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Sammanfattning 
Denna studie har två syften, det första är att undersöka om idégenereringsmetoderna brainstorming 
och nominal group technique kan förväntas ge liknande resultat, beroende på om 
idégenereringsprocessen genomförs på en fysisk plats eller i en online miljö. Det andra syftet är 
att testa de båda idégenererings metoderna i en mer verklig situation, med en fråga som ställdes av 
studiens uppdragsgivare och samarbetspartner Coompanion. Detta genomfördes i form utav en 
workshop som hölls tillsammans med Coompanion. Med tanke på den rådande världssituationen 
våren 2020, så testades detta i form utav ett kvasiexperiment, där ingen kontrollgrupp kunde 
skapas. Anledningen till detta var den rådande pandemin som gör att personer inte gärna ska samlas 
i grupper, vilket ledde till att man i denna studie jämför med de resultat man fått med ett fysiskt 
experiment utav Miller (2009). Resultatet i studien pekar på att den skillnad i genererade idéer som 
normalt finns mellan brainstorming och nominal group technique fortfarande existerar. Däremot 
visar studien att det totala antalet idéer från online grupperna, genererade lite mer än hälften så 
många idéer som Millers (2009) grupper, vilket pekar på att idégenerering online fortfarande inte 
håller måttet mot en fysisk idégenerering. Man såg även att de idéer som genererades av nominal 
group technique gruppen, var mer kreativa än brainstorming gruppen, när det kom till frågan 
tillhörande Coompanion.  
 
Nyckelord: Brainstorming, Nominal group technique, Idégenerering online, Idégenerering, 
Kreativitet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Abstract 
The aim of this study can be separated into two purposes. The first purpose is to explore if the idea 
generation methods known as brainstorming and nominal group technique would give similar 
results depending on if the idea generating process was conducted in a physical space, compared 
to an online space. The second purpose of this study was to test both of the idea generating methods 
with a less lab focused situation, by asking a question that focuses on a real problem that the 
Company Coompanion, our partner in this study wanted answered. These purposes were tried in a 
workshop held with our partner Coompanion. Given the prevailing world situation in the spring of 
2020, the experiment had to take on the form of a quasi-experiment where no control group could 
be created. The reason for this was the global pandemic and the government recommendation of 
not gathering in groups if it is avoidable, which led this study to compare with results obtained by 
a physical experiment made by Miller (2009). The results of the study indicates that the difference 
in the amount of generated ideas that normally exists between brainstorming and nominal group 
technique still exists. Although in contrast, the study shows that the total number of ideas from the 
online groups generated just a little more than half of the ideas compared to Millers (2009) physical 
groups. This indicates that idea generating online still doesn't measure up to a physical idea 
generating process. It was also shown that the ideas generated by the online nominal group 
technique group were more creative then the brainstorming group when it came to the question 
that Coompanion asked. 
 
Keywords: Brainstorming, Nominal group technique, Idea generation online, 
Idea generation, Creativity.  
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1 Inledning 

I avsnittet kommer följande att avhandlas: Bakgrund, Problembakgrund, Forskningsfråga och 
Syfte som är indelat i två delar, vetenskapligt samt praktiskt. Vidare behandlas Hypoteser 
workshop som delas in i Nollhypotes och Hypotes. Sedan beskrivs Innovationsbidrag, 
Kunskapsbidrag, Uppdragsgivare workshop, Avgränsningar, Målgrupper samt 
Begreppsförklaringar. 

1.1 Bakgrund 

Konsten att skapa kreativa och innovativa idéer, är något som rankas väldigt högt på listan av vad 
företag idag anser vara viktigt, för att de ska kunna ha ett bra övertag mot diverse konkurrenter. 
De allra största företagen i världen såsom till exempel Google och Facebook är kända för sin 
kreativitet och innovationsförmåga. Ursprunget kommer troligen i en större utsträckning ifrån 
deras kända policys, där fokuset ligger på att skapa nya innovativa idéer. Dessa policys är bland 
annat att de anställda ska lägga så mycket som 20 procent av sin tid, på att komma på nya idéer, 
som kan skapa värde för företaget. Detta är troligtvis en av anledningarna till att dessa företag 
lyckats växa sig till de jättar de är idag. Men detta betyder inte att arbetet med idégenerering bara 
är till för stora företag, utan det är något som alla företag kan arbeta med, så länge det tillämpas på 
rätt sätt (Sawyer, 2007). 
 
När det kommer till idégenerering så finns det en stor mängd av metoder som företag kan använda 
sig av, men den absolut mest använda metoden av dem alla är brainstorming. Efter att begreppet 
myntades under mitten av 1900 talet så har det spridit sig som en löpeld över världen, och är nu 
något som nästan alla som arbetat på ett större företag hört talas om. I boken Group Genius: The 
creative power of collaboration, så skriver författaren Keith Sawyer (2007) att brainstorming inte 
fungerar lika bra som många tror. Redan på slutet av 1950 talet så genomfördes den första stora 
studien om brainstorming, där man valde att studera hur brainstorming skilde sig ifrån användandet 
utav nominella grupper, i uppgifter som handlade om idégenerering. Man rekryterade först 48 
individer vardera, till de två metoderna brainstorming och nominella grupper. De deltagare som 
deltog i respektive idégenereringsmetod delades i sin tur in i grupper på fyra individer. Sedan 
informerades de om fyra grundregler som tillhör varje metod. Efter det fick varje grupp arbeta med 
tre olika idégenereringsfrågor. När de enskilda individerna i de nominella grupperna fördelades i 
lika stora grupper som brainstorming grupperna, slogs nästan alltid brainstormingen i alla de 
kategorier av kriterier som jämfördes. Kriterierna var följande: mängden idéer som genererats, 
originaliteten på idéerna samt värdet som idéen gav (Taylor, Berry & Block, 1958). Så även om 
man såg att Nominella grupper var klart överlägsna, så insåg man också att grupper generellt sett 
var bättre på att utvärdera de idéer som redan skapats (Sawyer, 2007).  
 
Detta har lett fram till att metoden nominal group technique skapats. Enligt Boddy (2012) så är 
nominal group technique en metod, där man har tagit och förfinat den första delen i brainstorming 
processen. Detta har genomförts genom att tillämpa den ökade idégenereringsförmågan, som de 
nominella grupperna har i det första steget under brainstormingen. För att sedan använda den mer 
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klassiska strukturen med grupper som diskuterar med varandra, i den andra delen av processen där 
man förfinar idéerna som framkommit. 
 
I artikeln Evidence-based instruction: a classroom experiment comparing nominal and 
brainstorming groups så beskriver författaren Miller (2009) hur ett experiment genomförs för att 
jämföra nominal group technique med brainstorming i ett klassrum. Detta experiment är något som 
författaren har gjort flera gånger under flera år och i princip alltid kommit fram till samma resultat. 
Nominal group technique är betydligt bättre när det kommer till att skapa flera idéer jämfört med 
den klassiska brainstorming modellen. Detta stödjer även att studien som genomfördes av Taylor 
et al. (1958), fortfarande påvisar hur det ser ut idag när det kommer till idégenerering. Däremot så 
har båda dessa tekniker en sak gemensamt, de genomförs nästan alltid fysiskt. Så vad skulle hända 
om exempelvis företagets medarbetare inte längre kan träffas i sina lokaler utan måste istället 
genomföra allt i en online miljö. Detta är mer relevant nu än vad det någonsin varit och med den 
anledningen har man i denna studie valt att undersöka om det kan förväntas att nominal group 
technique, fortfarande har ett stort övertag när det gäller idégenerering, jämfört med brainstorming, 
när hela idégenereringsprocessen genomförs online. 

1.2 Problembakgrund  

Enligt Cardoso de Sousa, Pellissier & Pardal Monteiro (2012) uppkommer kreativitet utifrån det 
skapande individen utför som en kreation, en produkt utifrån skapande som förutom kreatören 
själv, bedöms utifrån andras ögon sett. När detta arbete påbörjades, bestämdes det att ett samarbete 
skulle ske i form av en kreativ samproduktion mellan Coompanion och forskarna. Coompanion 
hjälper till med att bilda ekonomiska föreningar, som ett alternativ till de mer kända formerna av 
bolagsbildning. Ett område som Coompanion behövde hjälp med var inom medarbetare 
övertagande av vinstgivande företag. Bakgrunden till att de sökte hjälp av forskarna, var att få 
hjälp med att öka andelen medarbetarägda företag i Sverige. De vill nå ut med information gärna 
i tid, till företag som annars riskerar att läggas ner, trots att de går med vinst. Det kan bero på att 
företaget ligger på landsbygden eller har andra orsaker till varför ingen vill äga det. Frågan blir då 
hur bra idéer kan genereras, som kan komma Coompanion tillgodo, för att öka andelen 
medarbetare övertagna företag i Sverige. För att kunna generera bra idéer till Coompanion kommer 
man att använda sig av metoderna brainstorming och nominal group technique. Enligt Boddy 
(2012) försöker man vanligtvis skapa kreativa och innovativa idéer genom att man arbetar med 
nämnda metoder. Dessa metoder skiljer sig ifrån varandra och kan ge olika resultat beroende på 
vad företaget är ute efter. Men en sak dessa metoder har gemensamt, är att de i nästan alla fall 
genomförs fysiskt. Man väljer helt enkelt en plats, oftast ett konferensrum på företaget, men det 
kan också vara på någon annan plats där man anser att det skulle främja kreativa tankar. Detta gör 
att ett problem kan uppstå, vad händer till exempel om deltagarna inte längre kan röra sig fritt. 
Under våren 2020 så har flera länder valt att införa karantänsregler. Reglerna har gjort att många 
nu istället väljer att arbeta hemifrån, men vad händer då med idégenereringen. Med detta i åtanke 
så har man i den här studien valt att undersöka om metoderna brainstorming eller nominal group 
technique, kan förväntas ge samma resultat när en idégenereeringsworkshop genomförts via ett 
online verktyg, som när den generellt genomförs fysiskt med hjälp av det resultat Miller (2009) 
presenterar. 
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Det finns flera studier gjorda fysiskt mellan nominal group technique och brainstorming, det finns 
även studier som studerar metoderna ihop med en för forskarna icke använd metod, på ett annat 
sätt eller med hjälp av datorer. Sökningarna beskrivs närmare under rubriken “3.7 
Litteratursökning”. Som forskare till denna studie så får man uppfattningen om att det finns en stor 
svårighet att hitta någon tidigare studie som gjorts mellan nominal group technique och 
brainstorming, i en online miljö. Avsaknaden av tillräckligt med forskning sporrade det intresse 
som forskarna fick och med att ta reda på och vilja veta mera, om hur det faktiskt förhåller sig 
mellan de båda nämnda metoderna i en online miljö. Det som också driver forskarna till att få veta 
mera är den historiskt unika situation som råder, genom att undersöka hur idégenerering med de 
båda metoderna prövas i en mer verklig händelseutveckling, som sker både nationellt och 
internationellt. Med detta i åtanke finns det en vetgirighet hos forskarna, men också 
omständigheter som driver fram en jämförelse mellan en fysisk studie och denna som baserar sig 
på en studie i en online miljö. 

1.3 Forskningsfråga 

Skiljer sig användningen av metoderna nominal group technique och klassisk brainstorming åt, 
om metoderna tillämpas på distans med hjälp av ett webbaserat program, istället för tillämpning 
fysiskt? 

1.4 Syfte  

Syftet har man valt att förtydliga för läsaren, genom en indelning i två delar: 

1.4.1 Vetenskapligt 

Det vetenskapliga syftet med denna studie är att se om en online workshop, kan förväntas ge 
samma resultat genom idégenerering, med metoderna brainstorming och nominal group technique, 
som om experimentet hade gjorts fysiskt. 

1.4.2 Praktiskt 

Det praktiska bidrag blir att samla in och sammanställa de idéer som respondenterna framställer 
under idégenereringstillfället, för att sedan lämna över informationen från den ena 
idégenereringsfrågan, relaterad till vår uppdragsgivare och samarbetspartner Coompanion. 

1.5 Hypoteser Workshop  

Härunder presenterar man de hypoteser som härrör till workshopen. 
 
Nollhypotes 

Det finns ingen skillnad i resultaten som kan förväntas i en studie där nominal group technique 
jämförs med klassisk brainstorming oavsett om studien görs fysiskt, eller digitalt i en online miljö. 

I den mån en skillnad framkommer, så kommer denna diskuteras i frågan kring hur och varför. 
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Hypotes  

Det finns en skillnad i de förväntade resultaten i en studie där man jämför nominal group technique 
med klassisk brainstorming, beroende på om experimentet genomförs fysiskt, eller digitalt i en 
online miljö. 

Om en skillnad framträder mellan metod respektive fysiskt eller i en online miljö kommer 
skillnadens differens och typ att diskuteras. 

1.6 Innovationsbidrag 

Innovationsbidragen handlar om de förslag som genereras dels till Coompanion och dels till en 
jämförelse mellan studien av Miller (2009) och denna. Idéerna framkommer genom den workshop 
och de två uppgifter i idégenereringsessionen som genomförs på temat kring medarbetare 
övertagande, respektive vad man kan döpa en fest och evenemangsaffär till. Den första delen av 
workshopen handlar om hur Coompanion fortsättningsvis kan förbättra och förstärka sitt arbete 
med och kring, medarbetare övertagande av befintliga, vinstgivande företag. Där personalen 
tillsammans äger och driver en verksamhet genom en ekonomisk förening. Coompanion vill inte 
ha en lång rapport, utan snarare förslag på de idéer som genereras och framkommer under den 
första uppgiftsdelen, genom de båda metoderna som tillämpas i workshopen. Detta då de ville hitta 
deras outtalade behov genom att se de idéer som de själva inte kommit fram till. Den andra delen 
används enbart till att kunna jämföra studien av Miller (2009) med vår, frågan med en fest och 
evenemangsaffär valdes, eftersom forskarna ansåg att den då skulle passa bättre in på svenska 
förhållanden. I jämförelse med Millers valda “icecream store”. Jämförelsen sker mellan det fysiska 
experiment utav Miller (2009) genomfört med våran workshop, som sker med samma metoder 
men i en online miljö. 

