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Hur skapas attraktionskraft?

Hur kan vi anvanda designprocessen i
ett platsutvecklingsarbete och skapa mer
innovation i det offentliga rummet?

Kan man utveckla en stad genom event?
Hur gor man d&a?

Med stor nyfikenhet, stort engagemang
och fantastiska EU-projekt och Alexan-
dersoninstitutets satsning pé efterfragad
utveckling fick vi mojligheten att testa.

| denna bok beskriver vi olika evenemang
och metoder som CRED har arbetat med
och utvecklat de senaste aren. Utveck-
lingsprocessen, och det har verkligen
varit en process har varit spannande,
jobbig och alldeles underbar. For oss ar
det viktigt att inkludera olika manniskor
med olika perspektiv som vanligtvis inte
arbetar tillsammans och da blir det inte
alltid som man téankt sig. Planen kan
andras, byta vag och ta en annan form.

Boken ar skriven av flertalet personer
som varit involverade i processerna och
som alla vill dela med sig av sina erfaren-
heter, tips och metoder. Langst bak i
boken hittar du en beskrivning av for-
fattarna. Vi hoppas att boken blir anvand-
bar for dig som gillar att testa nytt, att
forandra och gé fran idé till handling. Vi
hoppas att boken ger bade inspiration till
nya metoder och vilken typ av utveckling
du och din plats bor satsa pa.

Vi varvar metoder, teorier med portratt
och tankar fran nagra av de eldsjalar som
varje dag arbetar med utveckling, design,
innovation och event i olika former.

Metoderna ar testade i Varberg —
vastkustens kreativa mittpunkt och en
plats vi alskar att utveckla.

Anna Linton & Anders Hultén
- projektledare pa CRED — Creative Destination Halland
Varberg. Hosten 2014




NAGRA BRA BYGGSTENAR OCH BEGREPP ATT HA
MED SIG INNAN DU BORJAR LASA OCH PROVA PP

EVENT: en oversattning till svenska blir "tilldra-
gelse"/"handelse’”. | den har boken anvands begreppet
for att beskriva olika tilldragelser ofta med deltagare
fran olika branscher, natverk eller vanlig allméanhet.

PROCESS: aktiviteter som sker i ett flode efter
varandra. Ibland sker flera saker parallellt inom en
process och darav kan det vara bra att ha duktiga
processledare som hjalper till och styr och inspirerar
alla deltagare i processen. Processen kan best& av
aktiviteter som hander om och om igen och genom
det skiljer sig process ifran projekt som har en tydlig
start och ett tydligt slut.

PROCESSLEDNING: personen som ser till att
komplexa utvecklingsomraden blir gérbara i praktiken.
Processledaren satter agendan, héller ihop, bjuder in
och ser till att ratt personer traffar varandra i ratt tid.
Processledaren rekryterar deltagare, bokar motesplats
och &r en valdigt viktig person for att skapa en rod
trad, komma i mél och halla ett gott vardskap.

INNOVATION: nagot nytt — en ny idé om nagonting.
Helst skall detta nya |6sa ett problem fér nagon eller
uppfylla ett behov. Men tank pa att innovationer kan
ocksé erbjuda losningar pa problem eller behov som vi
annu inte uppfattat sjélva.

ATTRAKTION: en forutsattning for en destinations
utveckling. Attraktionen kan ligga i en grupps vilja att
skapa en forandring, att géra nagot battre, intressan-
tare eller mer utmanande. Genom det gemensamma
arbetet att skapa attraktion for en destination sa
utvecklas relationer och nétverk pa en plats. Oppna
energigivande relationer ar en forutsattning for att
nya manniskor och entreprendrer skall kéanna lust att
utvecklas i samklang med méanniskorna pa platsen.

ENTREPRENORSKAP: Ta-sig-fér-skap, positiv ener-
gi och drivkraft framéat. En person som ser mojligheter
och har férmagan att gora nagot av dessa. Entrepre-
ndrskap finns och behdéver finnas over allt. Alltifran
personer som valjer att utveckla en ny idé, tjana peng-
ar och leva pa det som driver hen framat till eldsjalar
som vill lara ut pa nya sétt, involvera andra, skapa en
battre vardag och en schysst livsplats.

SAMARBETEN: Samarbeten och energin i motet
mellan manniskor ar sjélva kitet i innovationsproces-
sen. Det behovs bade tadlamod, mod och drivkraft for
att ga fran idé till handling. Darfor ar det valdigt viktigt
att det skapas skona ytor for méten och samarbeten
dar man vill vara. Stora som sma, formella som infor-
mella, kontinuerliga och slumpmassiga.

DESIGN: ett begrepp som vi tanker mycket pa for att
skapa utveckling och kvalité i det vi gor. Design i allt
fran idéstadiet till fardig produkt. Design utgar fran
anvandarens behov och ser till bade funktionella och
estetiska krav. Allt ifran utformandet av inbjudnings-
material till genomférande av evenemang. Design och
estetik har visat sig vara véldigt viktigt fér CREDs
utveckling och hjalper till att skapa attraktion och
trovardighet.

MOTESPLATS: ett stalle dar manniskor trivs och gillar
att vara. Ofta ar en motesplats en plats dar likasin-
nade traffas sa darfor kan néstan alla métesplatser
utvecklas genom att 6ka graden av inblandning av
manniskor som annars inte skulle ses. En métesplats
dar manniskor traffas och gor saker tillsammans med
manniskor som de annars inte traffar ar ofta en attrak-
tiv motesplats.

EVENTBASERAD DESTINATIONSUTVECKLING:
det handlar om att gora saker for att fa en plats och
destination att utvecklas. Eventen pé platsen ar oftast
publika och om de planeras och genomfors i samver-
kan mellan manga engagerade ménniskor sa skapar
det goda forutsattningar for utveckling av platsens
attraktion.

UPPLEVELSERUM: det rum (rent fysiskt rum men
det kan dven vara sa stort som en hel stad) som
besdkaren/deltagaren gar in i samband med att ndgot
hander. Det kan vara allt ifran ett event till ett mote
eller en maltid.



RESULTAT: VAD KAN ARBETET LEDA TILL?

UTVECKLA PLATSEN

+ skapa en schysst livsplats for medborgarna

* nyareseanledningar

+  forenklar manniskors vardag och skapar méjlig-
heter for méanniskor att forverkliga sina drémmar.

UTVECKLA ENTREPRENORERNA

+ affarsutveckla

» idéutveckla/idégenerera

* skapa affarsnytta

* ett sammanhang och en plats att hitta nya
samarbeten

* ny energi och gladje i att skapa tillsammans




INNAN VI GAR VIDARE TILL metoderna
kommer en forklaringsmodell fran forska-
ren Lena Mossberg kring ett upplevelse-
rum och vad som ar viktigt att tanka pa
nar du skapar event: Vid skapandet av ett
upplevelserum ar det viktigt att forsoka se
det ur besokarens perspektiv. Det géller
aven att ténka till vilken kansla det ar man
vill skapa och vilka element som kan bidra
till att besokaren far en upplevelse utover
det vanliga.

