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1. Introduktion

Innovation ar en bred term som i grund och botten
handlar om nytdnkande, kreativitet och nya
revolutionerande idéer. Innovation kopplat till IT och
system kan &ven handla om att inféra nya
framgangsrika processer, tjdnster och metoder som
resulterar i en effektivisering av produktens eller
tjanstens slutliga anvandningsomrade, detta kan dven
kallas digital innovation (Yoo, Lyytinen, Thummadi och
Weiss, 2010). Alla foretag har idag en digital
infrastruktur. Enligt Tilson, Lyytinen och Segrensen
(2010) definieras detta, tillsammans med relaterade
tjanster och anlaggningar som ar nodvandiga for
foretaget eller industrin  att fungera, som
grundlaggande IT och organisationsstrukturer. For att
tilldta varvning av nya effektiviserade artefakter,
processer och aktdérer maste den digitala
infrastrukturen vara stabil, men aven flexibel och tillata
en mer okontrollerad tillvaxt vilket i sin tur leder till 6kad
effektivitet och utveckling hos foretagen (Tilson et al.,
2010).

Denna sortens okontrollerad tillvaxt appliceras idag av
féretag som valkomnar hjalp fran externa aktérer som
exempelvis forskare, privatpersoner eller andra
konkurrerande foretag for att I16sa komplexa problem
som uppstar. Detta kallas 6ppen innovation och skapar
indirekt ett nytt ekosystem av innovation och
samarbete genom att dela med sig av ett gemensamt
framtaget resultat (Tilson, Sorenson & Lyytinen, 2006).
Denna modell kan aven appliceras i andra liknande
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sammanhang som exempelvis plattformar med en
Oppen marknad. Dess syfte ar da att externa aktorer
bidrar med innehall till en plattform som ags av ett
foretag som exempelvis AppsLib och Jolla. Det ar dock
vitalt att ratt form av marknad pa plattformen anvands
da detta ar starkt kopplat till den framtida framgangen
for foretaget (Lixandroiu och Maican 2015).

Oppen innovation innebér att foretagen letar utanfér
sina egna ramar fér att ta hjalp av externa anvandare,
foretag och forskare. Detta ar nagot som Rigby och
Zook (2002) beskriver som “The garage effect”.
Genom att anvanda sig av 6ppen innovation kan ett
foretag driva och skapa innovativa tjanster for
heterogena anvandargrupper. Detta leder till att
ekosystemet tillats vaxa i storre utstrackning som i sin
tur inte enbart gynnar plattformsagaren, men &aven
externa aktérer inom plattformens ekosystem
(Ghazawneh & Henfridsson, 2015).

Idag har foretag kommit till insyn med férdelarna som
férekommer knutet till att bade konkurrera och
samarbeta parallellt (Ghazawneh och Henfridsson,
2015). Rigby och Zook (2002) féresprakar en 6ppen
innovation och hur en korrekt anvandning kan ha en
positiv paverkan pa foretagsutveckling. P& grund av att
foretag som anvander sig av 6ppen innovation maste
dela med sig av interna problem samt information kan

det gbéra dem “sarbara” for konkurrenter.
Problematiken ~ som potentiellt  uppstar  vid
anvandandet av en Oppen innovations

tillvagagangssatt ar darfor kopplat till den transparens
ett foretag maste forhalla sig till for att 16sa sina
problem via denna metod.

Forskning inom digital innovation har idag inte en
tillracklig belagd teoretisk grund for att den ska vara
tillfredsstéllande (Sivam, Dieguez, Ferreira & Silva,
2019), vi vill darfor fordjupa oss i amnet och undersoka
positiva respektive negativa existerande aspekter
knutet till Sppen innovation i den privata sektorn.

2. Metod



2.1 Datainsamling

Vi inledde denna undersdkning med att skumma
igenom litteratur for att fa en helhetsférstaelse samt
nya idéer om &amnet digital innovation. Denna
datainsamling skedde via artikeldatabasen scopus dar
vi framst valde att undersoka artiklar fran ar 2015 och
uppat for att férsakra oss om att de artiklar vi utgar fran
ar relevanta aven i dagens samhalle. For att pa ett
smidigt och systematiskt satt hitta ytterligare forskning
kopplat till ett nischat dmne anvande vi oss av
bakatsdkning. Detta innebar att vi dels undersdker de
referenser som anvands i de mest relevanta artiklarna,
men aven gor nya sokningar baserat pa de nyckelord
som den ursprungliga forskaren tar upp i sin artikel.