1.7 Kunskapsbidrag 

Det kunskapsbidrag som denna studie ger är främst till för området inom innovationsteknik, med 
fokus på kreativa processer i form av idégenereing. Man vill studera vad det finns för likheter och 
skillnader mellan de båda metoderna brainstorming samt nominal group technique, i en online 
miljö jämfört med en fysisk studie av Miller (2009). Båda metoderna avser kreativ idégenerering 
och det är hur man vill testa Millers (2009) studie mot denna, genom att ge en uppgift som i 
grunden liknar den Miller (2009) använde sig av. Man använder sig också av en annan uppgift 
som avser kreativ idégenerering åt Coompanion och medarbetare övertagande, som helt skiljer sig 
från den uppgift Miller (2009) gav till sina deltagare. Den nya kunskap metoderna, tillämpningarna 
och arbetssätten ger och genererar, vill man gärna lyfta fram som denna studies kunskapsbidrag 
inom kunskapsområdet innovationsteknik. 

1.8 Uppdragsgivare workshop 

Uppdragsgivaren i denna rapport är Coompanion Mälardalen som i sin tur är en del av 
Coompanion Sverige, i form av en ekonomisk förening, som finns på flera orter i hela Sverige. 
Coompanion består, ägs och byggs upp av närmare 1000 stycken medlemsorganisationer. 
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Coompanion är en kooperativ rådgivande organisation som erbjuder företagsrådgivning, för att 
förverkliga företagsidéer på en lokal nivå genom skräddarsydd information, rådgivning och 
utbildning. Coompanion finns över hela Sverige och finansieras av bland annat av organisationer, 
offentlig sektor, konsultintäkter, EU-medel samt utav den svenska staten genom tillväxtverket. 
(Coompanion.se, 2020)  

Ämnet som Coompanion föreslog för idégenerering var hur man skulle kunna öka andelen 
medarbetarägda företag i Sverige. Det ansågs intressant då 55 000 småföretag som består av en 
fjärdedel inom kategorin högst 50 anställda, närmar sig ett skifte i ägarförhållandena. Ägarskiftena 
sker eftersom ägarna är äldre och behöver nya ägare, men upplever svårigheter med att finna någon 
som vill köpa befintlig verksamhet, enligt Nachemson-Ekwall (2018). Med stöd av Nachemson-
Ekwall (2018) har Sverige inte kommit lika långt med att använda sig av medarbetare övertagande 
jämfört med länder som Frankrike, USA, Storbritannien och Kanada. Dessa länder har en tradition 
av att låta medarbetarna ta över en befintlig vinstgivande verksamhet, även om andelen 
medarbetare kooperativ med ekonomiska föreningar i grunden, består av en mindre del, sett ur 
ländernas sammantagna ekonomiska situation. 

1.9 Avgränsningar 

I denna studie har man valt att avgränsa sig under den tid där som arbete med kandidatuppsatsen 
sträcker sig vilket är mellan 2020-02-27 till 2020-06-08. De förslag som genereras avses både för 
Coompanion i Sverige och i jämförelse med undersökningen från Miller (2009). Anledningen till 
valet att inte göra en egen fysisk workshop, så att resultaten kan jämföras, är den då rådande 
världssituationen våren 2020, där grupper avråds till att samlas fysiskt. Denna studie genomförs 
av två grupper med fyra studenter i varje, eftersom det är den mängden individer som visade det 
tydligaste resultatet i det tidigare experimentet. De åtta studenterna kom från olika 
högskolor/universitet så att inte en införstådd kunskap om ämnet redan skulle finnas i grupperna. 
Man avgränsar sig till att genomföra studien via det webbaserade verktyget Zoom och till de 
vetenskapliga källor som man har access till som studenter. På grund av tidsbrist, vilket i sin tur 
ledde till en brist på deltagande studenter, så avgränsas studiens workshops del, till enbart de två 
workshops grupperna, även om flera grupper på fyra studenter hade varit optimalt. Studien har valt 
att skapa sin egen metod utav brainstorming som under studiens gång kallas brainstorming online 
och med detta avgränsar den sig ifrån metoden elektronisk brainstorming. 

1.10 Målgrupper 

Målgruppen för denna studie är främst studenter och lärare på högskole- och universitetsnivå vars 
område är fokuserade kring innovation och kreativitet samt vill utveckla sin kunskap om hur 
kreativitet fungerar i en online miljö. En annan målgrupp är företag som Coompanion, som var 
med i denna studie, men även andra företag som vill utöka sin kunskap om hur man kan bedriva 
sina idégenereringprocesser online och hur det kan komma att skiljas sig mot om processen varit 
fysisk. Det praktiska syftet med studien är specifikt inriktat på Coompanion i Västerås där man 
försöker skapa förslag på hur de kan öka medarbetare övertagande av företag i Sverige.  
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1.11 Begreppsförklaring 

1.11.1 Breakout rooms 

Breakout rooms är en funktion i programmet Zoom där man kan dela in deltagarna. Samtalet sker 
i olika rum där man endast kan se och höra individerna i samma breakout room. Detta gör det 
möjligt att hålla en gemensam genomgång av en uppgift för att sedan dela in dem i två olika 
workshops grupper vilket förenklar processen för moderatorerna. (Zoom, 2020) 

1.11.2 Nominell grupp 

Enligt Sawyer (2007) så innebär detta att en grupp som satts samman och där deltagarna är med 
som en brainstorming grupp, först skriver ner sina förslag, tankar och ideér själva inom aktuellt 
problemområde. För att sedan presentera dem för gruppen. Anledningen är att man försöker få 
deltagarna att inte bli färgade av varandra innan presentationen. 

1.11.3 Production blocking  

Enligt Sawyer (2007) och Gallupe et al. (1992), så är production blocking något som uppstår i 
grupper där individer behöver lyssna på vad andra säger, samtidigt som att de själva måste komma 
med andra förslag. Detta gör att individerna snabbt blir mentalt trötta och då inte kan prestera lika 
bra som om de presterade på egen hand.  

1.11.4 Topic fixation 

Under production blocking så faller även topic fixation som är när en grupp fastnat vid ett visst 
ämne eller lösning och mestadels kommer med idéer som är relaterade till denna låsning. Detta 
kan ses i både enkla och komplexa idégenerirngsuppgifter under en analys. (Sawyer, 2007) 

1.11.5 Social inhibition 

Enligt De Moor, Denollet och Laceulle (2017) definieras begreppet som: “tendency to inhibit the 
expression of emotions/behaviors in social interactions to avoid disapproval by others”. Sawyer 
(2007) beskriver att social inhibition är när deltagarna håller tillbaka idéer, då de är rädda för vad 
de andra tycker om den idén. Detta kan vara idéer, som vissa personer skulle kunna anse som för 
galna, eller för kontroversiella för resterande deltagare. 

1.11.6 Social loafing 

Social loafing är något som händer när individer i en grupp inte längre känner att de har något 
särskilt ansvar att prestera på individnivå. På så sätt lägger de mindre energi på det arbete som 
utförs eftersom de inte är rädda för någon individuell konsekvens. Detta är något som 
brainstorming grupper ofta känner av, då det mer än sällan finns en eller två dominanta individer, 
som leder konversationen. De övriga kan på så sätt slappna av lite och har då möjligheten att inte 
lägga så mycket energi på uppgiften i fråga. (Sawyer, 2007) 
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2 Teori 
I denna del kommer innovation och kreativitet samt de metoder man använder sig av, nominal 
group technique samt brainstorming att presenteras. Man kommer också att beskriva det fysiska 
klassrumsexperimentet av Miller (2009). Vidare behandlas de problem som idégenerering online 
för med sig.  

2.1 Innovation 

Enligt Tidd & Bessant (2013) härstammar ordet från latinets innovare med lydelsen “att göra 
någonting nytt”. Innebörden kännetecknas av dess möjligheter och samband genom att nya samt 
enastående idéer genereras. Detta sker främst utifrån marknadens behov av varor samt tjänster som 
ger konkurrensfördelar. Innovation leder till ny “know-how” och kan bland annat vara en ny 
förbättrad metod, arbetssätt eller process. Innovation är alltså till skillnad från en ny uppfinning, 
något där man skapar något nytt för att sedan hitta någon nytta i det som har skapats, vare sig det 
är för att skapa ett monetärt värde eller om värdet i sig ligger i att hjälpa ett land, by eller stad i 
formen av social innovation. I den här studien så har man valt att definiera innovation som ”något 
som konstateras nytt och är nyttigt”, enligt Tidd & Bessant (2013). Kwan, Angela & Liou (2018) 
menar att innovationer behöver befinna sig i rätt sammanhang för att kunna tillgodogöras som 
innovationer och bedömas som sådana. Weiss (2004) hävdar att varje idé som genereras behöver 
granskas noga så att ingenting förbises och missas. Författaren menar även att man ska betrakta 
saker och ting på ett mer ologiskt sätt och inte följa invanda mönster. 

2.2 Kreativitet inom innovation 

Michalko (2003) skriver att kreativitet uppkommer genom att komma på en mängd olika idéförslag 
som ger en god grund att stå på. Michalko (2003) hävdar liksom Weiss (2004), även att det är bra 
att se ett problem från många håll och synvinklar, komma på lösningar, gå tillbaka igen och se om 
det framkommer någonting bättre och mer användbart och så vidare. Michalko (2003) hävdar 
också att samhället i en större utsträckning lär ut hur man ska tänka, istället för att uppmuntra 
individen att själv hitta sina vägar, att finna lösningar på. Michalko (2003) beskriver att 
misslyckande är del av framgången, att man lär sig av sina misstag och förbättrar samt förfinar 
tankeresultaten. Redan färdiga lösningar eller strukturer, hindrar ofta personer att tänka vidare 
kring alternativa lösningar. Detta sker enligt Månson (2014) även i samhället där denne ger 
exempel på att man redan följer upptrampade stigar, promenerar på anlagda grusgångar och så 
vidare. Månsson menar att samhället påverkar individer att följa vissa mönster, i vissa fall inlärda 
och i andra fall påverkade från samhället. Michalko (2003) håller med i det Månson (2014) säger, 
men hävdar att kreativ utveckling gynnas av att se olika lösningar på samma problem, utifrån flera 
olika aspekter. Där olika tankar och ideér kan vässas ytterligare, det finns alltid nya lösningar. 
Michalko (2003) hänvisar i sin text allmänt till Edison, som menar på att kreativa tankar behöver 
förfinas och “renas” det vill säga utarbetas för att bli ännu bättre.  
 
Bryman (2018) skriver att kreativiteten gynnas av att personer arbetar i grupp jämfört med om de 
arbetar ensamma. De kommer till exempel på fler användningsområden där man är flera individer. 
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Grupper som är sammanlänkade till varandra eller samarbetar med andra grupper som de redan 
känner till och har tidigare erfarenhet lyckas bättre med sitt nätverkande än andra grupper utan 
denna koppling. Bryman (2018) kallar nätverkande enheter som når framgång för “emergent 
properties”. Cardoso de Sousa et al. (2012) skriver att kreativitet kommer ifrån det skapande 
individen utför som en skapelse, en produkt utifrån skapande och att den bedöms utifrån den 
frambringande individen eller med andras ögon sett. Innovation är enligt Tidd & Bessant (2013) 
som man tidigare nämnt, något som ses som nytt och skapar en slags nytta. Cardoso de Sousa et 
al. (2012) hävdar att när de båda begreppen tillämpas på minst gruppnivå och uppåt så hänger de 
ihop med varandra och blir svåra att skilja åt, de används med samma betydelse. 

2.3 Radikala och inkrementella innovationer 

När det kommer till förmågan att skapa innovativa lösningar som tillhör en problembakgrund, så 
går det att generellt klassa dessa lösningar utifrån två olika perspektiv. Klassningen sker i indelning 
beroende på om dessa är radikala eller inkrementella innovationer. (Chan & Parhankanga, 2016) 
Inkrementella innovationer kan beskrivas som innovationer som uppkommer genom små 
förändringar. Med hjälp utav information, kunskap eller tjänster som redan existerar. Som 
implementeras på ett annat sätt i syfte att förbättra produkten eller tjänsten (Tidd & Bessant, 2016) 
Radikal innovation kan beskrivas som något betydligt mer drastiskt och omvälvande, som kan 
medföra en hel del förändringar för den relevanta marknaden som avses. Dessa innovationer kan 
bland annat hittas genom ny teknologi, men också komma från andra branscher som inte förut 
använt innovationen på ett liknande sätt (Chan & Parhankanga, 2016). 