UPPLEVELSERUMMET

KUNDENS UPPLEVELSE

Vad méts besdkaren av forst?

Blir det ett bra flode vid ev. Servering?
Finns det méjlighet att hanga av sig jacka?
Finns det plats for alla att ata, stdende eller
sittande?

Det lilla extra - blommor, 6vrig dekoration?
Vardinnor/Vardar?

Skyltning?

PERSONAL

ANDRA KUNDER




KRONIKA

// Sanna Radelius & Fanny Bergstrém Buller

INNOVATION GENOM
DESIGNPROCESS

TN Design. Manga asso-
-, é‘* .. | cierar ordet design

; \' ',@‘ till produkter, klader

| N och liknande. Sadant

1| som gar att "ta p&"

4 De senaste aren har
man dock mer och
mer borjat prata
om att tillampa ett

designperspektiv &ven

i sammanhang som inte har med produkter
att géra. Det kan handla om allt fran stadsutveckling,
sjukvard och skola till métesplatser, konferenser och
andra icke-materiella koncept.

Detta designperspektiv handlar om att precis som
vid design av produkter ta sin utgangspunkt i mann-
iskan, den person som ska anvénda sig eller vara en
del av ndgot. Denna kannedom anvéands sedan for
att utveckla idéer. Det handlar om att anvanda ett an-
vandar- eller mélgruppsperspektiv. Genom att skapa
sig en forstaelse for malgruppen redan initialt 6kar

Nor is it jyst about products or

»Design is not Just for designers,

b N

rands. Design is woven into every
part.of our lives, and ;s integral to
making change happen. «

Citat hamtat fran allni
utstélining i Ka
pstaden under 0 :
pen Design

Festival, augusti 2014,

sannolikheten att koncepten och projekten ar férank-
rade i verkliga behov vilket &r grunden for langsiktig
hallbarhet. Designprocessen ar en iterativ (loopande)
arbetsprocess déar idéer testas i tidiga skeden for att
bygga pa forstéelsen foér malgruppen och generera
ytterligare utvecklingsidéer.

Designperspektivet bygger ocksa pa ett interdisci-
plinart férhallningssatt - for att bedriva utveckling och
skapa utrymme for nya innovationer ar det gynnsamt
med en mangfald av perspektiv i utvecklingsproces-
sen. Arbetsgrupper eller designteam kan besta av
manniskor med vitt skilda kompetenser och processen
bor nyttja detta och skapa kompetenskrockar och frik-
tion for att utvecklingen ska ta ett verkligt steg framét.

Detta forhallningsséatt och perspektiv ar vad som legat
till grund i vart arbete med projekten Métesplatser for
tillvaxt, Innovationssamarbeten och Designwalk 14,
dar utmaningarna varit komplexa och utveckling i flera
nivaer varit mélet. En viktig nyckel till samhéllsutveck-
ling ligger namligen i designprocessen.

Orden &r skrivna av:

Sanna Radelius & Fanny Bergstrom Buller
ED Sweden
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METOD
ELDSJALSINVENTERING A LA CRED

SYFTE
Rekrytera entreprencrer till en inkubationsprocess och
lara genom att goral

INTRO

For att f& saker att handa s& galler det att bérja gora
négot. Hur ofta har vi inte hort att en lang resa borjar
med det forsta lilla steget. Och visst méste vi samti-
digt veta vart vi skall for att vi skall ta ett steg i ratt
riktning men ibland ar det faktiskt ocksa lika viktigt
att ta ett forsta steg, se vart det bar oss och sedan
utvardera om det ar at det héllet vi vill. Genom detta
forhallningssatt skapas CRED:s rekryteringsprocess.
Case och entreprendrer rekryteras till CRED:s inkuba-
torsprocess genom att vi (processledarna) lar kédnna
entreprendrerna och ser utvecklingspotentialen, vad
som krévs for att férandra och férandras.

| CRED:s arbete har vi arbetat med design pa manga
olika satt och i den har metoden s& har vi stéllt sam-
man omraden som ar viktig att tdnka p& nar du vill
arbeta utifran "att gora for att lara” och pa kopet rekry-
tera entreprendrer till ett inkubatorsprogram. | beskriv-
ningen nedan namnges aven delar av de evenemang
och aktiviteter som utvecklats inom CRED som alla
syftar till att uppmérksamma och utveckla manniskor
inom ett &mne, en bransch eller ett utvecklingsomréde.
Evenemang och aktiviteter som i de flesta fall har sin
egen metodbeskrivning dar det i detalj gar att ta del
av vilka steg som lampligtvis tas for att géra nagot
liknande pa andra platser eller sammanhang.

STEG FOR STEG

Fixa:

* Identifiera ett styrkeomréde och behov hos en
malgrupp — i vart fall utveckling av féretag och
entreprendrer som i ett natverk med andra delar
med sig av goda idéer och tips for det enskilda
foretagets utveckling och utveckling av den ge-
mensamma platsen.

*  Genomfor aktiviteten, skapa métesplatsen och
utvardera arbetet. Utvardera aktiviteten och se vad
som kan goras annorlunda om aktiviteten genom-
fors igen och ta er aven tid till att fundera pé vad
som kan anvandas i andra sammanhang. Anvand
processen for att identifiera vilka av deltagarna i
néatverket som kan ha ett intresse och en ut-
vecklingspotential. Bjud in dessa till efterféljande
aktiviteter s& som Business Lab.

» | vart fall s& anvande vi erfarenheterna fran Basa-
ren (vi genomforde &ven Basaren tva ganger inom
ramen for Coastal Culture vilket utvecklade Basa-
ren genom en loopande process) nar vi skapade
en massa i samband med evenemanget Coastal
Culture. Coastal Culture var en métesplats och
massa for foretag med fokus pa bradsporter — allt
ifran surfing och skate till klader och resor for den
tilltankta méalgruppen av massan.

* | Coastal Culture, som var ett storre publikt event
an Basaren, sa var det ocksa valdigt viktigt att
arbeta med designen i utformningen av upple-
velserummet. Vi visste att manga besokare av
Coastal Culture skulle komma ihag evenemanget
utifrdn vad de sag och upplevde. | designen av
upplevelserummet var det darfor viktigt att arbeta
bade med den rent visuella delen (att skyltar och
utsmyckning andades kvalitén och det lilla extra)
och tavlingar som en form for en oinvigd att se
och ta del av mer actionspackat innehall. Genom
att hela tiden tanka design och t&nka aterbruk i
genomforandet av aktiviteter och event s& ger det
mojlighet att skapa ett upplevelserum som andas
kvalité och som kan ateranvandas av méanga flera
ganger om.