Var férsta sokning var endast kopplad till innovation sa
att vi skulle fa koll pa detta begrepp och hur det
anvands i forskningssammanhang. Vi koncentrerade
sedan sokningarna ytterligare mot digital innovation foér
att undersdka befintlig forskning knutet till informatik.
Med dessa sokningar fick vi en bra helhetsbild av det
vi ville undersGka men vi visste att vi behdvde avgransa
oss ytterligare. Vi valde darefter att borja brainstorma
samt experimentera med vara sdkningar och lagga in
en rad olika ord efter sdkningen “digital innovation” vi
anvande nya begrepp som till exempel, webbdesign,
UX-design, business, plattform, struktur/structure.
Efter dessa Overgripliga sdkningar kunde vi konstatera
vilket amne vi ville fokusera pa och bdrjade nu rikta
vara sokningar mot amnet, Oppen och stangd
innovation.

2.2 Databearbetning

Under arbetet har databearbetning och datainsamling
skett nagorlunda parallellt. Efter att vi paborjat
datainsamlingen bdrjade vi successivt bearbeta de
artiklar vi ansett vara relevanta for att fa en djupare
forstaelse kopplat till vart valda @mne. Genom att gora
detta kunde vi undersdka och konstatera mer relevanta
omraden inom amnet och darav aven gbéra mer
traffsdkra sokningar pa ytterligare forskning. Under
denna process forde vi aven anteckningar for att
enklare komma ihag vad varje artikel handlade om.

Efter att vi samlat in ett 20-tal artiklar som vi skummat
igenom for att fa en vag forstaelse kring vad varje
artikel handlade om bdrjade vi sortera dessa artiklar i
tva kategorier: Relevanta artiklar och mindre relevanta
artiklar. Efter denna kategorisering bdrjade vi mer
djupgaende lasa och arbeta med de artiklar som var
mest relevanta kopplat till vart amne, digital innovation
och dess tva underkategorier: 6ppen respektive stangd
innovation. Efter att vi bestamt ett mer nischat omrade
bdrjade vi sdka liknande artiklar som behandlade detta
amne for att fa en sakrare grund genom att anvanda

oss av triangulering vid datainsamling. Genom att géra
detta kan vi forsékra oss om att det resultat vi fatt ut av
var artikelsokning faktiskt ar korrekt och vi kan darefter
skapa mer noggranna samband mellan litteraturen och
var undersokningsfraga. Baserat pa datainsamlingen
samt bearbetningen av artiklar kunde vi specificera vart
undersokningsomrade ill en mer  konkret
undersokningsfraga.

3. Litteraturstudie

3.1 Innovation

| dagens samhalle far teknologi och teknik en allt stérre
roll och férandrar vardagen for dels manskliga individer
men aven for organisationer och samhallen i helhet
(Pershina, Soppe & Thune, 2019). Vardagliga
produkter som exempelvis TV-apparater, klockor och
bilar paverkas &aven av denna digitalisering da
mjukvarubaserade egenskaper implementeras i
artefakter for att 6ka dess varde (Yoo, Boland Jr,
Lyytinen & Majchrzak, 2012). Ett tillvagagangssatt som
kan anvandas for att uppna ett positivt resultat nar det
kommer till digital innovation ar att anvanda sig av
“tripple-play” vilket innebar att du kombinerar flera
faktorer, till exempel bil, mobil och applikation. Detta
skapar da en innovativ tjanst genom att kombinera
redan befintlig teknik till ett komplett system for
anvandaren (Yoo, Boland, Lyytinen och Majchrzak,
2012).

Nya och gamla produkter digitaliseras som foljd av den
standiga utvecklingen av digital innovation (Yoo et al.,
2010). Ett exempel pa denna innovation kopplat till
teknologi ar utvecklingen av digitalkameran. Istallet for
att enbart agera som ersattare av den analoga
kameran har digitalkameran idag blivit integrerad i
annan teknik som exempelvis mobiltelefoner och GPS.
Denna koppling mellan analoga objekt och teknik ar en
viktig faktor att forstd vid utvecklandet av digital
innovation (Pershina et al., 2019).

3.1.1 Oppen innovation

Oppen innovation ar en metod som kombinerar bade
interna och externa idéer och genom detta skapas ett
varde som gynnar fler stakeholders. Detta kan aven
bidra till att genom externa channels exempelvis,
privatpersoner och forskare kan ta en ide ftill
marknaden och hitta nya anvandningsomraden och
utveckla en ide till nagot som genererar ytterligare
varde for flera olika aktorer (Sivam et al., 2019).

