivitet.

5.6 Sammanstallning

Studiens syfte dr som bekant att underscka situationer som virtuella grupper kan stillas infor i det
kreativa arbetet. For att uppfylla detta syfte sig vi ett behov av att underséka om den virtuella
workshopen, som utgor studiens fall, kan anses ha innefattat alla bestdndsdelar for kreativitet, enligt De
fem A:na av kreativitet (Gldveanu, 2013). Fran analysen kan vi identifiera samtliga bestandsdelar for
kreativitet i workshopen (se Tabell 5.2 nedan), och vi anser darfor att det fanns en kreativ potential i
workshopen. Detta behover daremot inte nodvandigtvis innebéra att kreativitet faktiskt férekom, men
med hjilp av bestdndsdelarna kunde vi undersoka hur en situation paverkade kreativiteten och var de
storsta mojligheterna och utmaningarna fanns. Till exempel fanns det en viss osdkerhet kring
bestdndsdelen Artifact, da 16sningen var att e-tjansten skulle borja anvandas “efter breddinforandet”,
vilket baserades pa ett informellt beslut och implicit kommunikation. Losningen kan inte heller pastas
vara kreativ eftersom den inte var ny eller omarbetad, vilket &askadliggors i Figur 4.7 da
losningsforslaget aterfanns i uppgifterna och darav konstruerades innan workshopen ens hade borjat.
Daremot uppfattades Actions som framtriadande via de virtuella handlingarna, och vi kan dven se att de
flesta mojligheterna som vi har identifierat ar beroende av anvindningen av funktioner i Miro och den
virtuella miljon.

Tabell 5.2: Identifiering av De fem A:na av kreativitet av Glaveanu (2013).

Actors Aktiva deltagare inklusive workshopledaren
Actions Virtuella handlingar; Kommunikation; Anpassningar
Artifact “Efter breddinférandet”
Audiences Passiva deltagare; Invanare; Administrativ personal; Regionen
Affordances Miro; Skype; Existerande arbetssatt

5.6.1 Utmaningar

Den bristfilliga kreativiteten i workshopen kan forklaras av de utmaningar som vi har identifierat, samt
da utmaningarna var ménga fler &n mojligheterna. Totalt identifierades 23 stycken utmaningar, men da
flera av dem ar liknande varandra eller overlappar varandra har vi kunnat sammanstilla dessa till
overgripande faktorer (se Figur 5.1 nedan). Sammanstéllningen resulterade i tre huvudsakliga
utmaningar: o6verbelastning, splittrade visioner och bristande ndrhet. Samt tre overgripande
utmaningar som kan likstéillas vid katalysatorer for 6vriga utmaningar: tidsbrist, lag teknisk erfarenhet
och hybridgruppering.
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Tidsbrist Lag teknisk erfarenhet Hybridgruppering

Overbelastning Splittrade visioner Bristande narhet

e Stor grupp ¢ Bristande e Utebliven interaktion
kommunikation
¢ Bristande forankring ¢ Censurerad interaktion
® Stress
e Gemensamt inlogg e Opersonlig interaktion
¢ Olika erfarenheter

Figur 5.1: Sammanstdllning av identifierade utmaningar, resulterande i tre huvudsakliga
utmaningar i morkblatt, samt tre 6vergripande i ljusbldtt.

Den forsta utmaningen ar Overbelastning av enskilda deltagare, vilket ar nara forknippat med den
centraliserade koordineringen som har identifierats i ett antal olika situationer. Overbelastning har
beskrivits kunna hamma kreativitet da idégenerering och problemlésning forsamras, samt da tid slosas
bort. Overbelastningen har vi beskrivit kan uppsta av en for stor grupp, bristande forankring och ett
gemensamt digitalt inlogg. En for stor grupp har visats kunna leda till bristande motivation hos
deltagarna, vilket skapar passivitet och ddrmed bidrar till en ojamn arbetsfordelning. Likval har vi
redogjort for bristande forankring till workshopens syfte och digitala hjalpmedel dar négra deltagare
blir mer insatta i visionen och de problem som ska behandlas. De som dr mindre insatta blir sdledes
beroende av de andra och risken for att de mer insatta deltagarna blir 6verbelastade kan pastds oka. Pa
ett liknande sitt kan ett gemensamt digitalt inlogg skapa ett beroende och en typ av flaskhals dar en
deltagare tvingas gora flera deltagares arbete.

En andra utmaning for virtuella gruppers kreativa arbetsprocess har visats kunna vara splittrade
visioner. Detta kan bero pa bristande kommunikation, stress och olika erfarenheter. En typ av brist i
kommunikationen ar férsvarande moment som exempelvis rundgéng, vilket har visats kunna forsvéra
information- och kunskapsdelning. Detta medfor att det blir problematiskt att utveckla en gemensam
vision och malsittning. Utmaningen kan dven uppstd om deltagarna pa grund av exempelvis tidsbrist
och stress inte ger varandra utrymme for fragor, kritik eller analys. Detta kan medfora att mycket sdgs
mellan raderna och att felaktiga antaganden gors, snarare an att gemensamt arbete analyseras. Saledes
kan forhastade beslut tas utan ndgon gemensam overenskommelse och deltagarna skiljs at med skilda
uppfattningar och dirmed splittrade visioner. Om deltagarna har olika erfarenheter av det digitala
hjalpmedlet, kan dven det bidra till utmaningen med splittrade visioner. Lég erfarenhet kan skapa
svarigheter vid anviandningen av de olika funktionerna for kommunikation samt forsvara koordinering
inom gruppen. Detta bidrar till att information inte effektivt kan delas mellan deltagarna samt att
tidsbrist uppstar, bada vilka forsvarar sikerstéllandet av en gemensam vision. Var studie har daremot
aven kunnat visa pa att omfattande erfarenhet kan bidra till denna utmaning, da det kan skapa felaktiga
forvantningar, adekvata planer och att problem inte forutses, samt att uppgifterna ar for ménga och
komplexa. Detta medfor att deltagarnas uppfattningar ar mer atskilda och det kravs saledes en storre
anstrangning for att hitta en gemensam vision.
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En tredje utmaning som vi har identifierat dr bristande narhet. Utmaningen kan uppstd vid
problematisk interaktion, exempelvis om interaktionen &r: utebliven, censurerad eller opersonlig.
Utebliven interaktion syftar till de tillfallen da potentiell interaktion helt uteblir, exempelvis pa grund av
passivitet, bristande tillit eller forhinder. Censurerad interaktion relaterar istéllet till om en deltagare
exempelvis forandrar eller utelamnar delar av ett uttalande, pad grund av exempelvis grupptryck eller
osdkerhet. Opersonlig interaktion kan i stillet uppstd om deltagare grupperas ihop till en enda digital
identitet och om det ar svart att rikta fragor och kommentarer till enskilda deltagare. Om den
sociokulturella samt materiella kontexten dessutom uppmuntrar till anonymitet snarare #n till
personliga uttryck, kan interaktionen anses bli desto mer opersonlig, exempelvis genom instruktioner
att ha avstingda videokameror eller anonyma digitala identiteter. Samtliga delar kan dven anses
forsvaras om deltagarna inte ar bekanta sedan tidigare.