» Utifran att evenemang véxer och lockar en stor
publik s& 6kar ocksa behovet av kreativa I6sningar
for exempelvis vadersékring. | CRED:s fall sa an-
vandes erfarenhet av méssan p& Coastal Culture
och marknadsplatsen Basaren i utvecklingen av
en vadersakrad form for att pa ett nytt satt visa
upp och erbjuda Hallandsk design. Evenemanget
fick namnet Designwalk. Designwalk byggde &ven
vidare pa erfarenheter som erhallits i genomfor-
andet av eventet Jul-Pop-Up-Shop (en marknads-
plats for designers och UF-foretag som kommit
halwags in i sitt UF ar).

*  Och vad kommer harnast? Och vad gor ni hos
er? Borja som sagt med att gora for att lara.
Dokumentera, reflektera och lar er av ert arbete.
Genom att andra tar del av det ni gor s& lar ni er
an mer om er sjalva och vad som kan utvecklas till
nasta gang.

TID
En iterativprocess ar alltid pagaende.



LOKAL

En destination av lamplig storlek dér olika platser
anvands for att visa upp design pa olika satt
Deltagare: CREDifierade processledare som vagleder
entreprendrer och eldsjalar p4 en destination.

MATERIAL

Mer och mer material blir det allt eftersom fler aktivite-
ter och fler manniskor involveras. Att gora saker med
kvalité 16nar sig, det géller i utvecklandet av eventma-
terial. Ofta finns det anledning och tillfallen att ater-
anvénda det man en gang tagit fram. Tank aterbruk

— det &r mycket som gér att ateranvanda (exempelvis
emballage och engangspallar som féretag omkring dig
far betala for att bli av med) och géra till det lilla extra i
upplevelserummet.

COASTAL CULTURE

DESIGNWALK

RESULTAT

Kunskapsutveckling och affarsutveckling pa lang och
kort sikt. Foretag, manniskor och processledare som
ansvarar fér processen lar av varandra i takt med att
destinationen utvecklas. Kontaktlistor som hela tiden
fylls pa med personer och saker som kan anvandas i
skapandet av nya evenemang. Genom att lara genom
att gora tillsammans rekryteras féretag till inkubators-
program och matchmakingaktiviteter. De entreprend-
rer som har produkter och tjanster som de vill utveckla
och ar redo att ta nésta steg ges mojligheten att testa
och fa support pa vagen. Genom att vi arbetat tillsam-
mans i eventen har vi lart kdnna varandra och dé& vet vi
ocksé vilka personer som har viljan att utvecklas och
kapaciteten att ta emot support.

AFTERNOON TEA

BREDD SKAPAR SPETS

BUSINESS LAB
KASK
MATCH
MED
INDIVIDUELL
COACHING



ASA MINOZ
Innovationsexpert pa
Modigminoz.
(www.modigminoz.se)

Hur skulle du férklara
innovationsbegreppet?
— Innovation handlar om
nya eller battre satt att
skapa varden fér samhal-
le, foretag och individer.
Man kan saga att det
ar annorlunda, battre
och smartare satt att
tillfredsstélla behov och
uppna samhéllseffekter.
Véardet uppstar i nyttig-
gorandet och tillamp-
ningen av en idé och
kan ta manga former
— ekonomiska, sociala eller miljdméassiga
varden. For att verkligen koka ihop det kan man saga
att innovation &r nagot nytt, nyttigt och nyttiggjort.

Nar man pratar om innovation kommer man mer
och mer ofta in pa designprocessen - hur ser du
att innovation och design hér samman?

— Design handlar om att en medveten process dér
man gar fran ett nulage till ett lage som man uppfattar
som Onskvart och battre. Man kan se design som en
skapande process som tydligt utgér frdn anvandarens
perspektiv och behov. Man har ofta tendens att tanka
teknik, pryl eller kanske tjanst nar man pratar om
innovation. Det viktiga for att & till verkligt vardeska-
pande ar ju dock att se till att man I6ser ratt problem
for dem som det verkligen ska gora skillnad for. Ibland
kan det bli for mycket fokus pé att gora saker ratt,
snarare an att se till att gora ratt saker. Kanske ar det
till och med sa att man behdver omvardera sin egen
roll i férhallande till en anvandare for att fa till riktigt
nydanande I8sningar.

Vad anser du vara viktigt i processer och projekt
som ska stimulera innovation? Vad ser du éar vik-
tigt att tanka pa i det praktiska genomférandet?
— For att stimulera innovation ar det ar oerhort viktigt
att ta vara pa olika manniskors engagemang, kreativi-
tet, kompetens och drivkrafter. Nya I6sningar som gor
skillnad pé riktigt skapas ofta i krockar mellan olika
samhéllssektorer drivkrafter, kompetensfalt och sam-
hallssektorer. Det finns fantastiskt mycket att vinna
pa att verkligen tanka till gallande for vem och i vilket
sammanhang innovationsprocessen ska gora skillnad
och skapa varde. Ju tidigare i processen det gar att
involvera anvandare/kund/medborgare eller vem det
nu handlar om, desto béattre kan man sékerstalla att
det ar verkliga behov som tillfredsstalls och att man
|6ser ratt problem. Att ha ett utforskande och prévan-
de forhallningssétt i innovationsprocesser ar en stor
fordel, da man kan testa i manga steg i liten skala fér
att lara langs végen vad som verkligen skapar varde
och gor skillnad pa riktigt.



W%MJVM"‘

Designwalk14 Foto: Mikael Géthage
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HAKAN CULLBERG

’ Kreativ ledare for stads-
H E ] utvecklingsprojektet pa

Varbergs kommun.

Hur ser design-
processen ut for
Varbergs nya
stadsdel?

— Hela varlden for-
andras pa extremt
kort tid och allt &r
under omstépning.
Varberg ska ta en
tatposition i denna
process vad géller
stadsdelsutveck-
ling. Detta ar inte
en vanlig enkel
byggprocess. Detta
handlar om éppen innovation och helt nya processer
som vi vill utveckla. Just nu s& lyssnar vi p& mannisk-
ors tankar och idéer. Vi vill redan nu fa en kansla for
hur manniskor vill att staden ska se ut. Om b ar ska
Stena-terminalen flytta och d& bérjar vi bygga. Tunnel-
bygget kommer att vara ett stort ingrepp i staden. Vi
vill att detta ska bli en attraktion och skapa nyfikenhet
istallet for tvart om. Vi vill involvera ménniskor i hela
utvecklingsprocessen, allt fran hur skyddsplanket ska
se ut till en ny stad. 2015 vill vi att planprocessen ska
starta. En inledande medborgardialog har precis ge-
nomforts med gott resultat, bland annat p& Facebook:
Genom nya digitala tekniker vill vi sedan skapa en
motesplats dar kompetens i varldsklass kan kommuni-
cera med varandra.