2.4 Kreativitet i grupper 

I sin bok Group Genius: The creative power of collaboration så beskriver Sawyer (2007) vikten 
av att kunna samla och generera gruppers sammantagna, gemensamma kreativa förmåga. Med 
avsikt att uppnå så kallat group genius. I litteraturen beskrivs det hur de allra flesta, av vilka man 
idag kallar genier, som ensamma revolutionerat världen med sina uppfinningar inte fått en 
snilleblixt, eller som Sawyer kallar det; insight, utan det är egentligen saker som växt fram utav 
det fruktbara samarbetet hos och med, en mängd olika personer. Ett exempel på detta, som Sawyer 
(2007) tar upp, är hur morsekoden och elektronisk överföring av information, inte uppfanns av 
Samuel Morse. Utan elektronisk överföring var något som byggdes upp och togs fram av flera 
uppfinningar, som tillsammans blev det man använder idag och som möjliggjorde tillämpning av 
morsekoden. Även om Samuel Morses idé från början, var någon helt annan. Sawyer (2007) tar 
även upp problemet som kan uppstå när det gäller grupper och kreativitet. Detta beskrivs som 
“design by committee” vilket beskriver svårigheterna för grupper att skapa värde. Detta för att 
grupper generellt sett känner att de uppnår mer än vad de faktiskt gör. De skapar något som de tror 
är bra, men som visar sig vara mindre bra eller oanvändbart. Hade de arbetat individuellt så hade 
de kommit fram till något betydligt bättre. Detta visar då på ett problem som finns när det kommer 
till flera av de idégenereringsmetoder som företag ofta använder sig utav. 
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2.5 Brainstorming 

Brainstorming är en världskänd metod som används inom en stor mängd sektorer i samhället. 
Brainstorming går ut på att man samlar en mängd personer för att generera så många idéer som 
möjligt och där alla kritiska tankar lämnas till senare. Annars anses det vara en hämmande 
kreativitets faktor. Om metoden genomförs korrekt så genereras ett stort antal kreativa idéer under 
en kort tid. (Sawyer, 2007) 
 
Brainstorming som metod, arbetades fram under 1940 talet av Alex Osborn, denne var en högt 
uppsatt person i ett marknadsföringsföretag. Däremot tog det ett flertal år innan begreppet 
brainstorming började användas mer utbrett, vilket skedde under 1950 talet och framåt (Boddy, 
2012). Brainstorming ska enligt Alex Osborn följa fyra grundläggande regler för att det ska lyckas.  
 

1. Ingen kritik utav idéerna får uppstå innan man är helt klar med idégenereringen. (Taylor et 
al., 1958) 

2. Ju galnare idén är, desto bättre, man kan alltid tona ner dem senare. (Taylor et al., 1958) 
3. Kvantitet är målet, ju fler idéer, desto större chans att man hittar en vinnare. (Taylor et al., 

1958) 
4. Kombinera eller bygga vidare på andras idéer är fullt tillåtet. (Taylor et al., 1958) 

 
Firman IDEO som är en av de världsledande företagen inom idégenerering och brainstorming, har 
lagt till några fler regler: Håll er till en fråga i taget, håll fokuset på ämnet i fråga, var visuell och 
använd alla medel som rimligtvis finns att tillgå. (Sawyer, 2007) Brainstorming grupperna 
använder sig utav en moderator som endast har uppgiften att se till så att brainstorming gruppen 
håller sig till det valda ämnet, samt är den som skriver ner idéerna som gruppen diskuterar. Detta 
är för att inte hindra brainstorming sessionens “group flow”. Ett typiskt fysiskt sätt att visualisera 
de idéer som gruppen kommer på är att skriva ner dessa på post-it lappar, som sedan kan fästas på 
en whiteboard som alla kan se. Helst så ska brainstorming gruppen träffas på en neutral plats så att 
deltagarna inte kan distraheras av saker från deras alldagliga liv (Boddy, 2012).  
 
Däremot så är det inte alla gånger andra företag har kapaciteten eller kunskapen att genomföra alla 
grundläggande regler. Det leder fram till tre faktorer som försvagar brainstorming tekniken i 
grunden. Dessa påverkansfaktorer är production blocking, social inhibition och social loafing. 
Production blocking är bland annat när individerna i gruppen känner att de måste lyssna samtidigt 
som de måste kommer med egna idéer, vilket får dem att tappa den mentala energin som behövs 
för att generera bra idéer. Det ger även upphov till topic fixation vilket sker när gruppen fastnar 
och låser sig vid vissa idéer, som ger en mer framträdande påverkan vid fortsatt idégenerering. 
Social loafing är när gruppmedlemmar känner att de kan slappna av lite, då bedömningen utav 
idéerna som genereras helt faller på gruppen. De känner inte något personligt ansvar, vilket leder 
till en sämre arbetsförmåga. Dessa faktorer har generellt en stor inverkan på 
idégenereringprocessen när det tillämpas i klassisk brainstorming men det finns sätt att motverka 
detta med andra processer (Sawyer, 2007). 
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2.6 Nominal group technique 

Väldigt tidigt inom forskningen om brainstorming så hittade man ett problem som berörde hela 
teorin. Man såg det redan på sent femtiotal då forskarna Taylor et al. (1958) testade att jämföra 
brainstorming grupper med grupper som i början fick arbeta ensamma med idégenereringen. För 
att sedan placeras i en grupp av samma storlek som brainstorming grupperna, därefter tog man och 
jämförde antalet idéer. Det visade sig då att de nominella grupperna som författarna valde att kalla 
de som arbetade ensamt, kom med nästan dubbelt så många idéer jämfört med brainstorming 
grupperna i alla 48 av deras testgrupper. Flera andra studier har även visat på att brainstorming 
grupper generellt genererar hälften så många unika idéer jämfört med lika många personer som 
själva sitter och genererar idéer. Även om antalet värdefulla idéer är fler i nominella grupper, så 
varför används fortfarande brainstorming. Det visade sig att grupper trots allt är bättre på att själva 
utvärdera och utveckla de idéer som skapats. Med detta i minnet, ser man anledningen till att skapa 
en teknik där mängden av idéer maximeras, medans de faktorer som hämmar brainstorming såsom 
production blocking, social inhibition och social loafing, blir så minimerade som man rimligtvis 
kan få dem (Sawyer, 2007). Nominal group technique är den form av brainstorming som försöker 
lösa just de nackdelar som den traditionella formen har. Detta görs genom att man först låter 
individerna sitta själva och idégenerera för att få ut så många idéer som möjligt. Därefter delar 
man in individerna i brainstorming grupper där de får presentera sina främsta idéer och där man 
gemensamt arbetar fram de som anses vara bäst. Detta gör det möjligt för gruppen att få ut ett 
värde från alla individer och inte bara från mer extroverta individer, som annars kan riskera att ta 
över konversationen (Boddy, 2012).  
 
Enligt både Sawyer (2007) och Miller (2009) så innebär tillämpningen av nominal group 
technique, att man kraftigt minskar risken för de dåliga faktorer production blocking, social 
inhibition och social loafing ger. Som klassisk brainstorming lätt framkallar under 
idégenereringsfasen. Production blocking minskar kraftigt då den första idégenereringsfasen sker 
på egen hand och man kan på så sätt inte bli drabbad av att man inte behöver lyssna, samtidigt som 
man behöver idégenerera. Man fastnar då inte på ett visst ämne bara för att diskussionen leder in 
på det. Vilket gör att topic fixation och även social inhibition försvinner, då deltagarna fritt kan 
skriva ner vad de tycker, utan att vara rädda för att andra individer dömer dem på något sätt. Det 
enda som fortfarande kan få en inverkan i nominal group technique är faktorn social loafing, detta 
då individerna först arbetar helt själva och i de flesta fall lämnar in resultaten anonymt inför den 
andra diskussionen. Detta leder till att man till viss del kanske blir påverkade av antingen social 
inhibition eller social loafing. Man får då göra valet om anonymitet vid inlämning, är viktigare än 
risken att någon slappnar av lite för mycket, men faktorerna kommer inte i närheten av samma 
effekt som de har i klassisk brainstorming. 
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2.7 Brainstorming & nominal group technique i klassrumsexperimentet 
av Miller (2009) 

I den fysiska studien av Miller (2009), med rubriken: Evidence-based instruction: a classroom 
experiment comparing nominal and brainstorming groups, presenteras underlag för att nominella 
grupper genererar fler idéer, än grupper som använder sig av metoden brainstorming. De nominella 
grupperna genererar dessutom idéer med högre kvalitet och originalitet jämfört med 
brainstormings grupperna. Författaren presenterar tre förklaringar till varför nominella grupper 
genererar bättre och fler idéer än brainstormings metoden. Dessa är följande: nominal group 
technique minskar och håller tillbaka den effekt som kallas production blockning och som innebär 
att en respondentdeltagare får sitta och vänta på sin tur att presentera sina idér och på så sätt bidar 
sin tid. Sedan tar författaren upp att nominal group technique metoden begränsar deltagarens 
självcensur och minskar den begränsning deltagaren känner när personen ska presentera sina 
egenhändigt framtagna idéer. Slutligen benämner författaren social loafing som en sista 
påverkansfaktor som minimeras och minskas i och med förfarandet med nominal group technique. 
De som deltar i en grupp som tillämpar nominal group technique metoden ger en bättre och 
effektivare grupp som känner en större tillfredsställelse med sin idégenerering jämfört med 
brainstorming grupper.  
 
Inför studien informerar och berättar Miller (2009) om studiens tillvägagångssätt under mellan 
fem till tio minuters tid. Artikelförfattaren säger att det gäller idégenerering med hjälp av två olika 
grupptekniker, utan att yppa mer specifikt i detalj om vilka metoder som är tänkt att tillämpas. 
Miller (2009) delar ut instruktioner, en instruktion för varje grupp och metod. Artikelförfattaren 
visar små godisbitar som belöning för prestationer till den person i respektive grupp som 
framkommer med flest förslag. Anledningen är att chansen för att generera bra idéer ökar med 
antalet framkomna förslag. En deltagare i varje grupp får se till att gruppen håller sig inom den 
tidsmarginal som är satt till åtta minuter. Som material används papper och penna. Grupperna 
placerar sig sedan fysiskt i var sitt rum. Efter det läser en person i varje grupp upp den utdelade 
instruktionen under fem minuters tid, för övriga deltagare. Sedan genomförs 
idégenereringssessionen under åtta minuters tid. Efter det presenterar de grupper som tillämpade 
nominal group technique sina förslag med en hög stämma, i syfte att minimera och enbart ha kvar 
det ena av eventuella förslag som är lika. Samtidigt är det tillåtet att lägga till ett fåtal, eventuellt 
nya förslag, som framkommer under den tidsammanställningen sker, men inte efter. Gruppens 
antal skrivs ned, antal idéer och de idéer som gruppen anser vara sina favoriter nedtecknas. Miller 
(2009) hävdar att nominal group technique grupper genererar fler idéer än brainstorming grupper. 
När de genererade idéerna lämnats in så vill författaren samla alla deltagare och under 20 till 25 
minuter gå igenom gruppernas instruktioner, genom att läsa upp dem inför alla deltagare. Miller 
(2009) fortsätter sedan med att presentera de resultat som framkommit genom tidigare 
undersökningar i Tabell 1. 
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Tabell 1. Tabellen visar antalet idéer, beroende på gruppens storlek, som genererats genom 
brainstorming och nominal groups (Miller, 2009). 

2.8 Elektronisk brainstorming jämfört med brainstorming online 

I sin text så beskriver Miller (2009) ytterligare en metod som kallas elektronisk brainstorming. 
Denna metod anser hon vara bättre jämfört med klassisk brainstorming. Den går till så att 
deltagarna träffas fysiskt och skriver in sina resultat på sin dator, idéerna kommer därefter upp 
efter varandra i samma stund som deltagarna skickar dem. Elektronisk brainstorming ger en bättre 
kvalitet och kvantitet samt slår övriga grupper som träffas fysiskt, där inte nominal group technique 
tekniken används. Om resultatet från nominal group technique metoden jämförs med elektronisk 
brainstorming så vinner nominal group technique metoden över elektronisk brainstorming 
metoden, eller genererar ett lika bra resultat. Detta gäller speciellt om gruppen består av maximalt 
åtta deltagare eller färre. Sawyer (2007) skriver även att när deltagaren under elektronisk 
brainstorming skriver ned sina idéer på sin dator, så uppstår effekten av att de övriga blir störda i 
sitt idégenererande, genom den informationen som presenteras vilket stämmer med den påverkan 
production blocking ger. Till skillnad från detta, så har man i denna studie valt att utforma detta 
experiment så att brainstorming gruppen håller sig så nära likt Millers (2009) experiment som 
möjligt. Eftersom elektronisk brainstorming inte tillämpas, så låter man brainstorming online 
genomföras via programmet zoom, där kommunikationen sker och en person blir ansvarig för att 
skriva ner idéerna som gruppen kommer med (se bilaga 1).  