Slutligen aterkom tidsbrist och lag teknisk erfarenhet som bidragande anledningar till att utmaningar
uppstod, samtidigt som de var utmaningar i sig sjilva. Saledes kan de beskrivas som katalysatorer. Vi
kan exempelvis se hur tiden blev en ond cirkel dar bland annat brist pa tid att forbereda sig infor
workshopen medférde svérigheter under workshopen, och skapade tidsbrist. Aven 6verbelastningen har
visats kunna bidra till tidsbrist, samt ett stort antal fragor och lag teknisk erfarenhet. Lag teknisk
erfarenhet blev dven utmanande i sig, och bidrog till tidsbristen da deltagarna hade svarigheter med
anviandningen av de digitala hjalpmedlen och de virtuella handlingarna. Deltagarnas laga tekniska
erfarenhet kunde framst harledas fran deltagarnas yrken och hur mycket datoranviandning som ingar i
det dagliga arbetet. Det oplanerade gruppformatet med olika typer av digitala inlogg, som kan beskrivas
som en slags hybridgruppering, kan likasa anses vara en typ av 6vergripande utmaning och katalysator
som paverkade den kreativa arbetsprocessen. Detta genom att en flaskhals for interaktion uppstod och
den virtuella gruppen behovde balansera ett gemensamt inlogg med flera individuella inlogg. Denna
hybridgruppering var oplanerad och beskrevs bero pd ett antagande som ledde till bristande
instruktioner.

5.6.2 Mojligheter

Precis som med utmaningarna kunde vi identifiera flera liknande eller 6verlappande mgjligheter, och vi
har darfor sammanstillt de totalt nio mojligheterna enligt Figur 5.2 nedan. Sammanstéllningen
resulterade i tre huvudsakliga mojligheter: reflexivitet, formedling och bidragande. Vidare framkom
tva potentiella mojligheter: for-dialog och brainstorming, vilka inte togs tillvara pa i den observerade
workshopen. I stéllet kan dess potential hirledas frén uttalade forbattringsforslag och den analytiska
referensramen.
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For-dialog Brainstorming

Reflexivitet Formedling Bidragande

e Utvardering e Vad: planer, * Perspektivskiften &
instruktioner, divergent tdnkande
e Spontan dterkoppling reflektioner...
* Kreativ attityd &
¢ Flexibel virtuell miljo e Hur: muntligt, mail, engagemang
chatt, fargkod, bilder...

Figur 5.2: Sammanstdllning av identifierade mdjligheter, resulterande 1 tre 6vergripande mojligheter
1 morkblatt, samt tva potentiella mojligheter i ljusblatt.

Den forsta mojligheten som vi har identifierat att virtuella grupper kan stéllas infor i sin kreativa
arbetsprocess ar reflexivitet, som har beskrivits kunna uppsta fran: utvdrdering, spontan dterkoppling
samt en flexibel virtuell miljé. Utvardering innefattar att deltagarna ges tillfalle att framfora kritik, dar
de uppmuntras och ar villiga att obegrinsat dela med sig av sina upplevelser. Dessa tillfillen for
utvirdering kan vara att stilla genuina fragor, planera in en uppgift for utviardering eller att presentera
olika alternativa vagar. Dessa tillfallen kan dven ses som sirskilt relevanta for virtuella grupper, da
opersonlig interaktion gor det svart att annars skapa en forstielse 6ver upplevelserna (se 5.2.1 Utebliven
respons samt 5.6.1 Utmaningar). Vidare kan spontan aterkoppling generera reflexivitet genom att
deltagare spontant och kontinuerligt viljer att dela med sig av sina upplevelser och ge dterkoppling. De
spontana aterkopplingarna fridmjas bland annat av de ménga mojligheterna for olika
kommunikationsmetoder, dir om en metod inte fungerar (som exempelvis chatten), sd kan andra
alternativ anviandas. Reflexiviteten kan dven hirledas fran en flexibel virtuell miljo, vilket vi menar
innebar att samarbetsytan framjar improvisation och enkelt och omgaende kan anpassas och forandras
efter behov, for att underliatta problemlésning och kreativa arbetsprocesser. Detta inkluderar aven att
samarbetsytan ar oppen och tillganglig for alla deltagare att &skada. Utvardering, spontan aterkoppling
och en flexibel virtuell miljé bidrar med andra ord till att kunna agera utefter behov och framgéngsrikt
skapa en 6nskvird forandring, bade vad giller arbetssétt och 16sningsalternativ.

Den andra identifierade mojligheten ar formedling. Vi syftar da sirskilt till mangden olika metoder,
béde nar det géller vad som kan formedlas och hur detta kan formedlas. I var analys har vi redovisat
hur en saddan variation och anpassningsbarhet kan anses frimja kreativitet, dd det mojliggor detaljrik
planering, formagan att forutse problem och att kunna losa komplexa problem. Ett exempel pa vad som
kan formedlas ar planer, instruktioner, reflektioner och dven information i syfte att forbereda eller
organisera. Vidare har vi visat miangden olika sitt som dessa kan formedlas, exempelvis muntligt via
videomotestjanster, skriftligt via mail, chatt och digitala post-it lappar, samt med hjilp av powerpoints,
digitala tidtagarur och bilder. Dessutom kan en stor valfrihet i firger anvandas for fargkodning, och
likasa sarskilt anpassade funktioner som positionering via “Bring everyone to me”. Som vi har redovisat
tidigare framjar variation kreativitet, och eftersom vi 4ven sdg hur detta engagerade deltagarna sa ser vi
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att denna diversitet av formedling séledes kan skapa mojligheter for virtuella gruppers kreativa
arbetsprocess, att effektivt dela information, perspektiv och kunskap.