Vad ar viktigt for att fa till ett medskapande per-
spektiv i utvecklingen av Varbergs nya stadsdel?
— Medskapandet ar grunden i allt skapande. Medbor-
gardialogen éar idag valdigt bred och allman. Ju langre
processen gar kommer arkitekter att fa arbeta med
medborgarna for att gemensamt skapa en ny stads-
del. Vi vill att arkitekterna och byggherrarna ska arbeta
med 6ppna dialoger. Fran en stadsdel till en lagenhet.
Darfor kommer vi att ha flera stérre och &terkom-
mande processer och dialogmoten. Redan i januari
oppnas ett Makerspace i Radhuset dar arkitekter,
designers, konstnarer, kreatérer och medborgare ges
tillfallen att ta egna initiativ och fokusera pa sjalva
innehallet i staden. Vi vill ha en méangfald aven i det
konstnarliga uttrycket. Allt far inte bli samma — det ska
spruta av kreativitet och farg.

Politiken har beslutat att vi vill ha en éppen och
medborgardriven dialog. Vi har forutsattningar som

ar enastaende och processen som vi kan skapa har

i Varberg blir unik. Det kommer att bli en fantastisk
utsikt over vattnet — en solnedgéangsfasad med narhet
till Campus Varberg. Lagenheterna kommer att vara
smé och effektiva s& att manga ska kunna bo har. Det
ar aven viktigt med manga moétesplatser, liv och caféer.
Man ska inte sitta inne och hacka i sitt vardagsrum
och kolla p& TV. Da kommer vi till utmaningar s& som
vader och vind. Vi vill involvera designers och via olika
tavlingar skapa utomhusmiljéer som &r trevliga aven i
hérda vindar.

Har du konkreta tips och rad till designers

och kreatorer som vill sélja sin kompetens till
offentliga kunder?

— So6k upp oss och ta initiativl Hitta kunden. Sok garna
upp mig, Hakan Cullberg — enklast via Facebook. Ta
garna kontakt med en byggherre och olika finansia-
rer och hitta nya samarbetsformer. For att skapa bra
projekt ar det viktigt att arkitekterna far stérre position
gentemot sin byggherre. | Varbergs nya stadsdel vill

vi slappa fram arkitektens kompetens s& att de far en
battre position med avsikten att'de kan aterfa rollen
som byggherrens framsta radgivare.
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METOD
DESIGNWALK

Ett evenemang. En marknadsplats. En testarena. En
innovationsprocess. Designwalk kan beskrivas pa olika
satt beroende p& vem man fragar. Och alla svar ar lika
riktiga. Allas perspektiv lika sanna.

SYFTE

Att skapa en testarena och en plattform f6r hallandsk
design med fokus p& konsumtion och interaktion, i det
offentliga rummet.

INTRO

Designwalk genomférdes 2014 for andra gangen,
som en vidareutveckling av den tidigare designmark-
naden Basaren. Basaren hade som syfte att skapa
tillvéxt och mojliggéra moéten mellan foretagare inom
kreativa néringar liksom med potentiella kunder och
samarbetspartners. | Designwalk har en experimentell
och innovativ dimension lagts till liksom samspelet
med det offentliga rummet.

Arbetet med utvecklingen av Designwalk14 skedde i
processform dar ett antal aktiviteter agde rum under
en period av sex manader innan genomforandet av
evenemanget skedde i slutet av maj. Fokus i proces-
sen lag pé vad vi kallat "behovsdriven utveckling’.

Processen bakom evenemanget Designwalk14 har
tydligt visat p& behovet av ett natverk och en motes-
plats kring design i Halland. Vi har testat oss fram och
hittat ett processupplagg med aktiviteter som mojlig-
gjort en utvecklande och larande aspekt for deltagan-
de designers och kreatorer. Sjalvklart har vi ocksé sett
saker i processen att utveckla och framférallt har vi
hittat behov som vi tar med oss i den fortsatta utveck-
lingen av Halland som designdestination.

STEG FOR STEG

1. Nyhetsartikeln

Processen inleddes med en kreativ behovs- och
idéinventering bland ett urval av intressenter, dar de
fick i uppgift att skriva en nyhetsartikel med utgéngs-
punkt i deras upplevelse av det &nnu ej genomférda
Designwalk14. Genom att ta del av intressenternas
visioner framtréadde en bild av bade behov, forvant-
ningar och idéer, vilka den fortsatta processen fick ta
avstamp .

“Skrymslen och vrar fick en upphottad karaktér i I6r-
dags, fdrg och form genomsyrar Designwalk, precis
som spontana métesplatser och inslag av kreativitet
och skapande”

— Citat fran "nyhetsartikel” forfattad av intressent vid
uppstart av arbetsprocessen.

2. Startskott for studentsamarbeten

Parallellt med Nyhetsartikeln hélls en kurs i "Projekt-
baserat utvecklingsarbete” for arskurs 2 vid Event
Management-programmet vid Campus Varberg. Kur-
sen hade prototyping som utgangspunkt. Prototyping
handlar om att ha ett testande férhaliningssatt, nagot
som genomsyrade kursen dar studenterna utmanades
bland annat i att utveckla experimentella frukostmo-
teskoncept liksom nya koncept fér exponering av de-
sign. Studenterna utvecklade idéer och kompetenser i
samarbete med aktorer fran offentliga organisationer
och foretag och presenterade sina testade idéer vid
aktiviteten Do [t! som ocksé blev startskottet for det
mer praktiska arbetet infér Designwalk14.

3. Do It!

Vid Do It!, som genomfordes i slutet av mars, mottes
mojliggorare och doers. Workshopen inleddes med
en presentation av studenternas konceptidéer varpé
en idéprocess foljde som syftade till att bade utveckla
idéer och mojliggora ett forverkligande av idéerna vid
Designwalk14. Genom workshopen landade vi ett
antal case med designers/kreatorer, liksom studenter,
som ville genomféra dessa under evenemanget i maj.
Aktorer, bade offentliga och privata, fick en inblick i
processen och kunde pa ett tydligare satt se var och
hur de kunde bidra till Designwalk 14, vilket skapade
ett engagemang som var viktigt for evenemanget.

4. Fortsatta studentsamarbeten

Under den tidiga processen involverades studenter i
innovationsprocessen. For genomfoérandet engage-
rades en annan klass med studenter, en ovarderlig
resurs for ett evenemang av detta slag. Nagot som
ar viktigt att fundera 6ver innan man satter igang

ar hur samarbetet ska struktureras s att en tydlig
kommunikation réader. Ju komplexare organisation
desto tydligare struktur behovs. Detta &r héll vi en
fokusgrupp med négra studenter for att forsta deras
perspektiv pa samarbetet, vad som brukar funka bra
och samre. Detta anvande vi for att planera samarbe-
tet och ledde till att studenterna utsag tre koordinato-
rer som fungerade som en lank mellan projektledare
och studentgrupp.