2.9 Problemet med idégenerering online 

I rapporten Future Ideation: creating ideas despite distance (Ericson, Törlind & Bergström, 2010) 
så beskriver författarna program som kan användas, för att företag ska kunna genomföra 
idégenereringstillfällen digitalt. Ericson et al. (2010) beskriver även de problem som kan uppstå. 
Detta kan vara saker som såsom att personerna har svårt att ansluta på grund av en dålig 
internetanslutning eller att de har en dålig mikrofon. Det kan även röra sig om osäkerhet med 
tekniken, ovana från att bli exponerad på dator, där alla miner syns och allt man gör. Som deltagare 
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blir man även exponerad på ett annat sätt än om man deltar fysiskt, då det är lättare att dra sig 
undan. Dessa problem kan enkelt leda till att idégenereingsgruppen ifråga tappar sitt “group flow” 
och inte längre kan prestera lika bra (Sawyer, 2007). För att undvika att detta inte händer, så 
presenteras en lång lista av förbättringar, som man bör göra för att en digital grupp ska kunna 
prestera så bra som möjligt. Det kan röra sig om att ordna saker såsom att gruppmedlemmarna 
enkelt kan ansluta sig till ett gemensamt dokument, eller program som de känner sig vana vid, 
redan innan sessionen startar. Det kan handla om att gå igenom grundläggande regler som att man 
inte bör vara kritisk mot andra direkt när sessionen startar (Ericson et al., 2010). Five senses of 
interaction presenteras av Garrido (2009) som ett sätt att kunna mäta hur kreativa tekniker som 
brainstorming och nominal group technique påverkas, av de digitala program som används. De 
fem sinnena som beskrivs är: “Sense of presence”, “Sense of space”, “Sense of time”, “Sense of 
sharing” och “Sense of naturalness”. 
 
Sense of presence: Beskrivs som känslan som deltagarna upplever när de samspelar. Hur flödet av 
ord, gester, ögonrörelser integrerar med gruppens “flow”. Garrido (2009) 
 
Sense of space: Här menas interaktionen mellan deltagarna och den verksamma miljö de verkar i 
och som de upplever under idégenereringsprocessen. Garrido (2009) 
 
Sense of time: Är hur deltagarna upplever att tiden passerar under experimentets gång. Om det 
utförs i samma tidszon och genom ett bra internet så är det sällan något som ger någon effekt på 
deltagarna. Garrido (2009) 
 
Sense of sharing: Denna del beskriver hur enkelt det är för individer att dela sina egna idéer med 
gruppen och hur man kan modifiera dessa på ett enkelt sätt. Garrido (2009) 
 
Sense of naturalness: Behandlar hur det naturliga flödet i processen skapas med hjälp utav det 
program som används. Garrido (2009) 
 
Garrido (2009) fann att flera av de program som används för idégeneriring digitalt online, oftast 
har en låg representations grad i förhållande till sinnena som presenteras. Detta är enligt Ericson, 
Törlind och Bergström (2010), anledningen till att idégenerering i digital form, fortfarande har en 
lång väg kvar innan man kan uppnå samma nivå av kreativitet, som när idégenerering sker och 
tillämpas på en fysisk samlingsplats. 
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3 Metod 

Härunder beskrivs först den forskningsmetod och design man valt att tillämpa följt av olika 
hänsynstagande, urval av deltagare, litteratursökning, operationalisering, källkritik och 
tillämpning av procedur. 

3.1 Forskningsmetod 

I enlighet med Bryman (2018) sker den insamlingsmetod för idéer man valt genom ett program 
som tillåter online möten. Den kvalitativa tillämpningen sker genom en workshop som genomförs 
med hjälp av metoderna brainstorming och nominal group technique, för idégenerering. 
Idègenereringen kommer att ske kring två uppgifter, en uppgift är relaterad till Coompanion och 
medarbetare övertagande. Den andra för att jämföra den fysiska studie Miller (2009) genomfört, 
ur ett online perspektiv. Förslagen som genereras i grupperna kommer att antecknas av en deltagare 
per grupp och skickas till forskarna via mejl, efter varje slutförd uppgift. De idéer som utmynnar i 
förslag och framkommer i uppgiften som berör Coompanion, kommer efter analys och eventuell 
bearbetning att överlämnas till dem. 

3.2 Experimentell jämförande forskningsdesign och kvalitet 

Med forskningsdesign menas det, med stöd av Depoy & Gitlin (1999) som beskriver begreppet 
genom Kerlinger (1986), såsom “planen, strukturen och strategin utformad för att undersökningen 
ska ge svar på frågeställningar och för att kontrollera varians”. Innebörden beskriver det 
praktiska förfaringssätt som används av författarna för att analysera den aktuella, empiriska 
mängden idéer man får fram i under studiens gång. I enlighet med Bryman (2018) så väljer man 
att genomföra denna studie med en experimentell jämförande forskningsdesign. Denna studie 
bygger på att man vill jämföra skillnaden i idégeneringsförmågan hos olika grupper av studenter. 
Jämförande design används ofta när man vill undersöka likheter eller olikheter i olika 
sammanhang. Jämförande design är i sig väldigt likt en flerfallsstudie, på så sätt att man studerar 
två olika grupper. Eftersom denna studie utgår från deltagande studenter som inte har någon känd 
kännedom om vad de kommer att idégenerera om, så ger det en relativt hög replikations möjlighet 
för vidare undersökande studier (Bryman, 2018). 

3.2.1 Teoretisk experimentell referensram 

Med utgångspunkt från Alvesson & Deetz (2000), baseras vår teoretiska referensram ur ett mer 
hermeneutiskt tolkande perspektiv, där man tolkar det sammanhang och beslut som tas av olika 
individer. Här finns också en tolkning av de värderingsgrunder, olika uppfattningar som tycks råda 
och utgör basen i sammanhanget. I denna studie kommer man att göra en tolkning så gott det nu 
går eftersom man använder sig av online programmet zoom. Det blir då i en väldigt hög grad 
omöjligt att tolka de signaler individer sänder ut genom kroppsspråk, gester och så vidare. Det blir 
en svårighet, men man kan tolka de idéer som genererats och det sammanhang de Idégenererats 
inom. Enligt Bryman (2018) använder denna studie inledningsvis av ett deduktivt förhållnings- 
och tillämpningssätt. Genom en deduktiv tillämpning av den påbörjade studien så utgår man från 
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de allrådande uppfattningar, accepterade och generella principer som finns inför vår studie. I nästa 
fas som baserar sig på de svar som respondenterna ger använder man sig av ett mer svagt induktivt 
tankesätt. Med ett induktivt användande avses att utveckling av generaliserade regler framträder. 
Den induktiva tillämpningen avser enbart svaren från grupperna fram till och med att de 
sammanställs.  

3.2.2 Kvasiexperiment 

Enligt Depoy & Gitlin (1999) så är kvasiexperiment ett mellanting mellan ett helt jämförbart 
experiment och ett sammanhang utan experiment. Enligt Bryman (2018) så kan man beskriva 
kvasiexperiment som något uppbyggt med en experimentell design, men som saknar den interna 
validiteten som den experimentella designen oftast uppnår. Det brukar enligt Depoy & Gitlin 
(1999) vara någonting som saknas i en studie för att den ska bli mer komplett. Ett kvasiexperiment 
kan exempelvis sakna kontrollgrupp eller någonting som gör att experimentet inte kunnat 
genomföras fullt ut. I detta fall saknade man till exempel en kontrollgrupp. Med en större svårighet 
lyckades man få ihop åtta stycken deltagande studenter, både till antalet, men främst studenter för 
att överhuvudtaget kunna genomföra vår studie. Så något större urval var man i en större 
utsträckning förhindrade att göra. Man är två författare/moderatorer och ledde varsin grupp i ett 
Breakout room via det webbaserade programmet zoom. Studenterna slumpades ut genom 
programmets slumpvalsgenerator, men det går att fundera på hur gruppernas sammansättning 
påverkade studien. Med tanke på individernas inbördes kännedom om varandra. 

3.3 Observation 

Med stöd av Bryman (2018) benämns den observations del man använder sig av som icke-
deltagande observation, där man är nära respondenterna under undersökningens förlopp. Man 
kommer att observera via det webbaserade programmet zoom och inte påverka deltagarna mer, än 
via de enkla instruktioner som man meddelar. Informationen om instruktionerna, meddelas innan 
starten av den gruppvisa idéförslagsgenereringen, bestående av två uppgifter. Som studenter och 
tillika forskare förhåller man sig mer åt det hållet som kallas Enkel observation, där man inte mer 
än nödvändigt kommer att lägga sig i idégenereringsprocessen. Det som kan avvika något och föra 
denna studie mer mot Styrd observation är om en eller flera deltagare trots vår inledande tydliga 
förklaring ändå har frågor om studiens gång, mitt under pågående studie.  

3.4 Förhållningssätt till validitet och reliabilitet  

Med stöd av Depoy & Gitlin (1999) så innebär begreppet validitet om man mäter det som man 
avser att mäta och hur nära man kommer själva kärnan av det som mäts. Reliabiliteten beskriver 
studiens tillförlitlighet genom de resultat man får fram av studien. Med detta i åtanke så kan man 
säga att denna studie förhåller sig förhållandevis bra, när det kommer till validiteten. Det som 
minskar studiens validitet är hänsynstagandet till det kvasiexperiment det blir fråga om, med 
framförallt avsaknaden av en kontrollgrupp i idégenereringsfasen. Studien som man behandlar och 
genomför, är en på så många punkter som möjligt identisk med hur Miller (2009) gjorde sitt 
experiment, för att förklara skillnaden på brainstorming och nominal group technique. Miller 
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(2009) använde sig av en kontrollgrupp. Det som skiljer sig från Millers (2009) fysiska experiment 
är att denna studies version är anpassad för att genomföras online, samt att uppgifterna har ändrats 
för att kunna besvara det praktiska samt vetenskapliga syftet. 
 
När det kommer till studiens reliabilitet så måste det sägas att den är lägre än vad som förväntades 
när författarna valde att knyta an till forskningsfrågan. Detta beror delvis på att forskarna förlorade 
mycket av den begränsade tiden på andra forskningsfrågor; innan de var tvungna att ändras på 
grund av oväntade omständigheter, men också för att författarna underskattade hur lätt det är att 
samla personer till en frivillig workshop. Det ska dock sägas att om det förväntade resultatet i 
denna studie gällande vår Hypotes stämmer, så bör man se en så stor skillnad i den mängden idéer 
som genererats och på så sätt höja reliabiliteten. 

3.5 Etik 

När en kvalitativ vetenskaplig studie genomförs så bör de etiska forskningsprinciperna följas 
väldigt noga och omsorgsfullt för att författarna ska kunna försvara det de kommer fram till. Etiska 
forsknings principer innefattar hur författarna till examensarbetet bör behandla och bemöta de 
personer som deltar i studien. Enligt Bryman (2018) så bör man förhålla sig till fyra olika principer, 
dessa är: Informationskravet som fokuserar på att författarna tydligt förklarar det syfte som studien 
förväntas svara på, att deras deltagande är frivilligt och vilka moment som kommer att genomföras. 
Samtyckeskravet innebär att deltagarna själva har rätt att bestämma om de vill medverka eller ej. 
Nyttjandekravet tillskriver att deltagarna får tydlig information om att de förslagsidéer som 
kommer från studien endast får användas i den specifika studien. Konfidentialitetskravet är kravet 
som beskriver att man ska se till att alla personer som deltar i studien ges största möjliga 
konfidentialitet. Upplysning om Informationskravet och Samtyckeskravet skedde inledningsvis 
redan i det missivbrev som återfinns i bilaga 5. Alla de fyra kraven presenterades sedan innan 
workshopen genomfördes enligt god etik. Informationskravet presenterades på så sätt att 
deltagarna blev upplysta om de moment som tänkte genomföras, på vilket sätt i form av frivilligt 
deltagande och syftet med studien. Efter det genomgicks samtyckeskravet där de som deltog 
informerades om att de när som helst kunde lämna studiens workshop. Sedan lästes 
nyttjandekravet upp där idéer som genererades bara fick användas för denna studie. Till sist 
beskrivs konfidentialitetskravet där man så gott det nu gick försökte anonymisera deltagarna. Att 
ge en väldigt hög konfidalitet är något som både Merriam & Tisdell (2016) och Coghlan & 
Brannick (2014) tar upp som något väldigt svårt att uppnå i en kvalitativ studie. Coghlan & 
Brannick (2014) skriver vidare att studien oftast måste innehålla vissa delar som med rätt kunskap 
kan kopplas till exakta personer, men allt som kan göras för att undvika dessa kopplingar 
prioriteras. I vår studie kommer presumtiva deltagare att informeras och bjudas in till en workshop 
i ett mejl via kursansvarig. Man lät kursansvarig mejla ut för att på ett enklare och snabbare sätt 
nå ut med inbjudan till de studenter som läser samma program som oss. I mejlet (se bilaga 5) finns 
den informationen som behövs. Tillsammans med mejlet sänds en anmälningslänk till den 
Workshop man kommer att hålla 2020-05-04 klockan 13.00, svensk tid. Här i finns förutom namn, 
mejl och studenttillhöriget även en fråga om de går med på att spelas in via programmet zoom, i 
syfte att enbart följa upp de svar som avges och för användning av berörda parter i studien, 
Coompanion och möjligen lärare i anknytning till detta examensarbete. 
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3.6 Urvalsprocess 

I enlighet med Bryman (2018) väljer denna studie ett strategiskt målstyrt urval. Urvalet består av 
studenter från olika nivåer, program, utbildningar och lärosäten, som är relevanta samt faller inom 
ramen för studiens kriterier för att de är studenter. Fördelarna med att välja studenter, är att Miller 
(2009) använder sig av studenter för idégenerering och för att forskarna själva är studenter. I det 
målstyrda urvalet tillämpar man med stöd av Bryman (2018) metoden snöbollsurval. 
Urvalsmetoden står för att en person som känner andra frågar dessa om de, efter att de passar in 
på eventuella kriterier också vill vara med i ett visst sammanhang, som exempelvis en 
undersökning. I detta fall är det studenter som känner andra studenter som frågar och undersöker 
om de vill vara med i vår studie. På den förfrågan som kursansvarig skickade ut till alla innovations 
studenter inom innovationsprogrammet, svarade tyvärr ingen student på förfrågan med tillhörande 
intresseanmälan. I grupperna som senare delades upp i två, skedde troligen urvalet mer utifrån ett 
målstyrt urval och ur en snöbollsurvalsaspekt.  