Den tredje majligheten som vi har kunnat identifiera ar bidragande, och vi syftar da till att bidra till den
virtuella workshopen och den kreativa arbetsprocessen. Detta kan exempelvis vara att skifta perspektiv
for att 6ka det divergenta tankandet och darmed utforska mojliga 16sningar. Sddana perspektivskiften,
béde vad giller innehall och att relatera till tidigare uppgifter, var &terkommande under workshopen. Vi
kan siledes se det som en mdgjlighet for virtuella grupper och deras kreativa arbetsprocess. Bidragande
framjades dven av de olika virtuella handlingarna och variationen av funktioner, da vi ség att de kunde
anvéindas for att 6ka deltagarnas engagemang och den kreativa attityden.

Slutligen har vi noterat tvad potentiella mojligheter: for-dialog och brainstorming. For-dialogen
efterfrigades av workshopledaren som menade péd att den hade kunnat mgjliggora for en avstimning
med deltagarna som tydliggjorde deras forvantningar, ndgot som hade kunnat leda till att de utvecklat
en gemensam vision, vilket har visats frimja kreativiteten i virtuella grupprocesser. Brainstorming
foreslogs daremot av en deltagare som en forberedande 6vning, vilket vi argumenterar for hade kunnat
fraimja det divergenta tdnkandet och motivationen, och saledes dven kreativiteten. Vi ser darmed att
dessa potentiella majligheter lyftes under workshopens gang som forslag for att forbattra det virtuella
samarbetet och den kreativa arbetsprocessen, men de tillimpades aldrig. Eftersom de dock var forslag
som enligt deltagare och workshopledare eventuellt hade kunnat forbattra processen, ser vi de séledes
som potentiella majligheter som virtuella grupper kan stillas infor i sin kreativa arbetsprocess, vilket
aven styrks av teori och tidigare forskning.
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6 Slutsats

I foljande avsnitt ges ldsaren svar pa studiens tvd formulerade fragestdllningar. En sammanfattande
slutsats fran analysen presenteras, vilket dven redogor for uppfyllandet av studiens syfte. Avsnittet
avslutas ddrefter med studiens teoretiska och praktiska kunskapsbidrag.

6.1 Vilka utmaningar och mojligheter kan virtuella grupper stallas infor i sin
kreativa arbetsprocess?

Analysen i det foregaende kapitlet och dess avslutande sammanstillning resulterade i tre huvudsakliga
utmaningar och tre Overgripande utmaningar, som &aven fungerar som katalysatorer for de ovriga
utmaningarna, vilka baseras pa totalt 23 utmanande situationer fran den virtuella workshopen. Ut6éver
detta identifierades tre mojligheter och tva forslag pa potentiella mojligheter, vilka baseras pa nio
framtradande situationer. De slutliga utmaningarna och mgjligheterna presenteras i Tabell 6.1 nedan,
och besvarar sédledes var forsta fragestillning: Vilka utmaningar och majligheter kan virtuella grupper
stillas infor i sin kreativa arbetsprocess?

Tabell 6.1: Identifierade utmaningar och majligheter som virtuella grupper kan stdllas infor i sin
kreativa arbetsprocess.

Utmaningar Mojligheter
Overbelastning Reflexivitet
Splittrade visioner Formedling
Bristande nirhet Bidragande
Katalysatorer Potentiella mojligheter
Tidsbrist For-dialog
Lag teknisk erfarenhet Brainstorming
Hybridgruppering

De tva potentiella moéjligheterna som vi identifierade, for-dialoger och brainstorming, lyftes som sagt
under workshopens gang som forslag for att forbattra det virtuella samarbetet och den kreativa
arbetsprocessen, men de tillimpades aldrig. Med andra ord uppstod aldrig dessa mojligheter under
workshopen och darfor kan de inte, och kommer inte heller att besvaras i var andra fragestillning, utan
ar endast att betrakta som just potentiella mojligheter.

6.2 Hur kan uppkomsten av de utmaningar och méjligheter som virtuella grupper
stills infor i sin kreativa arbetsprocess forstas utifran ett sociokulturellt
perspektiv?

Analysen i det foregdende kapitlet och dess avslutande sammanstillning resulterade i ett antal
utmaningar och moéjligheter som presenteras ovan. Analysen har dven redogjort for en forstaelse for hur

dessa utmaningar och mdjligheter kan uppstd, vilket presenteras i Tabell 6.2 respektive Tabell 6.3
nedan, och besvarar siledes var andra fragestéllning: Hur kan uppkomsten av de utmaningar och
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mojligheter som virtuella grupper stills infor i sin kreativa arbetsprocess forstas utifran ett
sociokulturellt perspektiv?

Tabell 6.2: Beskrivningar av hur uppkomsten av de presenterade utmaningarna som virtuella
grupper kan stdallas infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas.

Utmaningar

Overbelastning Overbelastning av enskilda deltagare har visats kunna uppsti i

samband med forekomsten av centraliserad koordinering. Det uppstar
dven vid en for stor grupp di det kan leda till bristande motivation,
passivitet och ojaimn arbetsfordelning. Aven en bristande férankring till
syftet med det kreativa arbetet kan bidra till 6verbelastning, da vissa
deltagare ar mer insatta dn andra, vilket skapar ett beroende. Slutligen
kan adven ett gemensamt inlogg skapa overbelastning, da det uppstér en
flaskhals for interaktion och en person far skota arbetet &t flera.

Splittrade visioner Splittrade visioner har visats kunna uppsta bland annat vid bristande

kommunikation, d& det forsvarar information- och kunskapsdelning,
exempelvis om det sker forsvirande moment som rundging. Aven
stress bidrar till splittrade visioner da det kan medfora att deltagare
inte tar tid till fragor, kritik eller analys av 16sningsforslag. Saledes kan
felaktiga antaganden goras och forhastade beslut tas. Om deltagarna
har olika erfarenheter av det digitala hjdlpmedlet kan splittrade
visioner &dven uppstd, exempelvis d& mindre erfarenhet forsvéarar
anvandningen av funktioner fér kommunikation och mer erfarenhet
skapar felaktiga forvantningar och adekvata planer.