!
!

Paula Ponzer. Foto: Mikael Gothage



5. Designwalk Kick off

Ett par veckor innan Designwalk14 bjod vi in alla del-
tagande designers/kreatdrer och studenter till en kick
off. Syftet var dels att ge deltagarna en arena for att
lara k&nna varandra och darmed skapa forutsattningar
for innovationssamarbeten, och dels att fanga upp

de behov som deltagande designers och kreatorer
upplevde sig ha aven i ett vidare perspektiv. Det blev
tydligt att det idag saknas en gemensam motesplats
kring hallandsk design, en plats att traffas p&, expone-
ra, skapa och samtala kring design.

6. Designwalkfrukost

Dagen for Designwalk inleddes med en frukost for
alla deltagande aktorer. Frukosttréffen syftade till att
gemensamt satta agendan for evenemangsdagen

och blicka framat, mot méjligheterna fér utveckling av
Halland som designdestination och plats fér kreativitet
och skapande.

7. Designwalk14

Genomférandet av Designwalk 14 skedde en l6rdag
sent i maj. Gator sparrades av och staden fylldes med
fyra olika typer av marknadsplatser, ett makerspace,
ett pop-up-café och butiker som deltog med extra fina
erbjudanden just denna dag. Det offentliga rummet
fick en upphottad karaktar genom ett designat upp-
levelserum. Evenemanget skedde dessutom samma
dag som Rosenfredsfestivalen och Torglordag, vilket
skapade annu mer liv, rérelse och stamning i staden.

8. Kommunikation

Infér och under Designwalk14 gjordes intervjuer med
designers/kreatérer och andra aktérer med intres-

se for staden och design. Intervjuerna blandades

med foton och samlades pa en Tumblr-sida (www.
designwalkhalland.tumblr.com) Aven Facebooksidan
anvandes flitigt for att halla programmet aktuellt, lyfta
olika deltagare vid Designwalk 14 och andra program-
punkter.

TID
> 6 manader.

LOKAL
En stad av lamplig storlek.

DELTAGARE
Ett stort natverk av olika kompetenser och férmagor.

MATERIAL
Korscheman, affischer, sociala medier, material for
utsmyckning av det offentliga rummet m.m.

RESULTAT

Krockar mellan manniskors kompetenser ger stor
effekt: studenter far praktisk erfarenhet i arbetet

med evenemang; designers far mojlighet att utveckla
sina saljerbjudanden och sin exponering; staden och
kommunen far mojlighet att testa nya satt att anvénda
gatorna pa, nya mojligheter f6r méanniskor att skapa liv
och nytta dar det annars bara sker transporter; de bo-
ende far uppleva nya saker i sin hemstad, bade skapa,
uppleva och kopa design.

VITA PALLAR
S

M2 KONSTGRA

LAMPSKKRMAR\ORANGE,

GUL OCH GRON
LAMPSL\NGQR
poOP-UP CAFE
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EJ!

H JOHANNA FREIMAN &
MARINA EVERTSSON

fran Customade och Strémma Farmlodge som utveck-

lade det fysiska upplevelserummet till Designwalk 14.

Vilka ar ni?

— Vi ar tva kreativa tjejer som heter Johanna Freiman
och Marina Evertsson. Johanna har jobbat inom
detaljhandel med inriktning mot inredning i 15 ar.

Nu driver jag ett féretag med tva ben; en agentur i
Sverige med fem inredningsféretag samt inrednings
och stylinguppdrag. Marina har 15 ars erfarenhet
inom farg, form och detaljhandeln. Just nu driver hon
Strémma Farmlodge, ett B&B och sommarcafé, med
malet att gasten ska f& en upplevelse utover det
vanliga. Vi tréffades for fem ar sedan och startade farg
och inredningskurser. Dérefter har vi jobbat med olika
projekt interiort och exteriort.

Vad var ert uppdrag infor Designwalk?

— Vart uppdrag var att skapa skéna "hangmiljder” i
upplevelserummet. Miljderna skulle efter evenemanget
kunna ateranvandas av flera aktorer och vid fler event
i Varberg.

Hur sag er arbetsprocess ut?

— Vi startade processen tillsammans med CRED och
gjorde en nulagesanalys. Vad for material finns redan
att tillga? Vem ar bestallaren av hangytorna? | detta
fall kunde vi konstatera att bestallaren var flera akto-
rer eftersom materialet skulle leva vidare och ater-

Urban gardening
Kustkultur
Ateranvanda

Designwalk 14

anvandas av flera efter att Designwalk genomforts.

Vi intervjuade och gjorde behovsanalys hos aktuella
bestéllare for att f& en samlad bild av behoven. En
gemensam 6nskan var en kénsla av kustkultur/Coas-
tal Culture i Varberg och utifran detta valde vi att utga

n on

fran orden "kustkultur”, "surf’, "skont hang’, "stad”.

For att utveckla kanslan och integrera det i en stads-
miljo blev "urban gardening™ ett ledord.

En langsiktig hallbarhet i materialet och en vilja att
attrahera flera mélgrupper kande vi bést kunde skapa
genom att neutralisera fargerna som anvandes. Vi
utgick fran den vita fargen for att fa anvandnings-
omrédet brett och anvandbart och skapade en
moodboard™ med bilder for att satt fingret pa den
ratta kanslan. Med utgangspunkt i detta valde vi att
skapa en ren kansla kombinerat med det "ruffiga” fran
materialet som anvéands vid Coastal Culture.

* Urban gardening = Att odla sméskaligt i staden,
anknyter till det néara, egenodlade, gréna och trygga.

** Moodboard = Inspirationstavla med bilder som be-
skriver hur man vill att nagot ska kannas och upplevas.
Tavlan ska utga ifran bestéllarens behov och beskriva
den 6nskade upplevelsen i material och farger. Mood-
boarden blir ett bra arbetsverktyg under processen och
genom att hela tiden bolla idéer gentemot denna far
designern bekraftat att arbetet ar pa ratt vag.



DESIGN COASTAL CULTURE 2012

MATERIAL

Aterbruka meral Designen for CC 2012 byggde till stor
del pa att ateranvénda redan befintligt material eller
material som kunde fas av bygghandlare/butiker runt
om i Varberg. Engéngspallar, brador, fraktstallningar i
tra, secondhand mabler. Bara fantasin sétter granser.
Kénslan skulle vara ett lite rufft och vaderbitet utseende
samt att det skulle pAminna om havet/kusten.

Nér designen togs fram lades det stor vikt vid varde-

orden fér Coastal Culture: delaktighet, engagemang,
kreativitet, utveckling, tillit, halsa och hallbarhet.