 
Figur 1. Figuren visar antalet studenter som deltog samt vilket program som de studerade. (Egen 
bearbetning) 
 
Man tänkte sig att urvalet kunde bli lidande genom att risken finns att fler innovations studenter 
än andra deltar, men så blev inte fallet. Man tänkte även att innovations studenter kan vara mer 
tränade i att generera idéer genom de kurser och med tanke på att de valt programmet, jämfört med 
andra studenter, vilket kan ge fler genererade idéer jämfört mot hur det annars kunde vara. 
Eftersom ingen svarade på den utsända intresseanmälan fick man försöka få tag på deltagare 
genom att kontakta dem personligen. Snöbollsurvalsaspekten blir mer framträdande i de båda 
urvalsgrupperna då de kontaktytor som funnits numera är borta. Kopplingen till Campus och andra 
studenter är obefintlig med bland annat inställda sammankomster, fysiska lektioner, uppgifter och 
tentor. Situationen som råder kan också ha fått de deltagare man personligen kontaktat att ställa 
upp i en större omfattning än om många skolor varit i full fart med fysisk undervisning. man är 
glada för de deltagare man genom målstyrt urval fick tag på, till vår studie. 
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3.7 Litteratursökning 

Utifrån att man sökt och letat efter metoderna nominal group technique och brainstorming som 
skett i jämförelse med varandra, har man hittat Aiken & Hayes (1989) A DEVS-scheme simulation 
of an electronic meeting system, där viss jämförelse har skett. Man har annars haft en stor svårighet 
med att finna en sådan tillgänglig studie som skett via något onlineverktyg. Sökningarna har skett 
i databaser (bland annat Primo och Google Scholar) där man letat efter vetenskapligt material. 
Istället har man hittat vetenskapliga källor som belyser metoderna var för sig som tidigare 
forskning visat, via någon form av online verktyg. De forskningsartiklar man hittat är till exempel 
från Gallupe et al (1992) med rubriken Electronic Brainstorming and Group Size som berör 
brainstorming via webbaserat verktyg. Lago et al (2006) med rubriken Structuring group decision 
making in a web-based environment by using the nominal group technique och Tseng, Lou, Diez, 
och Yang (2006) med rubriken Using Online Nominal Group Technique to Implement Knowledge 
Transfer, behandlar båda  nominal group technique via webbaserade verktyg. 
 
Man hittade en fysisk studie där nominal group technique jämförs med brainstorming från 
författaren Miller (2009) med titeln Evidence-based instruction: a classroom experiment 
comparing nominal and brainstorming groups,i övrigt har man svårt att hitta studier inom denna 
kategori. Däremot finns det relativt gott om vetenskapliga studier som är gjorda utifrån ett 
perspektiv med fysiska möten inom både nominal group technique och brainstorming, där enbart 
en metod studeras, eller ihop med en främmande metod som inte behandlas i studien. 

3.8 Operationalisering 

Utefter den rådande världssituationen våren 2020 så utformades studiens forskningsfråga samt 
studiens vetenskapliga syfte. Studiens praktiska syfte utformades med studiens samarbetspartner 
Coompanion, då de redan lagt ner mycket tid i studien innan den fick byta ämne. En 
litteratursökning inleds för att öka förståelsen kring ämnen så som kreativitet, brainstorming, 
nominal group technique och idégenerering online. En online workshop väljs ihop med 
Coompanion som lämpligt tillvägagångssätt och ett tidigare fysiskt experiment väljs för att besvara 
de två syftena och forskningsfrågan, genom att skapa en nollhypotes och en hypotes för 
workshopen. Workshopen var indelad i två delar: del ett var en föreläsning om medarbetarägda 
företag som hölls av Coompanion. Del två var en separering i två grupper där deltagarna fick utföra 
uppgifterna som beskrivs i Bilaga 1 respektive Bilaga 2 som ska besvara frågorna som studien 
reser. Resultaten samlades därefter in och jämfördes med (Millers, 2009) experiment och 
presenteras under en analys och diskussionsavsnitt.  

3.9 Procedur 

Forskarna väljer att undersöka idégenereringsförmågan hos studenter, beroende på vem som 
anmäler sig som frivillig deltagare till studien. En intresseförfrågan sändes ut 2020-04-28 inför 
den planerade workshopen 2020-05-04 klockan 13.00. Tyvärr anmälde ingen sitt intresse av att 
delta i studien via anmälningsformuläret och forskarna fick lägga mycket energi på att få ihop 
tillräckligt många deltagare. Man lyckades få ihop åtta deltagare som delades in i två grupper med 
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fyra i varje. Detta fick till följd att ingen kontrollgrupp fanns. Studien blev då en experimentell 
jämförande forskningsdesign. Med målet är att se skillnaden i idégenerering hos de två olika 
blandade studentgrupperna, som kommit olika långt med sina studier. En grupp kommer att 
använda sig av brainstorming och den andra gruppen av nominal group technique, som finns 
beskrivet ovan. Enligt Bryman är en jämförande studie något som oftast görs för att kontrollera 
likheter eller olikheter, något man vill göra i jämförelsen mellan de båda metoderna. (Bryman, 
2018)   
 
För att svara på Nollhypotesen: Det finns ingen skillnad i resultaten som kan förväntas i en studie 
där nominal group technique jämförs med klassisk brainstorming oavsett om studien görs fysiskt, 
eller digitalt i en online miljö. 
 
Här jämför forskarna om det inte finns någon skillnad i resultatet mellan de båda metoderna. 
Eftersom man inte använder någon metod fysiskt får man ta hjälp av tidigare forskning inom 
området.  
 
För att besvara vår Hypotes: Det finns en skillnad i de förväntade resultaten i en studie där man 
jämför nominal group technique med klassisk brainstorming, beroende på om experimentet 
genomförs fysiskt, eller digitalt i en online miljö. 
 
Här undersöker forskarna om det finns en skillnad i de förväntade resultaten mellan de båda 
metoderna och vad skillnaden eller skillnaderna i så fall grundar sig på. Eftersom man inte i studien 
använder någon metod fysiskt, får man ta hjälp av tidigare forskning inom området. 
 
Man kommer enbart för studiens skull att spela in hela workshopen, om deltagarna tillåter det. 
Skulle någon inte vilja spelas in, så tar man hänsyn till det i god tid innan workshopen påbörjas. 
Det inspelade materialet kommer vid begäran att vara tillgängligt för anknutna lärare, berörda 
studenter och delvis för Coompanion. 

3.9.1 Procedur för workshop 

Studien genomfördes med hjälp av en workshop online, via det webbaserade programmet zoom. 
Detta ledde till att en experimentell jämförande studie valdes, istället för en klassisk experimentell 
design (Bryman, 2018). Programmet zoom är ett videokonferensprogram som används för att 
enkelt och säkert hålla konferenser med personer var som helst i världen. Programmet gör det 
möjligt att sätta in folk i “Breakout rooms” där de endast personerna i dessa rum kan tala och 
diskutera med varandra (Zoom.us, 2020).  
 
Workshopen startar med att alla får ta del av de etiska forskningsprinciperna som denna rapport 
förhåller sig till. Vilket är att de studenter som medverkar kommer ha full anonymitet, så långt det 
går, under hela workshopen. De får information om att de när som helst kan lämna workshopen 
om så önskas. Efter det presenteras en beskrivning av hur workshopen kommer att gå till. Därefter 
håller Coompanion en presentation om sig själva och om medarbetarövertagande av företag. De 



26 
 

berättar bland annat om vad det är, hur det går till, hur det ser ut i Sverige idag och vilka problem 
som den ringa nationella, tillämpningen av medarbetarövertagande för med sig. 
 
Därefter delas studenterna in i var sitt breakout room, ett för varje grupp, där författarna av denna 
studie blir moderatorer för en grupp var. Coompanion lämnar även Zoom mötet för att förhindra 
att någon av grupperna drabbas utav social inhibition. Efter det presenteras den första uppgiften 
(se bilaga 1 och 2) som är lika för de båda metoderna enligt nedan. 
 

 
Uppgift 1: 
Ni är Coompanion, ni finns till för att hjälpa företag men ni vet att det finns företag som 
idag läggs ned trots att det går med vinst även fast de skulle kunna drivas vidare som ett 
medarbetarägt företag. Det finns flera anledningar till att detta händer bland annat 
följande exempel: Företagaren inte vet att alternativet finns, man når inte ut till 
företagaren i tid eller att kapitalet hos de anställda inte räcker. Erat mål för detta möte 
idag är alltså att generera så många idéer som möjligt för att öka mängden 
medarbetarägda företag i Sverige. 

 
Följt av den andra uppgiften som även den är lika för de båda metoderna enligt nedan:  
 

Uppgift 2: 
Ni är nu en liten grupp av entreprenörer som har bestämt er för att öppna en affär som 
säljer allt man kan behöva till fest och evenemang. Idag har ni samlats för att komma på 
förslag på vad ska döpa eran affär till. Eftersom genereringen av en massa förslag är ett 
viktig steg i den kreativa processen så är ert mål idag att komma med så många förslag 
som möjligt till eran partybutik. 
 

Eftersom det praktiska syftet i denna rapport har som mål att ge Coompanion så bra svarsförslag 
som möjligt så valde man att jämföra två modeller. Tidigare forskning har påvisat att metoden 
nominal group technique är den mest användbara metoden. Då den leder till generellt bättre resultat 
än klassisk brainstorming (Boddy, 2012; Taylor, Berry & Block, 1958).  
 
Denna metod genomförs i vår studie genom att samtliga studenter i gruppen nominal group 
technique, startar upp ett valfritt textprogram såsom MS Word eller Google Documents. Därefter 
går de också med i ett gemensamt MS Word dokument, som moderatorn skapat för gruppen, för 
att de enkelt ska kunna lägga ihop alla sina idéer samt diskutera dem i slutfasen (se bilaga 2). 
Brainstorming gruppens arbete anpassas på så liknande sätt som möjligt. Istället för att alla 
gruppmedlemmar här kan skriva in sina resultat, så utses en person vars uppgift är att göra det. 
Samtidigt som den personen delar sin skärm så att alla kan se vad som skrivs (se bilaga 1). 
Studenterna får sedan åtta minuter på sig att skriva upp så många idéer som de kan komma på, för 
att sedan frivilligt välja ut vilka de anser vara deras tre bästa idéer (se bilaga 1 och 2).  När båda 
frågorna är besvarade så tackar moderatorerna de medverkande deltagarna för deras tid och 
besvarar eventuella frågor som uppstått samt att man ytterligare en gång säger att det som används 
i studien kommer vara anonymt. Därefter avslutas workshopen. 
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3.10 Källkritik 
De skriftliga källor man använt sig av betvivlar man inte innehållet i, men det kan ändå ha smugit 
in sig felaktigheter forskarna antingen misstolkade ur texten eller om annan motsägande forskning 
existerar som missades av forskarna i den litteratursökning som genomfördes inför denna studie. 
Man har efter bästa förmåga försökt att förklara vad som kan påverka vår studie, utifrån de källor 
man använt sig av och minimerat felkällorna. De muntliga källor man använts sig av i form av 
deltagarna genom online verktyget zoom, kan trots att man försökt vara väldigt tydliga med 
uppgiften ha misstolkat dem i något avseende som författarna missade att motverka. Det kan också 
med stöd av Depoy & Gitlin (1999) ha uppstått bias genom den online teknik som använts, både 
genom överföring av uppgifter samt under insamlingen av genererade idéer. Den bias man avser 
är att det kan ha uppstått felaktigheter och avvikelser från den idégenerering och teknikanvändning 
som tillämpats. 
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4 Resultat 
Här presenteras studiens resultat. I den löpande texten så beskriver man vad de olika uppgifterna säger 
och hur detta jämförs med Millers (2009) experiment. Man tar även upp andra noterbara saker som kan 
ha haft en inverkan på resultatet. 

4.1 Resultat Sammanställt 

Resultatet av workshopen kan ses i tabell 2 samt under rubrik 4.2 och 4.3 i detta kapitel. I 
Brainstorming gruppen och till uppgift 1 där idéerna som genererades var avsedda för 
Coompanion, presenterades 10 stycken idéer. Nominal group technique däremot, presenterade 24 
stycken idéer vilket var en ökning på 140% i idémängd, jämfört med brainstormingen (se tabell 
2). 

 
I uppgift 2, som var den uppgift som utformades som allra mest lik Millers (2009) experiment (se 
uppgift 2, under rubrikerna 4.2 och 4.3 i detta kapitel) så presenterade brainstorming gruppen 23 
idéer, medans gruppen som använde sig av metoden nominal group technique, genererade 45 
stycken förslag i form av idéer. Detta visade att nominal group technique gruppen i detta fall 
genererade 96 % fler idéer än brainstorming gruppen (se tabell 2).  
 
När man sedan jämför uppgift 1 och uppgift 2, med den skillnad som man kunde räkna ut genom 
Millers (2009) experiment, där medelvärdet av 17 brainstorming och medelvärdet av 14 nominal 
group technique grupper beräknas, får man en ökning på 92% mer genererade idéer, genom 
nominal group technique metoden jämfört med brainstorming. Med detta resultat så kan man 
tydligt se att nominal group technique gruppen i både uppgift 1 och uppgift 2, har ett tydligt 
övertag när det gäller idégenerering och jämför man detta med Millers (2009) experiment, så är 
det bara 4 procent skillnad mellan hennes 92% ökning, genom flera testtillfällen och det resultat 
som denna studie visar i uppgift 2, där fokuset var att likna Millers (2009) experimentella 
förhållanden, men i en online miljö.  
 