Bristande nirhet Bristande nirhet mellan deltagarna kan uppstd om interaktionen

brister. Exempelvis om interaktionen helt uteblir pad grund av
exempelvis passivitet eller bristande tillit. Aven censurerad interaktion
bidrar till detta, diar en deltagare exempelvis utelamnar delar av sina
asikter pa grund av grupptryck eller osidkerhet. Bristande nirhet kan
dven uppstd vid opersonlig interaktion, exempelvis om ett gemensamt
inlogg anvidnds och flera deltagare séledes delar en digital identitet,
eller om omgivningen uppmuntrar till anonymitet genom till exempel
avstangda kameror.

Tidsbrist Tidsbristen kan beskrivas som en ond cirkel, dir brist pa tid leder till

svarigheter som skapar ytterligare tidsbrist. Det kan dven uppsta vid
overbelastning, for ménga fragor och 1ag teknisk erfarenhet.

Lag teknisk erfarenhet | Lig teknisk erfarenhet blev en utmaning da det skapade svarigheter

med de virtuella handlingarna, och kan enligt denna studie framst
forknippas med deltagarnas yrken och hur mycket datoranvindning
som ingar i det dagliga arbetet.

Hybridgruppering Hybridgruppering blev en utmaning da en flaskhals for interaktion

skapades och har visats kunna uppsta vid antaganden som leder till
bristande instruktioner och felaktiga forvantningar.

70



Tabell 6.3: Beskrivningar av hur uppkomsten av de presenterade mdojligheterna som virtuella
grupper kan stdallas infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas.

Mojligheter

Reflexivitet Magjligheten for reflexivitet kan bland annat uppsta vid tillfillen for

utvardering, dar virtuella grupper med annars opersonlig interaktion
uppmuntras till reflektion. Aven spontan aterkoppling, tack vare en stor
variation av kommunikationsmetoder, bidrar till reflexivitet dar
deltagare kontinuerligt berittar om sina upplevelser. Reflexivitet kan
dven uppstd om den virtuella workshopen genomfors i en flexibel
virtuell milj6, dir improviserade anpassningar av tillvigagéngssitt och
losningsforslag kan goras utefter behov.

Formedling Formedling som framjar mojligheten till kreativitet kan uppsta vid en

stor variation av badde vad som kan formedlas och hur detta kan
formedlas. Exempel ar detaljrika planer, instruktioner, forberedande
information och organiserande information som formedlas muntligt via
videomotestjanster, skriftligt via mail, chatt, digitala post-it lappar eller
digitala funktioner som tidtagning, bilder, fiargkodning eller
positionering.

Bidragande Magjligheten till vardefullt bidragande har visats kunna uppsta tack vare

enkelheten att skifta i perspektiv gillande 16sningsforslag och tidigare
uppgifter. Det uppstar dven vid nyttjandet av olika virtuella funktioner
och integreringen av virtuella handlingar i workshopens uppgifter, da
engagemanget kan 6ka och generera en kreativ attityd.

6.3 Studiens kunskapsbidrag

Studiens resultat redogor for tre huvudsakliga utmaningar i form av: 6verbelastning, splittrade visioner
och bristande narhet, samt tre Overgripande utmaningar som dven fungerar som katalysatorer:
tidsbegriansning, ldg teknisk erfarenhet och hybridgruppering. Tre 6vergripande mgjligheter identifieras
likasa: reflexivitet, formedling och bidragande, samt tvd kompletterande mojligheter: for-dialog och
brainstorming. Vidare innefattar resultatet forklaringar for hur utmaningarna och mojligheterna kan
uppstd. Sammanlagt utgor detta saledes studiens kunskapsbidrag, vilket 6verensstimmer med studiens
forviantade kunskapsbidrag, bade sett till det teoretiska och det praktiska bidraget.

Det teoretiska kunskapsbidrag som vi forvantade oss var att bidra till akademin och den kunskapslucka
som vi kunnat pavisa, genom att bista med ytterligare forskning om kreativitet och virtuellt samarbete
inom IS-disciplinen. Detta i form av att ge en storre forstaelse for hur arbetsgruppers kreativa processer
kan péverkas nar de genomfors virtuellt, genom att redogora for situationer som virtuella grupper kan
stillas infor i det kreativa arbetet. Detta kan péstds ha uppfyllts med studiens resultat, vilket bland
annat motiveras av att resultatet bidrar till forskningen om kreativitet i kontexten av IT, grupper och
organisationer, som har papekats vara bristfallig av flera forskare (exempelvis Grozinger et al., 2020;
Seidel et al., 2010; Wassrin, 2014). Kunskapsbidraget motiveras dven av att vi bidrar till en 6kad
forstéelse for hur virtuellt samarbete kan himma eller fraimja kreativitet, som hittills har haft varierade
uppfattningar (se exempelvis Dutcher, 2012; Farooq et al., 2008; Fischer, 2005; Grozinger et al., 2020;
Kratzer et al., 2006; Krumm et al., 2016; Seidel et al., 2010).
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Det praktiska kunskapsbidrag som vi forvintade oss var att bidra med en okad forstaelse for hur
arbetsgruppers kreativitet kan paverkas niar de genomfors virtuellt, genom att identifiera potentiella
utmaningar och mgjligheter som de kan stillas infor, samt beskriva hur uppkomsten av de utmaningar
och mojligheter som virtuella grupper stills infor i sin kreativa arbetsprocess kan forstas utifran ett
sociokulturellt perspektiv. Detta for att vi vidare skulle kunna bidra till en insikt om hur sadana
utmaningar kan undvikas och hur mgjligheterna kan tas tillvara pa for att sdakra nodvandigt kreativt
arbete och saledes innovation och framgang. Med de identifierade utmaningarna och mojligheterna for
kreativt grupparbete i en virtuell kontext, ser vi att vi dven praktiskt uppfyller vart forvantade bidrag. De
olika situationerna ar utforligt beskrivna och innefattar daven vissa insikter kring hur utmaningar kan
motverkas och hur mojligheter kan tas tillvara pa. Vi pastar diarmed att var studie dven bidrar med 6kad
forstaelse for hur de kan hanteras.