Design for Coastal Culture 2012

For de sittytor som skapades var ledordet “skont
hang" Dessa platser skulle utgdra en plats dar det var
inbjudande att satta sig, slappna av och ha det trevligt
med andra ménniskor som slog sig ner pa platsen.

KONSTRUKTION

Det ar av stor vikt att de installationer som konstrue-
ras &r sékra och inte pa nagot satt kan skada besoka-
ren. Vid storre konstruktioner bér man ta kontakt med
en byggkunnig person som kan komma med rekom-
mendationer for hur konstruktionen bér byggas. Vid
utomhus evenemang ar det aven viktigt att vadersakra
sina installationer och fundera éver sitt materialval,
tex. att anvanda sig av farg som &r avsett for utom-
husbruk.




ATT TILLVERKA SCHABLONER

MATERIAL
Dator, skrivare, papper, genomskinlig packtejp, skar-
brada, bladkniv, brador, svamp, farg, liten pensel och
haftmassa.

1. Skriv ut 6nskad text pa papper med hjalp av en
skrivare och dator.

2. Tejpa 6ver texten med den genomskinliga pack-
tejpen for att f& mer stadga i pappret. Detta gér aven
att schablonen blir anvandbar mer &n en gang.

3. Lagg pappret pé skarbradan och skar ut texten
med hjélp av bladkniven. OBS! Spara eventuella bitar
som blir [6sa i bokstaver som t.ex. O, A, B m.fl.

4. Placera pappret med den utskurna texten pé 6ns-
kad plats pa bradorna och fast detta noggrant med
haftmassan. Glom inte de ldsa bitarna som namns i
punkt 3. Tank &ven pé att texten ar centrerad/vagratt
placerad om det inte &r med avsikt att texten ska vara
placerad p& annat satt.

5. Doppa svampen i Onskad farg och dutta pa fargen
Over texten. Att svampa pa fargen istallet for att pens-
la p& den gor att mindre farg kryper under kanterna
och flyter ut.

6. Lat fargen torka efter rekommendationen pa farg-
burken (klibbfri). Avlagsna sedan forsiktigt schablo-
nen, bast resultat blir det om man lyckas lossa hela
schablonen forst och sen lyfter den rakt upp.

7. Anvand den lilla penseln for att snygga till kanterna
pé texten for basta resultat.

8. Fardig att monteras pa ev stolpar!

Ooas’ral@ulfu o
R ,

VARBERG 18-20 MAJ 2012
wwweoastaloulturese
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KRONIKA
// Marcus Sjégerén

FORST LITE OM MIG ...
Mitt stora intresse har alltid
varit mobler och hantverk. Som
barn byggde jag mébler i lego
och senare pa riktigt i slojden.
Skissblocken avverkades fort
med idéer p& bade méjliga och
oméjliga projekt. En dag satt
jag pé bussen i Stockholm pa
vag for att forlanga mitt kon-
sultuppdrag som projektleda-
re. Jag insag att jag hamnat
langt ifran mitt dromyrke och istallet
for att skriva under kontraktet bad jag f& slutfora mitt
befintliga uppdrag for att sedan forverkliga en drém.
Nu tolv ar senare kan jag konstatera att det var borjan
pé en fantastisk resa. Efter tva ar i mobelsnickarskola
startade jag Mobelverket tillsammans med min klass-
kamrat Jonas Olsson. Vi delade samma visioner om
att starta en mobelproducent som tillverkade exklusiva
mobler p& ett héllbart och hantverksméssigt satt med
materialkansla och stil. Genom en tydlig vision, samar-
beten dver granser och genom att vadga utsatta oss for
risken att ha tur ar Mobelverket idag en véletablerad
md&belproducent.

| samband med att jag fick mitt tredje barn valde jag
att sélja storre delen av mina aktier i Mobelverket. Mo-
belverket var verksamt i Halland under fem ar men har
nu kontor och verkstad i Géteborg. Idag ar jag istéllet
delégare i tvé restauranger i Varberg och frilansar som
designer och inredare.

... OCH SEN LITE OM MINA TANKAR KRING EN
ARENA FOR DESIGN OCH KONSTHANTVERK |
HALLAND.

| dagens samhalle dar vi omger oss av produkter som
skall kosta sa lite som méjligt och férvéntas bytas ut
efter max ett par ars anvéndning blir enskilda objekt
allt viktigare. De flesta av dessa objekt &r inte de mest
ekonomiskt vardefulla utan de som har en historia att
beratta. Det ar ofta produkter dar du ser att tillverk-
ningen fatt ta tid, produkter som med lite omsorg ock-
s& kommer finnas i dina barnbarns hem. Jag brinner
for att bevara kunskapen om hantverket, men det ar
viktigt att bevarandet inte hammar utvecklingen. Sl¢jd,
konsthantverk och design omfattar ett brett omrade
med manga olika nivéer av professionalitet. Det ar en
styrka, men ibland ocksa ett problem.

For hobbysléjdaren ar hantverket och vad det for med
sig det viktiga och slutresultat kanske mindre viktigt.
Foér den konsthantverkare som skall férsérja sig pé sin
produkt &r det viktigt att kunna gora ett hantverk som
ar rimligt i férhallande till vad produkten kan kosta.
Bada dessa personer ér viktiga for hantverket som de
bidrar till att bevara och utveckla. Men manga ganger
upplever jag det dock som att det uppstér en kon-
flikt mellan dessa grupper da de ofta skall synas pa
samma arena. Om man dessutom skall slappa in aven
industridesigners och frilansande produktdesigners
pa samma arena blir bilden an mer komplex. Behoven
for de verksamma ar valdigt olika beroende pé vilken
bransch designern ar verksam. En person som desig-
nar och tillverkar armband har ett helt annat behov an
den personen som designar och vill sdlja ett patent pa
en kniv till en grasklippare.