Däremot går det även att se det totala antalet idéer som genererades av de olika grupperna i uppgift 
2, är nästan hälften så många i antal. Sett i jämförelse med hur många brainstorming och nominal 
group technique grupperna genererade, från studien utförd av (Miller, 2009). I de experiment som 
utförts fysiskt, så ligger alltså medelvärdet för antalet idéer genererade av brainstorming på 42,88, 
medans brainstorming online genererade 23 idéer. Detsamma kan man se när man betraktar 
resultatet från nominal group technique grupperna, där den fysiska gruppen i genomsnitt 
presenterar 82,36 idéer medans online gruppen genererade 45 idéer.  
 
En ytterligare sak som bör påpekas är att ordet Party nämns i mer än hälften av förslagen från 
brainstorming gruppen i uppgift 2, (13 gånger av totalt 23 idéer) medans nominal group technique 
gruppen även de använder ord Party mest, men dock endast i 7 utav deras 45 förslag. Man nämner 
i uppgift 2 ordet “partybutik” och det är det närmaste man kan komma på som skulle kunna ha 
inverkat till att ordet “party” använts så ofta i brainstorming Gruppen, medans nominal group 
technique Gruppen endast använde ordet Party i 7 av sina totalt 45 förslag.  
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Genererade 
Idéer  Brainstorming Nominal group technique 

Ökning i % 
(NGT/BS) 

  Antal idéer  Antal idéer  

Ökning i 
procent 

Uppgift 1  10  24  140% 

       

Uppgift 2  23  45  96% 

       

Resultat Miller (2009) 42,88  82,36  92% 

Tabell 2: Antalet idéer och ökningen i procent som skillnaden mellan metoderna brainstorming 
och nominal group technique genererade. 
 

4.2 Resultat brainstorming 

 
Uppgift 1: 

1. Möte med anställda - informativt möte 
2. Ekonomiskt stöd(?) -  
3. Simulering - informera för- och nackdelar på det angivna företaget 
4. En samhälls kampanj på landsbygden - yngre människor är fokus 
5. Delaktighet - vertikal-horisontell delaktighet inom bolaget 
6. Marknadsföring till ägare som närmar sig pension 
7. Workshop med de anställda - utbildning för att driva företaget 
8. Reklamfilm (ads på YT, FB, IG)* 
9. Studie som underlag för alla idéer(?) 
10. dela upp vinsten - få en mersmak av att vara ägare 

 
*Notering: Här avses YouTube, FaceBook & InstaGram 

 Notering: De tre understrukna förslagen ansåg gruppen vara de bästa. 
 
Uppgift 2:    Ordet Party används i 13 av 23 förslag 

1. “How is this so hard?” 
2. “er de her de e party?” 
3. Party & Co. 
4. Partydrottningen 
5. Dancing Queen 
6. Dirty Queen 
7. Festeprissan 
8. Party paradise 
9. Saturday Soiree 

10. Partyfy 
11. Summer shindig 
12. Party island 
13. Party forest 
14. Party Ocean 
15. Party river 
16. Party Dune 
17. Party Kingdom 
18. Party party party 
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19. Fantastic fridaze 
20. Funky Fest 
21. How To Party 

22. Jamuary 
23. ha-ha land

 
Notering: De tre understrukna förslagen ansåg gruppen vara de bästa. 

4.3 Resultat nominal group technique  

Uppgift 1:  
1.   Riskminimera till fördel för de anställda som tar över.  
2.   Propagera för upprättande av statliga fonder eller dylikt för hjälp med kapital vid 
övertagande (som i Frankrike)  
3.   Kartlägga företag med ledarskap i pensionsålder och försöka nå ut till dessa.  
4.   Hjälpa till vid kontakt med bank eller institution  
5.   Twitch stream, för att locka folk till företaget och öka intresse  
6.   Guidad tur i företaget för att träffa folk (kalle och chokladfabriken style)  
7.   en stor konsert, för att locka folk,   
8.   sponsra lokala evenemang  
9.   vara medhjälpande i ungdomsföreningar  
10.   Statlig riskminimering  
11.   Reklam i ålderdomshem  
12.   Skolföreläsningar  
13.   Annonser i tidningar  
14.   Militär push och tvinga folk  
15.   Belöningar   
16.   Hjärntvätt  
17.   Hota folk med anonyma brev   
18.   Statliga lånelöften åt blivande co-op företag.  
19.   Skattelättnader första året från co-ops början.  
20.   En ny "bolagsdefinition" med eget lagverk för att reglera och stödja blivande och 
existerande co-op företag.  
21.   Staten kan äga ett visst % av företaget de första 5 åren om medarbetarna inte kan 
köpa ut företaget direkt i vissa fall.  
22.   Omfattande PR-Kampanj för att öka andelen av befolkningen som vet vad ett "co-op 
företag" är.  
23.   Uppmuntra utländska investerare med STORT kapital för att företaget ska bli 
medarbetarägd. (Oklart hur effektivt det skulle vara då co-op företag verkar generera 
mindre vinst)  
24.   Staten kan gå in och köpa ett företag ifall företagaren väljer att stänga ner 
verksamheten (ägaren får självklart marknadspriset för företaget) och agera som en 
mellanhand mellan arbetarna och ägaren.  

 
Notering: Deltagarna kunde inte enas om vilka förslag som de ansåg vara de tre bästa, så 
dessa uteblev i uppgiften. 
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Uppgift 2:      Ordet Party används i 7 av 45 förslag 

1.   Öl & Fest  
2.   Partyknugen  
3.   Ring of Fire  
4.   Buller & Bongar  
5.   Festgrejer  
6.   Hemmafest  
7.   Mäskhålan  
8.   Ölmasken  
9.   Schneiders håla  
10.   Fest butik  
11.   Hell and gore = helan går  
12.   MB utrustnings butik  
13.   LSD Landets Största Dansbutik  
14.   Fest utan häst  
15.   Vodka på köpet  
16.   HB = Hem Butik  
17.   3 promille  
18.   Soptippen  
19.   Doja  
20.   Vad har du att förlora  
21.  En spänn för en kläm   
22.  Efter systemet  
23.  Oproffset  

24.  Plastbutiken  
25.  Högtak  
26.  Mera Med Flera  
27.  Friskdagen  
28.  Partyrummet  
29.  Partymagasinet  
30.  Koksbrandts tema och party  
31.  Rave Cave  
32.  Sverigepartyt  
33.  Sup & Stup  
34.  Ingen minns en fegis  
35.  PartyFix  
36.  Festmyndigheten  
37.  Anthonys Evenemang AB  
38.  Evenemangfixarna  
39.  Party Home  
40.  Party Night  
41.  Suddiga Minnen  
42.  Blackout Scout  
43.  Bänghäng  
44.  18+ Events & Catering  
45.  Mollies and Kets place 

 
Notering: Deltagarna kunde inte enas om vilka förslag som de ansåg vara de tre bästa, så 
dessa uteblev i uppgiften. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



32 
 

5 Analys och diskussion 
Härunder väljer man att diskutera vilken typ av skillnad det är mellan dels metoderna och dels 
tillvägagångssätten, samt förklara hur och varför, skillnader uppstått. 

5.1 Vetenskapliga syftet 

Det vetenskapliga syftet med denna studie är att se om en online workshop, kan förväntas ge 
samma resultat genom idégenerering, med metoderna brainstorming och nominal group 

technique, som om experimentet hade gjorts fysiskt. 
 
Vad man ville besvara med det vetenskapliga syftet i denna studie var att se om resultatet från 
idégenereringsmetoderna brainstorming och nominal group technique, skiljde sig åt när de 
testades i en fysisk miljö, jämfört med en online miljö. Vad man nu kan se i resultatet av denna 
studie är att det är mer komplext än så, då både nollhypotesen och hypotesen stämmer till viss 
del.  
 
I undersökningen ses det tydligt att den grupp som använde sig av metoden nominal group 
technique, genererade väsentligt fler idéer än brainstorming gruppen i båda uppgifterna. Vilket 
faller i linje med det experiment av Miller (2009) som författarna har valt att jämföra sig emot. 
Skillnaden hos metoden nominal group technique var 140 % i uppgift 1, respektive 96% i 
uppgift 2, i jämförelse med metoden brainstorming. Millers (2009) experiment hade en 
betydligt högre reliabilitet än vårat kvasiexperiment och uppvisar en skillnad i metoderna på 
92% fler genererade idéer i en nominal group technique grupp. Uppgift 1, ställdes dels för att 
pröva Millers (2009) studie och dels för att ge vår samarbetspartner Coompanion nya idéer 
kring medarbetare övertagande. Att nominal group technique gruppen i uppgift 1, genererade 
så många fler idéer än brainstorming gruppen, beror troligtvis på att gruppen ville bidra med 
användbara konkreta förslag och att de visste att de bara fick en chans att formulera dem efter 
bästa förmåga. Så själva formuleringen tog tid. Det beror även med högsta sannolikhet på att 
uppgifter, inom detta område inte är prövade sedan tidigare och att det i grunden är två metoder 
som skiljer sig åt. I uppgift 2, för det vetenskapliga syftets skull, så anser man som författare 
att uppgiften allra tydligast visar att det finns en liknelse, mellan denna studies resultat och 
Millers (2009). Anledningen till detta var att man valde att ställa nästan samma uppgift som 
Miller (2009) ställer i sitt experiment, för att kunna få så lika svar som möjligt. Den enda 
skillnaden var valet att ändra uppgiften från namn på “icecream stores”, till namn på 
partybutiker, av den anledningen att författarna ansåg att uppgiften bättre passade in i både 
svensk miljö och sammanhang. 
 
Vad som däremot motsäger förhållandet mellan metoderna om att det inte finns någon skillnad 
i denna studie, vare sig idégenereringen sker fysiskt eller online, måste betrakta den mängd 
idéer som genererats totalt av de olika grupperna. Om man bara utgår ifrån uppgift 2, som mest 
liknar Millers (2009) resultat, så ser man trots den stora likheten mellan 96% respektive 92% 
ökning i nominal group technique grupperna. Detta tyder på att Millers (2009) medelvärde sett 
ur totalt antal genererade idéer, nästan var dubbelt så många, jämfört med det testtillfälle som 
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man höll online. I Millers (2009) experiment, så var medelvärdet i antalet unika idéer cirka 43 
stycken i brainstorming grupperna och cirka 82 stycken i nominal group technique grupperna. 
Detta är en nästan dubbelt så stor mängd idéer som online versionen genererade i uppgift 2, där 
det var 23 unika idéer från brainstorming gruppen och 45 unika idéer i nominal group technique 
gruppen (se bilagorna 3 & 4).  
 
Detta skulle göra att både vår nollhypotes och vår hypotes stämmer inom olika delar. 
Nollhypotesen stämmer i och med att det inte sker någon förändring i skillnaden mellan de 
olika metoderna. Man kan lita på att nominal group technique kommer ge fler unika idéer under 
en bestämd tidsrymd. Däremot så stämmer hypotesen med att man kan se en stor skillnad i den 
totala mängden idéer, som genererats av Millers (2009) grupper, jämfört med de som har 
genomfört experimentet online. Vad man som forskare måste säga här, är att det inte går att 
dra fullständiga slutsatser av detta, då denna studie fick använda sig utav ett kvasiexperiment. 
Det innebar att man inte kunde kontrollera den data som man sedan jämför vår studie med. 
Men det finns definitivt flera tecken som visar att det lutar åt det hållet och kräver en vidare 
forskning för att få ett tydligare svar. 
 
Bidrag till ämnet innovationsteknik blir att undersöka vad det finns för likheter och skillnader 
när man tillämpar metoderna brainstorming samt nominal group technique, i en online miljö i 
jämförelse med en fysisk studieundersökning av Miller (2009). Med hjälp av de båda 
metoderna som används för idégenerering vill man pröva Millers (2009) studie mot denna. Den 
första uppgiften man gav grupperna berörde Coompanion och med denna uppgift så prövade 
man de båda nämnda metoderna kring idégenerering eftersom den är helt annorlunda än den 
uppgift Miller (2009) gav till sina deltagare. Den andra prövningsuppgiften bestod av att ge 
grupperna en uppgift som liknar den Miller (2009) tillämpade i sin studie. Kunskapen 
metoderna och arbetssätten ger och genererar, vill man gärna lyfta fram och presentera som en 
ny kunskapskälla, inom kunskapsområdet innovationsteknik. 

5.2 Praktiska syftet 

Det praktiska bidrag blir att samla in och sammanställa de idéer som respondenterna 
framställer under idégenereringstillfället, för att sedan lämna över informationen från den 

ena idégenereringsfrågan, relaterad till vår uppdragsgivare och samarbetspartner 
Coompanion. 

 
När det sedan gäller det praktiska syftet så ser man att idéerna som genererades genom uppgift 
1, i de båda grupperna avsedda för Coompanion, är mer åt det inkrementella hållet. De förslag 
som Brainstorming gruppen genererade är ur en holistisk synvinkel mer tydliga, än de som 
genererades genom nominal group technique. Nominal group technique utfallet innehåller flera 
förslag, som är svårare att använda och som efter bearbetning, möjligen kan användas på ett 
mer praktiskt sätt än de beskrivs i nuvarande form. Detta kommer göras separat från denna 
studie, då det tappar kopplingen om ämnet till metoderna. För att ge Coompanion ett extra 
värde utifrån denna studie, så kommer man även att dela med sig av det arbetssätt som man 
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använder sig av för att generera idéerna. Detta då det kan hjälpa dem i deras fortsatta 
idégenereingsarbete när situationen kräver att processen görs online. 
 