Med det sagt ser vi dven ett vidare kunskapsbidrag, bade till vetenskapen och praktiken, genom att vi
empiriskt identifierade en form av hybridgrupp da ett flertal deltagare i workshopen satt gemensamt
fysiskt och kommunicerade under workshopen, via ett gemensamt digitalt inlogg. Detta medan 6vriga
deltagare deltog individuellt pad distans med varsitt digitala inlogg. Hybridgrupper har tidigare
studerats, men enligt de fynd vi har hittat verkar det framst gilla hybridgrupper i form av grupper som
over tid kan skifta mellan att samarbeta traditionellt eller virtuellt (se exempelvis Fiol & O’Connor,
2005; Griffith & Neale, 2001; Hosseini et al., 2018). Detta faktum ser vi 6ppnar upp for en potentiellt
outforskad aspekt i teorin, da detta hybridgrupp-format har visats kunna ha en stor paverkan pa det
kreativa grupparbetet. Vi ser likasa att insikten har praktisk anvandbarhet, d& det synliggér utmaningar
och missforstand vid arbetsgruppers virtuella samarbete och saledes bidrar med en 6kad forstaelse for
virtuella gruppers kreativa arbetsprocesser.
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7 Reflektion

I féljande avsnitt ges ldsaren en avslutande kritisk reflektion dver studiens process, resultat och
metodval. Forslag pa vidare forskning som eventuellt dr lamplig att efterfélja denna studie avslutar
sedan studien.

7.1 Avslutande kritisk reflektion

Den slutsats som presenteras ovan for studien och dess kunskapsbidrag anser vi uppfyller syftet och de
framstéllda fragestillningarna. Detta eftersom vi kom fram till ett antal utmaningar och mojligheter
som en virtuell grupp kan stéllas infor i sitt kreativa arbete, samt gav forstaelse for hur de uppstod frén
ett sociokulturellt perspektiv. Det dr dock mojligt att vi har missat aspekter som antingen skulle kunna
vara ytterligare utmaningar och mojligheter, eller som foridndrar de som har presenterats. Detta ar
sarskilt mojligt eftersom det géar att kritisera huruvida den observerade workshopen var en kreativ
process. Vi utgick fran det sociokulturella perspektiv som Gliaveanu (2013) presenterar, men som vi
aven tidigare har namnt finns det flera olika definitioner och perspektiv pa kreativitet, dar vissa lyfter
fram slutprodukten som det avgorande om det ar att betrakta som kreativt eller inte. Med tanke pa den
osdkerhet som har redovisats gillande workshopens Artifact, det vill sdga Gliveanus (2013)
motsvarighet till slutprodukten, skulle kreativiteten ddrav kunna ifrdgasattas. Vi vill dock framfora att
dven om workshopen bade kan anses ha lyckats med att vara en kreativ process och inte, sa kan vi
redogora for de anstrangningar som deltagarna gjort for att forsoka gora det till en kreativ process.
Dessutom kan vi faststdlla att workshopledaren hade for avsikt att workshopen skulle vara kreativ.
Detta medfor att studien darfor fortfarande ar relevant, dd utmaningar och mojligheter kan identifieras
oavsett om workshopen anses ha varit framgéngsrik eller inte, utifran ett kreativt perspektiv.

En ytterligare aspekt, som kopplar an till ovan, ar vad som beror pa den specifika kontext som vi har
studerat. Eftersom vardpersonalen inte arbetade med datorer pd samma sidtt som administrativ
personal gjorde enligt workshopledaren, och inte heller hade tidigare erfarenhet av virtuella workshops
kan studiens utfall te sig annorlunda jamfort med om studien genomforts i en annan kontext. Den ldga
tekniska erfarenheten som dessutom var existerande under workshopen indikerar vidare att om studien
exempelvis genomforts i en kontext dar tidigare erfarenhet, teknisk erfarenhet och vana av virtuella
workshops existerade, hade utfallet eventuellt sett annorlunda ut med fler mgjligheter och farre
utmaningar. Detta gor att overforbarheten kan ifragasidttas da de utmaningar och mojligheter som
slutsatsen redogor for potentiellt inte ar aktuella for andra kontexter, beroende pa vilken kontext som
betraktas.

Det ar aven mojligt att ifrdgasitta hur virtuell processen verkligen var, eftersom nagra av de mest aktiva
deltagarna delade rum fysiskt. Ett argument for att det var en virtuell workshop ar att sjilva forfarandet
och uppgifterna dgde rum virtuellt. Vi ser i andra ord att det finns en tydlig skillnad mellan négra
deltagare som delar ett fysiskt rum under en virtuell workshop, eller om nagra delar fysiskt rum i en
fysisk workshop. Det sistnimnda skulle alltsd snarare vara om uppgifterna och det producerade
materialet var i fysisk form, som deltagare med digitala inlogg kunde se genom en videokamera. Saledes
kan detta anses ha varit en virtuell workshop.

Eftersom vi anvidnde oss av ett hermeneutiskt tillvigagangssatt dar vara tolkningar var centrala, har
studien influerats av vara egna erfarenheter av att samarbeta virtuellt och av rapporteringar i media,
likvdl som de teoretiska ramverk som vi inhdmtade innan datainsamlingen utférdes. Detta kan ha
medfort att vi omedvetet letade efter fler utmaningar dn mojligheter, och att vi sdledes ger en
icke-representativ bild av workshopen. Genom att vara medvetna om vilka forvantningar vi hade och
inkludera respondentvalidering sa har vi dock forsokt motverka detta.
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Vidare gér det att pastd att studien hade kunnat gynnas av fler intervjuer med deltagare fran
workshopen, for att inhdmta deras individuella asikter och uppfattningar i syfte att vidare kunna
kartldgga upplevelser av workshopen. Vi gjorde dock ett medvetet val att inte genomfora fler intervjuer
da vi ansdg att observationen var rik pa sadan data, genom att deltagarna kontinuerligt och explicit
uttryckte sina uppfattningar, kinslor och &sikter. Dessutom ansig vi att intervjun med
workshopledaren utgjorde tillracklig omfattning som komplement till observationen, da hen inte
uttryckte sina 4asikter och uppfattningar under workshopen i samma utstrdckning som
workshopdeltagarna. Med det sagt var dock den initiala planen att intervjua ett handplock av
deltagarna, men d& majoriteten av deltagarna inte var tillgdngliga for intervjuer, dndrade vi dessa
planer. Eftersom vi dessutom anammade ett sociokulturellt perspektiv med fokus pa grupp och kontext,
samt da vi utgick fran ett hermeneutiskt tillvigagédngssitt i metoden dar var tolkning utgor den centrala
delen, sdg vi dven en mittnad efter observationen i inhdmtning av deltagarnas asikter och upplevelser
av workshopen.