Det gér sjélvklart att marknadsfora och belysa hall-
andsk design utifrdn det underlag som finns idag. Jag
tror dock att det &r viktigt att ha en tydlig definition av
vilken typ av design som skall inga i olika samman-
hang. Jag tror ocksa det stérsta behovet for de flesta
ar att f& mojligheten att synas utanfor Halland. Kanske
till och med utanfor Sverige? Men kan vi skapa en
stark och nytankande arena for design med befintliga
aktorer i Halland? Jag tror tyvarr inte det. Darmed
séger jag absolut inte att vi inte har duktiga konst-
hantverkare eller formgivare i Halland! Jag tror att
den starkaste och mest innovativa arenan for design
och konsthantverk i stort sett skapar sig sjalv nar ett
tillrackligt intressant underlag finns. For mig ar slutpro-
dukten sekundar, det intressanta ar hur den uppstod
och vad den genererade pé vagen. Darfor bor fokus
inte ligga pé att skapa denna arena utan istallet bor
fokus laggas pa att ge aktorerna unika méjligheter att
utféra och bidra med sitt hantverk. Hantverk for mig
inkluderar allt frdn svepaskar till robotbyggen. Skapa
kreativa motesplatser dar man kan f& hyra in sig, dar
det finns kurser, kunskap och radgivning inom s&
méanga kreativa omraden som méjligt! Lat manniskor
métas och inspireras av varandra oavsett bakgrund,
alder eller nationalitet! F& saker &r enande p4 samma
satt som ett gemensamt intresse. L&t 10-ariga Hugo
fran Tvaaker mota 10-ariga Mohammed fran Syrien

i mekatronikverkstaden och lat dem forsta hur lika
varandra de ar. Lat personen som hoppade éver gym-



nasiet, i traverkstan visa lakaren hur man pa béasta satt
hyvlar en ekplanka utan att den flisar sig. L&t Erzin
beratta for Bengt hur det &r att leva som flykting sam-
tidigt som de smider knivblad i smedjan. Lat barn som
inte forstar meningen mad matematik praktiskt forsta
varfor det kanske inte ar s& dumt att kunna rakna ut
hur mycket energi som forbrukas beroende av vikt
och luftmotstand nar de bygger ett radiostyrt flygplan.
Lat 6-ariga Elis upptacka att det faktiskt ar roligare
att bygga en riktig robot &n det ar att gora det pa sitt
playstation. Lat 9-ariga Alma visa pensiondrerna hur
enkelt det faktiskt ar att redigera film pa datorn och
I&t 17-aringen forsta hur mycket pensionarerna har att
lara honom eller henne. Lat svepaskmakaren férsta
vilket hantverk en graffitikonstnar utfor.

SA ...

P& dessa motesplatser skall det koka av kreativitet!
Blandade kunskaper kommer skapa unika produkter,
men framforallt kommer design, hantverk och kreativi-
tet anvandas for nagot mycket viktigare an en produkt.
Det kommer engagera, integrera, skapa lust till att
lara, utbilda och ge mojlighet till méten och samarbe-
ten over granser. Halland kommer vara ett spéannande
omrade for kreativa aktorer att verka i. Med fler krea-
tiva aktorer, unika produkter och metoder dér design
och hantverk anvénds for samhallsutvecklande syften
kommer en spannande designarena vaxa fram.

Marcus Sjogerén
marcus@mobelverket.se
www.mobelverket.se
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KRONIKA

// Helena Hertov

ETT DESIGNMUSEUM | HALLAND.

"Uppdraget tas pa stort allvar;
intressanta designféreldsningar

och en lustfylld barnverksamhet
kompletterar utstéllningarna.
Ténk om det fanns nagot lik-
nande i varje ldn”

S& skrevs det i Dagens Ny-
heter sommaren 2013 om
Falkenbergs museum —
designmuseet i Halland.

Stolt kan jag saga att jag
ar en i detta hart arbetande
team bakom recensionen. P4 Falkenbergs museum
arbetar en grupp engagerade, innovativa och visionéra
manniskor. Vi arbetar stenhart for att fylla boende i
staden, regionen och tillresta med nya intryck, tankar
och erfarenheter. Detta genom ett gediget utbud av
programverksamhet och designutstaliningar, med
bade nationell och internationell angelagenhet.
Véar malgrupp ar av alla &ldrar, alla kategorier — det
hade fatt de flesta av PR-strateger att drémma mar-
drommar. Och fastan det ibland ar ett svart jobb s& ar
det en fin tanke; att det finns en plats som riktar sig
till alla.

SA VAD KAN DA ETT DESIGNMUSEUM
ERBJUDA?

Fér mig ar design full med kéllkod om hur vi lever
vara liv. Hur vart samhalle ser ut. Vilka behov som ska
stimuleras. Till nytta eller ondo. For noje eller provoka-
tion. Ménniskan kommer alltid att ha ett unikt forhal-
lande till sina saker och det tycker jag ar fascinerande.
Och ibland helt vansinnigt! Om detta vill vi beratta och
fa dig att uppleva.

Allt eftersom lar jag kdnna nya manniskor har i Hal-
land. Jag far ta del av deras erfarenheter, tankar och
idéer om genomférda projekt, pagéende projekt eller
de dar framtida dnskeprojekten. Jag ser med férhopp-
ning och spanning fram emot att tillsammans arbeta
for att starka designens position i Halland.

Min dnskan ar att Falkenbergs designmuseum fortsat-
ter utvecklas till en naturlig traffpunkt for verksamma
formgivare, men ocksé andra design- och konsthant-
verksintresserade. Med fortsatt brinnande ambition vill
jag tillsammans med mina kollegor nyfiket utveckla
verksamheten. For att p& s& satt kunna bidra till att
starka intresset och kunskapen fér design i Halland.
Recensionen i DN 2013 ska vara lika gallande 2018
som 2023.

Helena Hertov
Design curator pa Falkenbergs museum
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METOD
4D, FYRA DIMENSIONER AV DESIGN

SYFTE

Skapa spannande och roliga miljéer for att exponera
och sélja design, dar upplevelserummet beror alla
sinnen. 4D ska anvandas som en metod for att skapa
minnesvarda moten mellan designen, bestkaren och
kunden. Dimensionerna (The story, The visual, The
sound, The interaction) som metoden innehaller ger
forutsattningar till att skapa bade en starkare relation
genom interaktion, men &ven en relation till produkten
och designen genom beréttelserna.

INTRO

4D skapar en upplevelsemiljo dar besdkaren och kun-
den far méjlighet att trada in i en "varld” som skapar
ett intresse och nyfikenhet. Genom att skapa en s&-
dan varld, skapar man bade intresse att besoka plat-
sen och for designprodukten som visas dar. 4D bestar
av fyra olika dimensioner som tillsammans bildar ett
sé kallat "upplevelsebaserat exponeringskoncept”
Dessa dimensioner involverar bade de olika sinnena i
syftet att forhoja upplevelsen, men aven dimensioner
som skapar forutsattningar for vardeskapande for en
besdkare eller kund.

STEG FOR STEG

» Hitta bra och positiva designers.

+ Titta p& deltagarlistan och ¢verlagg vilket behov
designernas olika produkter har. Stort? Smatt?
Hangas? Laggas?

» Hitta lokal eller utstéllningsplats som fungerar for
ovanstaende.

* Tala med utstéllarna om deras produkter for att
skapa en sé bra forstaelse for produkterna som
mojligt.

+  Skissa pa idéer till utstallningens uppbyggnad
efter den valda lokalen och produkternas egen-
skaper.

*  Kontakta ljud- och ljusféretag fér inputs och
offerter.