Oppen innovation har vuxit markant de senaste &ren ar
och nu en av de mest signifikanta amnena knutet {ill
innovationshantering. Det utgor ett varldsomfattande
fenomen dar privatpersoner, forskare och féretag delar
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olika ideer och Oppet arbetar tilsammans via
transparenta natverk for sociala och/eller kommersiella
andamal (Sivam et al., 2019). Genom att éppna upp
sitt interna system tillats den ursprungliga designern att
upptacka nya kombinationer av produkter, modeller
och tjanster som i vanliga fall potentiellt kunde varit
svara att upptacka. Genom att anvanda sig av denna
metod kan det leda till 6kad kunskap som i sin tur leder
till en battre slutprodukt. (open vs closed innovation ref)

REF skriver att Komplexiteten av en produkts
utvecklingsprocess ar starkt kopplat till valet mellan
Oppen och stéangd innovation. Foretag anser ofta att
stédngd innovation bor vara mer ekonomiskt gynnsamt
(varfor?). Detta ar en anledning till att foretag
argumenterar for att stangd innovation fortfarande ar
anvandbart (open vs closed inno). Det visar sig dock
att foretag som ar 6ppna med deras problem och
I6sningar kan stimulera kundernas behov samt
populariteten av en produkt pa satt som en stangd
innovation inte kan konkurrera med Open vs closed
ref.

Open vs closed (ref) skriver att Genom anvandandet
av en Oppen innovation okar dock kostnaderna for den
Okade koordinationen som kravs knutet till denna
metod da flera olika leverantorer involveras i
processen. Detta &r en anledning till att foretag
argumenterar for att stangd innovation fortfarande ar
anvandbart (open vs closed inno).

Open inno (ref) skriver aven att konkurrens ar viktigt for
ett foretags utveckling och att 6ppen innovation ar ett
satt att halla féretagets interna forskare och utvecklare
aktiva och uppdaterade da de genom en Oppen
innovation maste konkurrera med diverse externa
aktorer. Detta starker aven Sivam et al. (2019) da de
menar att oppen innovation formedlar kunskap som
kan cirkulera mellan olika aktérer och transformeras till
nya innovativa produkter och tjanster som dessutom
kan skapa méjligheter fér en helt ny marknad och bidra
til 6kad kreativitet och entreprendrskap. Cooper?
Skriver att designers anvander en iterativ process som
gar runt och ska gdras om, detta gar dven att koppla
till Sivam et al. (2019) (tankebana) kring Oppen
innovation dar de satter fokus pa feedback samt
kunskapsdelande via olika steg i processen som de
menar inte ar linjar.

3.1.2 Stangd innovation

3.2 Digitalt ekosystem

Ett digitalt ekosystem ar ett sociotekniskt system med
egenskaper for sjalvorganisering som overskrider den
traditionella och rigorésa miljé som kravs for att bygga
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upp en design eller ett visst system pa ett Oppet,
flexibelt och interaktivt satt med anvandares
efterfragan i fokus (Boley & Chang, 2007). Boley och
Chang (2007) menar aven att detta leder till en 6ppen
gemenskap dar det inte langre finns behov av ett
centrerat eller distribuerat ledarskap, istéllet kan en
ledarskapsstruktur bildas och upplésas allt eftersom
uppsatta krav och 6nskemal andras.

| ett sadant ekosystem kan Application Programming
Interface (API) anvands fér att hdmta och lamna data
mellan heterogena aktérer som samarbetar inom olika
system (Ghazawneh & Henfridsson, 2010). API:er kan
anvandas for att satta ihop delar till en helhet vid
anvandandet kopplat till en 6ppen plattform med olika
aktorer och ar enligt Aulkemeier ..... (2016) en vital
komponent vid integrationen av externa system.

Ett ekosystem ar nagot som ar positivt for foretag och
gynnar manga parter, det ar darfor viktigt att identifiera
alla aktorer som kommer att inga i ett ekosystem, till
exempel: banker, férsakringsbolag, bredbandsbolag
och fastighetsskotare. En API kan i detta fall anvandas
for att dela information mellan banken och
forsakringsbolaget pa ett sékert satt. Det ar aven viktigt
att forsakra sig om att ekosystemet har realistiska
forvantningar vid implementation av en produkt eller
tjanst. Baldwin, Amit och Zott (2001) presenterar sju
steg som kan foljas for att belysa faktorer som ar direkt
kopplade till misstag vid lansering av nya produkter.
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