Néagra styrkor med vart tillvigagangssitt vid genomforandet av denna studie, anser vi har varit den
mangd reflexivitet som har préaglat arbetet, tack vare trianguleringen med vara olika bakgrunder. Detta
da det bidragit med kunskap och erfarenhet inom ekonomi respektive kognitionsvetenskap, och
inneburit att kritiska reflektioner kontinuerligt och naturligt uppstatt, dar de olika stegen i studien
stindigt har behovts motiveras for varandra. Detta har medfort att vi har kunnat askadliggora flera
omedvetna antaganden och ifrdgasitta dessa, for att pa sd satt uppna en béattre kvalitet. Eftersom
studien berorde bade aspekter inom organisation och styrning, samt kognitiva férmagor och beteende,
sa var var gemensamma kunskapsbas mycket viardefull. I andra ord anser vi att detta kunnat 6ka
studiens trovirdighet och palitlighet. Trovardigheten kan dven styrkas ytterligare av att vi anvént oss av
respondentvalidering. En potentiell brist ar dock att respondentvalidering enbart utfordes med
workshopledaren. Workshopdeltagarna har saledes inte fatt bekrifta eller dementera vara tolkningar.
Det finns darfor en mojlighet att vara tolkningar av observationen inte 6verensstimmer med deras,
vilket i sddana fall forsdmrar trovirdigheten. Vi har forsokt att motverka detta genom att kontinuerligt
granska varandras framskrivningar och tolkningar, samt genom att aterga till videoinspelningen av
workshopen. Vi har dven strivat efter att vara tydliga med vad som ar vara tolkningar, och vad som &r
deltagarnas explicita uttryck och handlingar.

Anviandandet av flera olika datainsamlingsmetoder kan ocksa anses bidra till en 6kad trovardighet, da
de utover respondentvalidering kan sdkerstidlla en korrekt uppfattning (Guba & Lincoln, 1994).
Observationen anviandes som huvudsaklig metod, men eftersom vi kompletterade detta med en intervju
och dokumentstudier anser vi att trovardigheten har framjats ytterligare. Potentiell kritik till vart
tillvigagangssatt kan vara att fa dokument ingick samt att enbart workshopledaren intervjuades, som
tidigare namnt.

Ur ett traditionellt (eller snarare kvantitativt) perspektiv kan studiens generaliserbarhet kritiseras
eftersom vi utfort en fallstudie dir enbart ett fall ingar. Det kan darfor ifragaséttas huruvida resultaten
kan appliceras i andra situationer och sammanhang. Om vi daremot ser pa generaliserbarhet som Guba
och Lincolns (1994) overforbarhet, eller Spencers et al. (2003, s. 7, egen Gversattning) forsta riktlinje:
“Bidra till 6kad kunskap eller forstaelse om politik, praktik, teori eller ett sarskilt iamnesomrade.”, anser
vi att generaliserbarhet har uppnatts. Vi har exempelvis kunnat redogora for studiens kunskapsbidrag i
flera aspekter, bade praktiska och teoretiska. I ndsta avsnitt beskrivs dven identifierade framtida
forskningsomraden och kunskapsgap, och vi ger forslag pa hur var studie kan anvidndas i fortsatt
forskning. Med detta i atanke vill vi pasta att var studie ar relevant och anviandbar for bade praktiker
och forskare.
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7.2 Forslag pa fortsatt forskning

Vi ser att var studie och dess resultat skulle kunna anviandas i framtida forskning for att utforma
potentiella metoder, ramverk eller riktlinjer for arbetsgrupper och deras virtuella samarbete, for att
fraimja kreativiteten. En annan intressant framtida problematisering skulle forslagsvis kunna vara att
vidare undersoka hur hybridgrupper paverkar kreativa grupprocesser. Vi ser har mojlighet for forskning
dar olika typer av hybridgrupper och dess samarbeten identifieras, samt hur det forandrar potentiella
utmaningar med kreativitet. Vi anser att studier om hybridgrupper ar av hog relevans eftersom flera
organisationer har infort valfriheten att arbeta pa distans (se exempelvis Agazzi, 2021; Elias, 2020;
Hogan, 2020; Hyder, 2021; Newton, 2020). Hybridgrupper borde siledes oka i storre utstrackning an
renodlade virtuella grupper. En mojlig fragestillning skulle hiar kunna vara: Hur kan hybridgruppers
samarbeten pa basta satt st6ttas, dir respektive val av arbetsmiljé dven respekteras?

Vi ser dven en mojlighet att forska om langlivade arbetsgrupper dar virtuella kreativa processer studeras
over tid, exempelvis en virtuell projektgrupp. Vi anser att det skulle vara ett vardefullt komplement till
denna studie, eftersom andra typer av mojligheter och utmaningar kan uppsta vid langre samarbeten i
jamforelse med enskilda sessioner. Detta kan dven kombineras med studier om hybridgrupper, dar
samarbetet i sig dessutom kan variera i sitt hybridformat. Till exempel om en projektgrupp ibland
arbetar helt virtuellt, vissa génger fullt traditionellt och andra ganger i en blandad hybridform.