När det sedan gäller uppgift 2, i brainstorming gruppen, finns det möjligtvis svaga 
inkrementella idéförslag, även om de är svåra att uttyda. I samma uppgift hos nominal group 
technique gruppen är den inkrementella ansatsen mer framträdande och man kan inte säga 
något om eventuella radikala förslag, eftersom man inte vet hur några av dem kunde ha använts. 
Variationen kan även ha bestått av: att grupperna bestod av olika individer som tolkar olika 
uppgifter på olika sätt, att vissa individer fungerar bättre ihop än andra, att metoderna i sig 
själva påverkar individerna på olika sätt. Forskarna hittade inte heller någon jämförande studie 
som utförde testning av båda metoderna, vid samma tillfälle i en online miljö. Det som var lika, 
var frågorna som ställdes på samma sätt, efter varandra. 

5.3 För/nackdelar med idégenerering online 

Fördelen med idégenereringen i en online miljö, är att det är lättare att träffas via webben, än 
fysiskt i verkligheten, då det inte spelar någon större roll var varje deltagare befinner sig fysiskt. 
Det är också lättare att vara mer anonym vilket kan ge personer modet att säga saker som de 
annars inte skulle ha vågat säga. Tyvärr är detta inget man kan se i denna studie då man inte 
haft en kontrollgrupp att jämföra med (Sawyer, 2007) Nackdelen med att använda sig av att 
göra idégenereringsprocessen online är att det blir lättare ”att smita undan”, det vill säga det 
kan bli en större påverkan av social loafing. Utifrån detta kan man se en trend på den totala 
mängden idéerna som genererades inte ens kommer i närheten av det antal som Millers (2009) 
grupper kommer fram till, men det är inte den enda faktorn som spelar in där (Ericson et al., 
2010). Vad som påvisar detta, är till exempel Garrido (2009) “five senses” beskriver variabler 
som påverkar idégenerering i en online miljö. Garrido (2009) beskriver i sitt arbete, hur flera 
olika program för idégenerering fortfarande än idag, saknar stora delar av det som är viktigt, 
för en lyckad idégenereringsprocess. Detta är saker som framträder i denna studie. Även om 
man i denna studie valt att försöka göra så att de båda gruppernas förhållande liknande en så 
fysisk miljö som möjligt, så ser man att grupperna generellt sett genererade hälften så många 
idéer som Millers (2009) grupper. Vilket tyder på att man inte lyckades med att uppnå en miljö 
som kan jämföras med ett fysiskt möte. Det blir också svårare att jämföra tidigare gjorda 
studier, eftersom det är svårare att hitta en studie som jämför brainstorming med nominal group 
technique i en online miljö. 

5.4 Metoddiskussion och kritik 

När man startade denna studie så hade forskarna arbetat med Coompanion och deras problem 
som de ansåg sig ha med medarbetare övertagande av företag. Detta förändrades på grund av 
den rådande världssituationen och man kunde inte längre fortsätta i samma spår som innan då 
den processen som forskarna skulle följa lades på is. Men eftersom Coompanion hade lagt ner 
tid på studien, så kände man som författare att man i alla fall ville kunna ge dem något tillbaka, 
när studien ändrades. Detta gjorde att man valde att ta upp deras fråga (uppgift 1 i bilagorna 1 
& 2) i vår idégenereringsworkshop, efter att de fått presentera sig själva och vad de ville ha 
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hjälp med. Denna fråga skiljer sig väsentligt från den fråga Miller (2009) ställer; trots detta 
påvisar den en ökning med 140% för nominal group technique gruppen. Vad som sågs tydligt 
i detta experiment, var att komplexa frågor hade en tydlig ökning när det kommer till idéer som 
genererats. Däremot så bör man även påpeka att flera av de svar som nominal group technique 
gruppen gav i anknytning till uppgift 1, troligen är betydligt mindre relevanta för Coompanion, 
då vissa förslag innehåller saker som hjärntvätt och olaga hot. Detta kan bero på att individen 
som kom med dessa förslag, helt enkelt lät sin kreativitet flöda helt och hållet. Eller så var det 
så, att trots försöken att med hjälp av en presentation få deltagarna att förstå det ämne som 
uppgift 1 handlade om, (medarbetarägda företag) så kan det fortfarande ha misstolkats av 
enskilda individer. De idéförslag som genererades till uppgift 1 och som ansågs dåliga under 
diskussionen, kunde inte nominal group technique gruppen ta bort. Detta kan ha lett till att en 
individs misstolkning, påverkar ett stort antal svar i resultatet trots att man försökte motverka 
detta. Detta visar tecken på att nominal group technique metoden kanske inte riktigt har samma 
värde när det kommer till mer komplexa frågor, även om det faller utanför denna studie. 
 
Studien använde sig av ett kvasiexperiment vilket står för att något saknades i studien och i 
detta fall saknades en kontrollgrupp. Om man haft med en kontrollgrupp hade förutom att 
validiteten ökat, så hade man även på ett ännu bättre sätt, kunnat närma sig de forsknings 
förhållanden som Miller (2009) tillämpade. I Millers (2009) experiment sågs den tydligaste 
skillnaden på mängden idéer som genererade när grupperna (brainstorming och nominal group 
technique) bestod utav fyra individer. Man valde då att genomföra denna workshop med samma 
indelning, åtta individer indelade i två grupper. Detta ansåg man vara den mest lämpliga 
storleken för vår workshop, då det visade sig vara den största procentuella skillnaden mellan 
de två metoderna i Millers (2009) experiment. På så sätt skulle man kunna se en förändring om 
en sådan uppstod. En annan anledning till att man valde två grupper med indelning i fyra 
individer vardera, var även svårigheterna med att rekrytera personer som kunde delta i studien. 
 
Man kan även ha bidragit till en mer utmattning hos deltagarna i uppgift två genom att 
genomföra två uppgifter efter varandra. Eventuell utmattning kan ha påverkat deltagarna på en 
mer individuell nivå, men chansen att så skedde var i så fall lika stor i de båda grupperna. Det 
kan även ha blivit ett motsatt förhållande där studenterna istället blivit mer sporrade till att ta 
sig an ännu en påföljande uppgift. Detta skulle kunna vara anledningen till att man ser den stora 
förändringen i de totalt genererade idéerna, när man jämför Miller (2009) med den online 
experiment i uppgift 2, som man presenterade ovan. Eftersom man inte hittade någon forskning 
på om idégenereringen totalt sett, blir närmare 50% sämre efter bara en uppgift, så håller man 
det fortfarande öppet att det var online miljön som påverkade detta. men det ska också sägas 
att forskarna som ovana moderatorer kan ha haft en inverkan på detta. 

5.5 Studien och Covid-19 

Denna studie blev påverkade av den pågående Corona pandemin (Covid-19) som råder över 
hela världen; på så sätt att man fick ändra om hela upplägget två gånger men också en stor 
svårighet att finna deltagare till studien och att bristen på deltagare gjorde att validiteten sjönk. 
Anledningarna till detta kan vara alltifrån att individen inte orkade, då studien var online och 
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på så sätt lättare kunde tacka nej; till att deras egna förändrade livssituation, gjort att de själva 
inte hade sin egna tid att ge till någon annan. I och med av att man tillämpade 
kvasiexperimentell forskning genom avsaknad av kontrollgrupp. Detta märktes inte minst 
genom att ingen svarade på det enkla formulär som studenter inom innovationsprogrammet 
kunde fylla i, för att anmäla sitt intresse att delta i studien. Forskarna fick istället kontakta varje 
individ, som till slut deltog i studien, individuellt och man fick leta långt i forskarnas egna 
kontaktnät för att få tag i tillräckligt med individer. Till slut fick man ihop åtta deltagare som 
kunde ge denna tid till oss. Omständigheterna påverkade studiens resultat eftersom man inte 
fick ihop fler deltagare och inte heller kunde genomföra en fysisk studie, vilket hade gett en 
högre validitet/reliabilitet. Om så skett hade det också blivit en fysisk form på studien till 
skillnad från den nu genomförda studien som skedde i en online miljö. 
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6 Slutsats 
Härunder kommer forskarna att presentera studiens slutsatser samt vad dessa beror på. 

 
Studiens slutsats är att det pekar mot att idégenerering i en online miljö med metoderna 
brainstorming och nominal group technique, kan förväntas ge liknande resultat i den skillnad 
av mängden idéer som genereras. Detta visas tydligt utifrån resultatet från uppgift 2, där man 
som mest försökte efterlikna det experiment som genomfördes fysiskt i en online miljö. 
Skillnaden blev 4% mellan en fysisk studie och en studie som genomförts online. Detta betyder 
att nollhypotesen stämmer när det gäller skillnaden mellan metoderna. Däremot så pekar 
resultaten på att man skulle kommit fram till fler idéer, med hjälp av de båda 
idégenereringsmetoderna, om workshopen genomförts på en fysisk plats. Detta är med 
anledning av att online grupperna tillsammans nästan har hälften av det antal idéer som 
experimentet de jämförs med. Studien lyckas på så sätt svara; att både nollhypotesen och 
hypotesen stämmer till en viss del. Detta gör svaret på forskningsfrågan blir att man bör kunna 
förvänta sig att antalet idéer som genereras med nominal group technique troligen kommer att 
ligga på det nästan dubbla som en brainstorming grupp kan uppnå på samma tid. Däremot så 
finns det tecken som tyder på att det totala antalet idéer blir färre om idégenerering genomförs 
online. 
 
Resultatet från vår studie gav ska dock inte ses som fullt bevisad, då studien ledde till ett flertal 
problem, såsom rekrytering av flera testgrupper, ingen kontrollgrupp eller stora förändringar i 
studiens forskningsunderlag. De nödvändiga förändringarna tog upp så mycket tid att detta kan 
ha påverkat det resultat man nu ser. Med anledning utav detta så anser man som författare att 
det krävs ytterligare studier där man tydligare delar in de olika forsknings momenten som 
fångas upp i denna studie. Idéerna i uppgift 1 i workshopen, kommer att levereras till 
Coompanion efter studiens avslut och kommer troligen arbetas samt bearbetas vidare, så att 
värdet som finns i svaren fås ut.  

6.1 Förslag till framtida studier 

I framtiden så skulle det vara intressant att genomföra en liknande studie som denna, men där 
fokuset skulle vara att helt fastställa, om det resultat som denna studie pekar emot stämmer. 
Man skulle exempelvis ha sex grupper på fyra individer, som idégenererar med metoderna 
brainstorming och nominal group technique, där tre av grupperna genomförde 
idégenereringsprocessen fysiskt, medans tre grupper genomförde processen online. Detta 
skulle öka validiteten och reliabiliteten avsevärt och kunna ge ett mer tydligt svar till de 
hypoteser som ställs i denna studie. Andra intressanta förslag skulle kunna vara studier som 
undersöker hur snabbt individer utmattas i en idégenereringsporcess, beroende på om den 
genomförs på plats, eller när individerna sitter på valfri plats och samlas online. Det vore även 
intressant och en möjlig forskningsfråga, att undersöka hur stort engagemanget är i själva 
idégenereringsfasen och på så sätt studera effekten av social loafing, som påverkar individerna 
när idégenereringen sker fysiskt jämfört med en digital miljö. 
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Bilaga 1 Instruktioner för brainstorming 
 
En person från grupper som ska läsa instruktionerna 1 till 4 för resten av gruppen. 
 

1. välj ut en person i gruppen som ska hålla koll på tiden. Personen som valts ska även 
vara deltagande och ge sina egna idéer. 

2. Välj ut en person vars uppgift det är att skriva ner de idéer som gruppen kommer på. ( 
skriv ner på valfritt program såsom microsoft word eller Google documents.) Denna 
person bör även dela sin skärm i gruppen så att alla kan se idéerna som genererats. 

3. Uppgift 1: 
Ni är Coompanion, Ni finns för att hjälpa företag men ni vet att det finns företag som 
idag läggs ned trots att det går med vinst även fast de skulle kunna drivas vidare som 
ett medarbetarägt företag. Det finns flera anledningar till att detta händer bland annat 
följande exempel: Företagaren inte vet att alternativet finns, man når inte ut till 
företagaren i tid eller att kapitalet hos de anställda inte räcker. Erat mål för detta möte 
idag är alltså att generera så många idéer som möjligt för att öka mängden 
medarbetarägda företag i Sverige. För att göra detta så kommer ni att använda er utav 
metoden Brainstorming och och kommer att pågå i 8 minuter. 
 
Ni ska följa dessa regler: 

 
● Dela dessa idéer med vara genom att prata med varandra 

● Kritisera inte de idéer som genereras, man vet aldrig var fröet till den bästa 

idéen ligger 

● Ju galnare idén är, desto bättre, man kan alltid tona ner dem senare. 

● Kombinera eller bygga vidare på andras idéer är fullt tillåtet 

● Kvantitet är målet, ju mer idéer, desto större chans att man hittar en vinnare.  

● Se till så att en person skriver ner alla idéer som genereras 

 
4. När alla känner att de har förstått vad som gäller så startar personen som tar tid en 

timer på 8 minuter och säger ´´Start´´. 
 