Som ovan antyder kan vi ge flera forslag pa fortsatt forskning, i dessa forslag gar det dven att urskilja
teman som antyder kopplingen till denna studie. Vi har den virtuella kontexten, arbetsgrupper av olika
slag och kreativa grupprocesser. Ett tema som inte reflekterats hittills ar dock digitala hjalpmedel, som i
denna studie kan anses nédvéandiga for det virtuella arbetets genomférande. Hur nédvandiga ar dem i
andra kontexter och sammanhang? Vilka alternativa tillvigagangssatt finns for virtuellt arbete? Detta ar
fragor som leder oss in pé ett avslutande forslag pa fortsatt forskning, att forska vidare kring digitala
hjalpmedels relevans och betydelse for virtuellt arbete. En fragestillning skulle har forslagsvis kunna
lyda: Hur kan digitala hjalpmedel paverka virtuella arbetsgruppers framgéng?
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Bilagor

Bilaga 1: Ramverk for kvalitetsbed6mning

# Utvarderingsfragor

1 Hur trovardiga ar resultaten?

2 | Hur har kunskap/forstéelse 6kat genom studien?

3 | Hur vil adresserar studien det ursprungliga syftet och malen

4 | Hur val forklaras utrymmet for att dra bredare slutsatser?

5 | Hur tydlig ar grunden for utvirderande bedémning?

6 | Hur forsvarbar ar forskningsdesignen?

7 | Hur val forsvaras urvalsdesignen/val av malgrupp av fall/dokument?

8 | Hur vil beskrivs den eventuella tickningen géllande urval?

9 | Hur val genomférd var datainsamlingen?

10 | Hur vl har ansatsen till och formuleringen av analysen formedlats?

11 | Hur vil ar datakallornas kontext bevarade och portritterade?

12 | Hur vil har méngfald av perspektiv och innehall utforskats?

13 | Hur vil har detaljer, djup och komplexitet (dvs. rikedom) av data formedlats?

14 | Hur tydliga ar lankarna mellan data, tolkningar och slutsatser - dvs. hur val gar det att f6lja
vagen for slutsatserna?

15 | Hur tydlig och sammanhéngande ar rapporteringen?

16 | Hur tydliga ar antaganden/teoretiska perspektiv/viarden som har format resultatet?

17 | Vilka tecken finns det pé att etiska problem uppméarksammats?

18 | Hur adekvat har forskningsprocessen dokumenterats?




Bilaga 2: Observationsguide

Amnesguide

Observation

Antecknare:

Datum:

Tolkning

Digitala verktyg

O 0 0O 0O 0O O

Stod

O O O O

e}

O O 0O 0O O O O O

o

Vilka verktyg?

Plats i samtal

Beroende av verk./funkt.?
Funktioner i verktygen
Tekniskt strul
Icke-digitala verktyg?

Utforskande

Bygger vidare pa varandras idéer?
Omvarderas beslut/idéer?
Sorteras idéer?

Smalnas idéer av och specificeras?

Konflikter - framjar/ hdmmar?
Varfor?

Koordination i gruppen
Delegering

Arbetssatt

Missforstand

Tydliga mal?

Gemenskap?

Metoder for kommunikation
Delas information och kunskap?

Reflektioner - arbetet, resultat,
gruppen, projekt, organisation
(-er)

Planering (infor + framat)

Virtualitet

O 0O 0O 0O O O O O O

Fem
[e]

O 0O o0 o0 o0 0 O

Uppfattad narhet

Stalls fragor?
Kamera/ljud/chatt
Plats-/talférdelning
Styrning/ledning
Koordination av uppgift
Beslutfattande
Tolkande/Analys
Rutiner

A:na
Egenskaper
Uttryck och beteende
Attityd
Idéer formas ur vad?
Inspireras av?
Anpassningar till gruppen
Anpassningar till oss
Materiell paverkan

anteckna

anteckna




Bilaga 3: Intervjuguide

Intervjuguide

Introduktion

Start

e  Sakerstalla teknisk funktionalitet fran bada sidor

e Avstiamning angdende anonymitet eller inte i studien

e Stim av anvandning av dokument vi fatt ta del av

e Paminna om uppskattad tidsatgang och dubbelkolla deltagarens tillganglighet
Inledning

e  Paminnaom studien och dndringarna

Information om intervjuns praktiska genomférande och aterkoppling efter intervjun
Information om etiska aspekter och respondentens rattigheter + anonymitet

Be om tillatelse att spela in - informera syftet till inspelningen och att endast fér vart bruk
Samla in informerat samtycke via chatt (screenshot)

Startainspelning

Intervjufragor

Personlig information
e  Kandu berétta lite kort om dig sjélv och din roll i projektet?
o Omdu skulle beskriva projektet sa enkelt som mgjligt, hur skulle du beskriva det da?
o Omdu skulle beskriva strukturen sinsemellan de deltagande organisationerna, hur skulle du beskriva det
da?
e  Kanner du personerna som deltog i workshopen sedan innan?
e Vad ar kreativitet for dig?
o  Exempel fran workshopen

Upplevelse innan workshopen

e Hur férberedde du dig och deltagarna fér workshopen?
o Hardunagrarutiner for distansarbete via digitala videométestjanster? Ge garna exempel.
o  Beskriv gédrnadin upplevelse av att planera en sddan workshop - nagot som sticker ut?

e  Fannsdet nagot moment som du trodde skulle bli sarskilt utmanande?

e Fannsdet ndagot moment du trodde skulle vara sarskilt givande?

e Vad hade du f6r férvantningar pa workshopen? (Vad ville du fa ut av den)
o  Blevdensom du hade tankt dig?

Upplevelse av workshopen
e Dinaspontana tankar om workshopen
o Tidigare deltagit i liknande workshops digitalt?
o Tidigare anvant verktyget Miro?
e Tycker du att det fanns mdjlighet att tanka brett och utforska olika alternativa idéer?
o Brukar du uppleva det sa? Digitalt
e  Hur upplevde du mojligheten att analysera och vardera de olika alternativen?
o Brukar du uppleva det s3? Digitalt
e  Hur upplever du att strukturen/koordineringen under workshopen var?
o Blevdet somduhade tankt dig?
Vad ser du som utmanande for kreativitet nar du arbetar pa distans via Skype?
Vad ser du ar sarskilt bra vad géller kreativitet, nar du arbetar pa distans via Skype?



Upplevelse av den digitala kontexten

e  Hur mycket arbetar du pa distans nu?

o Nar borjade du med det upplagget?
Hur mycket har du arbetat pa distans tidigare?
Hur upplever du att distansarbete fungerar for dig?
Vilken erfarenhet har du av att arbeta digitalt via videomotestjanster sdsom Skype som ni anvande under
workshopen?

o Hur tycker du att det fungerar?

o  Togdu hjalp av nagon av Skypes funktionalitet?

m Ja/nej =>varfor?