Efter att de 8 minuterna har gått så ska gruppen göra följande:  

5. Räkna upp alla de idéer som gruppen kommit fram, kommer någon på någon mer idé 
medans detta pågår så kan ni lägga till några av dem. Därefter räknar ni ihop det 
totala antalet idéer. 

6. Diskutera ihop er och utse 3 idéer som ni anser är de bästa alternativen. 
7. Personen som skriver lägger till det totala antalet i dokumentet och markerar de 3 

bästa alternativen( Frivilligt). därefter skriver hen hur många personer som ni var i 
gruppen.  
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8. Personen med dokumentet skickar det till Anthony.Kumlin@gmail.com 
 

Uppgift 2: 
Ni är nu en liten grupp av entreprenörer som har bestämt er för att öppna en affär som 
säljer allt man kan behöva till fest och evenemang. Idag har ni samlats för att komma 
på förslag på vad ska döpa eran affär till. Eftersom genereringen av en massa förslag 
är ett viktig steg i den kreativa processen så är ert mål idag att komma med så många 
förslag som möjligt till eran partybutik.  För att göra detta så kommer ni att använda 
er utav metoden Brainstorming och och kommer att pågå i 8 minuter. 
 
Ni ska följa dessa regler: 
   

● Dela dessa idéer med vara genom att prata med varandra 

● Kritisera inte de idéer som genereras, man vet aldrig var fröet till den bästa 

idéen ligger 

● Ju galnare idén är, desto bättre, man kan alltid tona ner dem senare. 

● Kombinera eller bygga vidare på andras idéer är fullt tillåtet 

● Kvantitet är målet, ju mer idéer, desto större chans att man hittar en vinnare.  

● Se till så att en person skriver ner alla idéer som genereras 

  
När alla känner att de har förstått vad som gäller så startar personen som tar tid en 
timer på 8 minuter och säger ´´Start´´. 
 
Efter att de 8 minuterna har gått så ska gruppen göra följande:  
Räkna upp alla de idéer som gruppen kommit fram, kommer någon på någon mer idé 
medans detta pågår så kan ni lägga till några av dem. Därefter räknar ni ihop det 
totala antalet idéer. 
Diskutera ihop er och utse 3 idéer som ni anser är de bästa alternativen (Frivilligt). 
Personen som skriver lägger till det totala antalet i dokumentet och markerar de 3 
bästa alternativen. därefter skriver hen hur många personer som ni var i gruppen. 

 
Personen med dokumentet skickar det till Anthony.Kumlin@gmail.com 
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Bilaga 2 Instruktioner för Nominal group technique  
 

En person från grupper som ska  läsa instruktionerna 1 till 4 för resten av gruppen. 
 

1. välj ut en person i gruppen som ska hålla koll på tiden. Personen som valts ska även 
vara deltagande och generera sina egna idéer. 

2. Varje person öppnar upp upp ett valfritt textprogram såsom microsoft word eller 
google documents. Alla deltagare öppnar även upp det delade dokumentet som är 
utskickat OBS! detta ska användas senare och inte skrivas på innan idégenereringen 
är avslutad. 

3. Uppgift 1: 
Ni är Coompanion, ni  finns till för att hjälpa företag men ni vet att det finns företag 
som idag läggs ned trots att det går med vinst även fast de skulle kunna drivas vidare 
som ett medarbetarägt företag. Det finns flera anledningar till att detta händer bland 
annat följande exempel: Företagaren inte vet att alternativet finns, man når inte ut till 
företagaren i tid eller att kapitalet hos de anställda inte räcker. Erat mål för detta möte 
idag är alltså att generera så många idéer som möjligt för att öka mängden 
medarbetarägda företag i Sverige. För att göra detta så kommer ni att använda 
metoden Nominal group technique,  detta innebär att varje deltagare individuellt 
skriva alla sina idéer utan att prata med de andra deltagarna. Detta pågår i 8 minuter, 
därefter kommer ni få chansen att dela era idéer.  

   
  Regler att följa 

● Kritisera inte de idéer som genereras, man vet aldrig var fröet till den bästa 

idéen ligger. 

● Ju galnare idén är, desto bättre, man kan alltid tona ner dem senare. 

● Kombinera eller bygga vidare på andras idéer är fullt tillåtet. 

● Kvantitet är målet, ju mer idéer, desto större chans att man hittar en vinnare.  

 
4. När alla känner att de har förstått vad som gäller så startar personen som tar tid en 

timer på 8 minuter och säger ´´Start´´. 
 
Efter att de 8 minuterna har gått så ska gruppen göra följande:  

5. Deltagarna öppnar först det gemensamma dokumentet och börjar sedan räkna upp alla 
idéer som man kom fram till medans man lägger in dem i det gemensamma 
dokumentet, har flera personer samma idé så skrivs det bara ner 1 gång för att slippa 
duplikat. kommer någon på någon mer idé medans detta pågår så kan ni lägga till 
några av dem. Därefter räknar ni ihop det totala antalet idéer och skriver ner det. 

6. Diskutera ihop er och utse 3 idéer som ni anser är de bästa alternativen och markera 
dem (Frivilligt). 
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Uppgift 2: 
Ni är nu en liten grupp av entreprenörer som har bestämt er för att öppna en affär som 
säljer allt man kan behöva till fest och evenemang. Idag har ni samlats för att komma 
på förslag på vad ska döpa eran affär till. Eftersom genereringen av en massa förslag 
är ett viktig steg i den kreativa processen så är ert mål idag att komma med så många 
förslag som möjligt till eran partybutik. För att göra detta så kommer ni ytterligare en 
gång använda er utav metoden Nominal group technique,  detta innebär att varje 
deltagare individuellt skriva alla sina idéer utan att prata med de andra deltagarna. 
Detta pågår i 8 minuter, därefter kommer ni få chansen att dela era idéer.  

   
  Regler att följa 

● Kritisera inte de idéer som genereras, man vet aldrig var fröet till den bästa 

idéen ligger. 

● Ju galnare idén är, desto bättre, man kan alltid tona ner dem senare. 

● Kombinera eller bygga vidare på andras idéer är fullt tillåtet. 

● Kvantitet är målet, ju mer idéer, desto större chans att man hittar en vinnare. 

  
När alla känner att de har förstått vad som gäller så startar personen som tar tid en 
timer på 8 minuter och säger ´´Start´´. 
 
Efter att de 8 minuterna har gått så ska gruppen göra följande:  
Deltagarna öppnar det gemensamma dokumentet från uppgift 1 och börjar sedan 
räkna upp alla idéer som man kom fram till medans man lägger in dem i det 
gemensamma dokumentet, har flera personer samma idé så skrivs det bara ner 1 gång 
för att slippa duplikat. kommer någon på någon mer idé medans detta pågår så kan ni 
lägga till några av dem. Därefter räknar ni ihop det totala antalet idéer och skriver ner 
det. 

 
Eftersom moderatorerna har tillgång till dokumentet krävs ingen ytterligare delning. 
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Bilaga 3 Resultat Brainstorming 

 
Uppgift 1: 

1. Möte med anställda - informativt möte 
2. Ekonomiskt stöd(?) -  
3. Simulering - informera för- och nackdelar på det angivna företaget 
4. En samhälls kampanj på landsbygden - yngre människor är fokus 
5. Delaktighet - vertikal-horisontell delaktighet inom bolaget 
6. Marknadsföring till ägare som närmar sig pension 
7. Workshop med de anställda - utbildning för att driva företaget 
8. Reklamfilm (ads på YT, FB, IG)* 
9. Studie som underlag för alla idéer(?) 
10. dela upp vinsten - få en mersmak av att vara ägare 

 
*Notering: Här avses YouTube, FaceBook & InstaGram 

 Notering: De tre understrukna förslagen ansåg gruppen vara de bästa. 
 

 
Uppgift 2:     Ordet Party används i 13 av 23 förslag 

1. “How is this so hard?” 
2. “er de her de e party?” 
3. Party & Co. 
4. Partydrottningen 
5. Dancing Queen 
6. Dirty Queen 
7. Festeprissan 
8. Party paradise 
9. Saturday Soiree 
10. Partyfy 
11. Summer shindig 
12. Party island 

13. Party forest 
14. Party Ocean 
15. Party river 
16. Party Dune 
17. Party Kingdom 
18. Party party party 
19. Fantastic fridaze 
20. Funky Fest 
21. How To Party 
22. Jamuary 
23. ha-ha land

 
Notering: De tre understrukna förslagen ansåg gruppen vara de bästa. 
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Bilaga 4 Resultat Nominal group technique  
 

Uppgift 1:  
1.   Riskminimera till fördel för de anställda som tar över.  
2.   Propagera för upprättande av statliga fonder eller dylikt för hjälp med kapital vid 
övertagande (som i Frankrike)  
3.   Kartlägga företag med ledarskap i pensionsålder och försöka nå ut till dessa.  
4.   Hjälpa till vid kontakt med bank eller institution  
5.   Twitch stream, för att locka folk till företaget och öka intresse  
6.   Guidad tur i företaget för att träffa folk (kalle och chokladfabriken style)  
7.   en stor konsert, för att locka folk,   
8.   sponsra lokala evenemang  
9.   vara medhjälpande i ungdomsföreningar  
10.   Statlig riskminimering  
11.   Reklam i ålderdomshem  
12.   Skolföreläsningar  
13.   Annonser i tidningar  
14.   Militär push och tvinga folk  
15.   Belöningar   
16.   Hjärntvätt  
17.   Hota folk med anonyma brev   
18.   Statliga lånelöften åt blivande co-op företag.  
19.   Skattelättnader första året från co-ops början.  
20.   En ny "bolagsdefinition" med eget lagverk för att reglera och stödja blivande och 
existerande co-op företag.  
21.   Staten kan äga ett visst % av företaget de första 5 åren om medarbetarna inte kan 
köpa ut företaget direkt i vissa fall.  
22.   Omfattande PR-Kampanj för att öka andelen av befolkningen som vet vad ett "co-op 
företag" är.  
23.   Uppmuntra utländska investerare med STORT kapital för att företaget ska bli 
medarbetarägd. (Oklart hur effektivt det skulle vara då co-op företag verkar generera 
mindre vinst)  
24.   Staten kan gå in och köpa ett företag ifall företagaren väljer att stänga ner 
verksamheten (ägaren får självklart marknadspriset för företaget) och agera som en 
mellanhand mellan arbetarna och ägaren.  

 
Notering: Deltagarna kunde inte enas om vilka förslag som de ansåg vara de tre bästa, så 
dessa uteblev i uppgiften. 
 
 
 
 
Uppgift 2:      Ordet Party används i 7 av 45 förslag 
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1.   Öl & Fest  
2.   Partyknugen  
3.   Ring of Fire  
4.   Buller & Bongar  
5.   Festgrejer  
6.   Hemmafest  
7.   Mäskhålan  
8.   Ölmasken  
9.   Schneiders håla  
10.   Fest butik  
11.   Hell and gore = helan går  
12.   MB utrustnings butik  
13.   LSD Landets Största Dansbutik  
14.   Fest utan häst  
15.   Vodka på köpet  
16.   HB = Hem Butik  
17.   3 promille  
18.   Soptippen  
19.   Doja  
20.   Vad har du att förlora  
21.  En spänn för en kläm   
22.  Efter systemet  
23.  Oproffset  

24.  Plastbutiken  
25.  Högtak  
26.  Mera Med Flera  
27.  Friskdagen  
28.  Partyrummet  
29.  Partymagasinet  
30.  Koksbrandts tema och party  
31.  Rave Cave  
32.  Sverigepartyt  
33.  Sup & Stup  
34.  Ingen minns en fegis  
35.  PartyFix  
36.  Festmyndigheten  
37.  Anthonys Evenemang AB  
38.  Evenemangfixarna  
39.  Party Home  
40.  Party Night  
41.  Suddiga Minnen  
42.  Blackout Scout  
43.  Bänghäng  
44.  18+ Events & Catering  
45.  Mollies and Kets place 

 
Notering: Deltagarna kunde inte enas om vilka förslag som de ansåg vara de tre bästa, så 
dessa uteblev i uppgiften. 
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Bilaga 5 Missivbrev, Deltagaranmälan 
 
Hej! 
 
Vi är två studenter som just nu på att arbeta med vårt examensarbete och har valt att fokusera 
oss på att studera skillnaderna hur eller om idégenereringmetoder ger ett annat resultat om 
metoden tillämpas online eller fysiskt. 
 
Vi behöver din hjälp som deltagare för att utföra experiment i form utav en workshop online 
Via programmet Zoom. Denna workshop görs i samarbete med Coompanion Västmanland 
och Sörmland och de kommer ta del utav svaren men dessa kommer vara helt anonyma. 
 
Studien kommer att följa de forskningsetiska principerna. Din medverkan i denna studie 
innebär att vara med på ett experiment i gruppform och därefter svara på en enkät om 
undersökningen.  
 
Ditt deltagande i denna studie är självklart frivilligt och du kan när som helst välja att avbryta 
din medverkan. 
 
Datum och tid: 
4 Maj 2020 klockan 13.00 
 
Workshopen tar cirka  75-90 minuter. 
 
Om du känner att du kan delta så får du gärna anmäla dig med länken nedanför. 
 
Anmälningslänk: https://forms.gle/NLTjizUmqpoeQ3NN6 
 
Har ni några övriga frågor om studien eller workshopen vänligen kontakta: 
 
Anthony Kumlin 072-210-91-83 
Anthony.Kumlin@gmail.com 
 
Christer Alexandersson 073-922-92-43 
Christer711@gmail.com 

 
 