Upplever du nagon skillnad i jamférelse med andra arbetssatt sdsom att fysiskt ses fér en workshop pa kontoret
eller annan plats?

Samspel i gruppen
e  Hur upplevde du samspelet i workshopen?
e  Hur upplevde du kommunikation i workshopen?
o Upplever du att individuella dsikter och synpunkter férmedlades?

e  Narduville sdga nagonting, upplever du det vara enkelt att bli hérd da?

e  Upplevde du nagot hinder nar du formedlade din asikt till foljd av att ni arbetade digitalt?

e  Hur upplever du att kompromisser hanterades under workshopen?

e  Hur viktigt anser du det vara att vara bekant med de 6vriga som ingar i projektet?
Avslutning

Checka av intervjuguide/anteckningar om allt tackts
e  Omduskulle gbéra om workshopen idag, skulle du dndrat pa ndgot?
o Vad?Varfor?
e Hade du 6nskat ndgot annat av deltagarna?

Eftersom syftet med var studie dr att undersoka situationer som virtuella grupper kan stéllas infor i det kreativa arbetet:

e Hardunagot du vill tilldgga eller tycker &r viktigt nar det géller kreativitet och distansarbete via en digital
videomotestjanst?
Ar det ndgot du kanner att vi har missat eller som du tror kan vara nédvandigt for oss att veta eller tinka pa?
Har du nagra andra fragor eller funderingar?




Bilaga 4: Informerat samtycke

Introducera oss och var bakgrund

Jag heter Therese och det har &r Malin, och vi studerar nu pa Linkdpings universitet pa
masterprogrammet IT och management. Jag har sedan tidigare en civilekonomexamen,
och Malin har en kandidatexamen i kognitionsvetenskap.

Information om studiens och studiens syfte

Vi skriver nu var magisteruppsats dar vi underséker utmaningar och majligheter med
kreativitet i virtuellt arbete. Vi fokuserar sarskilt pa nar arbetet utférs via en
videomotestjanst som Skype, och vilka aspekter av en sadan kontext som kan framja
respektive hamma kreativitet. Vi skulle darfor vilja vara med pa workshopen for att
observera arbetet for att lara oss mer om hur man kan géra.

Information om intervjuns praktiska genomforande och aterkoppling efter
intervjun

Intervjun kommer ta cirka en timme att genomféra, och vi kommer da stélla
fragor om workshopen och digitalt arbete. Det finns inget ratt eller fel svar, utan
du svarar bara efter din upplevelse. Nar vi har bearbetat materialet s& kommer vi
att skicka detta till dig dar du har maéjlighet att kolla igenom hur vi har anvant den
information som du delar med dig av idag. Du kan da ocksa meddela oss om det
ar nagot du anser inte stammer eller inte vill ska vara med. Nar vi har fatt ditt
godkannande och var uppsats publiceras kan du, om du vill, ta del av den
slutgiltiga rapporten.

Etiska aspekter, respondentens rattigheter och anonymitet

Deltagandet ar frivilligt och ni har sjélvklart ratt att nar som helst avbryta utan att behéva
ange nagon anledning. Vi kommer inte att dela med oss av det insamlade ramaterialet till
nagon utomstaende och vi kommer sjalvklart inte ndmna namn eller annan personlig
information. Nar var uppsats publiceras kan ni, om ni vill, ta del av den slutgiltiga
rapporten.

Be om tillatelse att spela in, informera syftet till inspelningen och att endast for
vart bruk

Vi skulle aven vilja fraga om ni ar okej med att vi spelar in bild och ljud? Inspelningen
kommer i sadana fall inte att delas med utomstaende, utan ar bara tillgangligt for vart
bruk. Inspelningen anvands enbart for att kunna ga tillbaka till och dubbelkolla att vi
forstatt ratt. Nar uppsatsen ar godkand sa kommer inspelat material att raderas.

Samla in informerat samtycke

Om ni samtycker till deltagande och ar okej med att vi spelar in behover vi ett formellt
godkannande fran er att ni har tagit del av informationen, forstatt den och era rattigheter
och att vi darmed far ta del av den information som samlas in har idag. Om ni samtycker,
skriv d& garna i chatten “Jag har blivit informerad och samtycker”.



Figurforteckning

Figur 1.1: Illustration over studiens disposition.

Figur 2.1: Urklipp fran samarbetsyta i Miro, tematisering av studiens empiri.

Figur 2.2: Urklipp av tva post-it lappar fran samarbetsyta i Miro.

Figur 3.1: Modifierad fran Glaveanus (2013) figur: “Integrating the five A’s of creativity.”
Figur 3.2: Faroogs et al. (2008) tre krav for kreativitet.

Figur 3.3: Kratzers et al. (2006) tre faktorer for att méta nivan av virtualitet.

Figur 3.4: Studiens analytiska referensram.

Figur 4.1: Workshopdeltagarnas koppling till varandra.

Figur 4.2: Workshopens handelseforlopp.

Figur 4.3: Urklipp fran workshopens samarbetsyta i Miro av workshopens forsta del-upplagg.
Figur 4.4: Urklipp fran workshopens samarbetsyta i Miro av workshopens andra del-uppligg.
Figur 4.5: Urklipp fran workshopen dir deltagarna har samlats runt bilden Agenda.

Figur 4.6: Urklipp fran Miro pa funktionen Hide collaborators’ cursors i Miro.

Figur 4.7: Urklipp fran workshopens uppgift 3a-c.

Figur 4.8: Urklipp fran workshopens utvirdering med deltagarnas asikter.

Figur 4.9: Urklipp fran Miro over post-it lappar i olika nyanser av bla och rosa.

Figur 4.10: Urklipp fran workshopen nar deltagare flyttar uppgiftstavlan och olika tillhérande delar.

Figur 5.1: Sammanstillning av identifierade utmaningar, resulterande i tre huvudsakliga
utmaningar i morkblatt, samt tre 6vergripande i ljusblatt.

Figur 5.2: Sammanstillning av identifierade mojligheter, resulterande i tre 6vergripande
mojligheter i morkblatt, samt tva potentiella mojligheter i ljusblatt.
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