» Faststall idéer for rummen och gor inképslista

+  Bestéll ljus och ljud - det man kommit fram till
behovs.

*  Bygg ihop och samla in utstéllningsmaterial

*  Gor schema for evenemangsdagen. Uppbyggnad,

event och nedmontering. Gloém inte logistikschemat!

* Forbered alla designers och deras ankomsttid.

* Dagen innan: Bygg ihop utstallningen.

+  Samma dag: Designers anlander, ljus monteras,
fixa de sista detaljerna.

+  Oppna utstaliningen!

TID
Nar som helst.

LOKAL

En foranderlig yta likt en Pop-up shop eller ett
showroom, utomhus eller inomhus. Vi kom 6verens
med Stadshotellet i Varberg att vi kunde anvanda tva
konferensrum i deras lokaler.

DELTAGARE
Designers och kunder.

MATERIAL

Materialet varierar efter vilken typ av design som ska
exponeras. Men allménna bra-att-ha-saker &r hamma-
re, spik, skruvdragare, skruy, snéren, hyllor, pallar, bord
mm. (foton, plansch/beskrivning)

RESULTAT

Deltagande designers var ndjda med sin forsaljning,
det ar det méttet pé resultat vi har. | dvrigt fick vi posi-
tiva reaktioner pa den annorlunda miljon som byggdes
upp vilket ar en typ av resultat, ndgot nytt i vardagen.
Att placera designen i en upplevelsemiljo med 4D-me-
toden var ett test pa om det skulle géra produkterna
mer attraktiva, men om vi uppnadde det resultatet ar
svéart att sdga, eftersom upplevelser ar subjektiva.

Louise Videlyck, designer. Foto: Mikael Géthage
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ANNA PERSSON,
student vid Event Manage-
ment-programmet &k 2 och
produktionsledare fér "Fyra
dimensioner av design’.

Beskriv den initiala
| idén!

— Vi ville krocka vara
kunskaper kring hur
man skapar upple-
velser med produkt-
exponering och oka

intresset for design
genom att lata
besdkare upple-
va design pa ett
annorlunda satt for
att locka till kop.
Konceptet vi kom
fram till kallar
vi for "Fyra dimensioner av design’,
forkortat "4D” och bestar av:

* 1. En story som beréttar ndgot om designern eller
hantverket.

THOR PALM
Studio Glimpt
www.glimpt.se

Beréatta lite om Glimpt, er bakgrund och vad ni
jobbar med just nu?

— Vi ar en designduo som reser jorden runt for att
hjalpa hantverkare att utveckla mer kontemporéara
produkter med fokus pé en internationell marknad.
Det bdrjade med att vi ville ut och resa och tankte att
vara design- och hantverkskunskaper kunde komma
till battre anvandning utomlands, framférallt i 1an-
der som inte arbetar sa mycket med design, dar var
yrkesroll som designers kan gora en storre skillnad.
S& vi bestdmde oss for att gora vart examensarbe-
te tillsammans i Sydafrika vilket nu har resulterat i
lampan "Forbidden fruit” som saljs under Designwalk.
| sommar aker vi till Ruménien for att arbeta med
romska hantverkare, ndgot som kanns valdigt aktu-
ellt i dagslaget. Dags att komma med nagot positivt i
mediestrémmen fran Rumanien!

* 2. Envisuellt tilltalande miljo, digital eller fysisk,
som knyter an till produkten, tillverkningen eller
designern.

¢ 3. Ljud. Produkterna ljudsatts och “bygger upp” en
kansla.

e 4. Besokaren/kunden ska involveras och helst
kanna att den “kliver in” i en varld av design!

Vad hande da du tog din idé till att bli nagot
konkret under Designwalk?

— Insikten om att det som man har tankt ut och plane-
rat for inte fungerade i praktiken kom ganska fort. Vis-
sa saker blev battre an jag tankt mig och andra samre.
Vi byggde inga perfekta "4D-rum” under Designwalk,
men jag tyckte mig se en skymt av nagot som jag gér-
na skulle vilja utveckla vidare och géra annu smartare
och battre.

Vilket ar ditt starkaste minne fran processen?

— Den intensiva sluttampen ligger farskast i minnet.
Nér stressen och oron férvandlas till kanslan av att
nu far vi bara géra och hoppas pa det basta. Sjal-

va 0gonblicket nar en idé reser sig eller faller platt

ar ocksa ganska haftig. Nar insikten kommer. Jag
upplever generellt att processen var valdigt larorik for
mig personligen, vad vi gjorde och hur det blev spelar
faktiskt mindre roll.

Vad &r er vision for framtiden?

— Att kunna fortsatta genomfora designprojekt med
hantverkare utomlands, men ocksa att bidra till att sat-
ta Halland pé& designkartan. Vi drommer om att starta
upp ett kreativt kontor i Sjénevad.

Hur kan ni bidra till att skapa en battre varld?

— Genom att séljas, om man ska vara krass. Det &r s&
efterfragan skapas. Efterfrdgan = jobb = pengar for
de som tillverkar produkten. | vart fall ofta i fattiga lan-
der och bidrar helt klart till en forbattring i vardagslivet,
inte bara for den som kdper och upplever produkten.

Mattias Rask fran Studio Glimpt. Foto: Mikael Géthage




LISA HAMMAR POSSE
konstnar
lisahammarposse.
wordpress.com

Kan du berétta lite om vem du &r och vad som
gjorde att du borjade arbeta med lera och design?
— Att arbeta med handerna &r vad jag gor och vad jag
tycker ar helt fantastiskt. Jag har arbetat som florist-
larare under storre delen av mitt liv och har nu bytt
materialet i mina hander fran blommor till lera. Jag als-
kar verkligen att arbeta med lera, hur skort det kan vara
samtidigt som det inte &r det. Hur manga olika proce-
durer det ar innan det ar helt klart. Torkning, skréjning,
glasering, branning och att vanta pa att ugnen ska bli
klar. Att oppna den ar som julafton varje gang.

Jag har arbetat en del med gipsformar vilket lett fram
till mina Rakudolls. Med dem vill jag visa att vi alla ar
lika och lika mycket varda men har ratten att vara oli-
ka. Vi har olika liv, kon, hudfarg, intresse och livséden
men vi har alla gemensamt att vi ar existentiella varel-
ser. Jag har blivit helt forélskad i att branna raku vilket
ar en speciell teknik som har sitt ursprung i Japan.
Jag har byggt en egen raku-ugn av en gammal oljet-
unna dar jag far fram underbara effekter i glasyren.
Nér godset varit i tunnan lagger jag det i sdgspan som
fattar eld av varmen. Jag tacker det sen med sagspan
vilket reducerar féremalets syretillforsel och soten fran
roken ger de svarta i krackeleringarna. Reduktionen
hindrar metallerna fran att oxidera, darmed bildas ett
sarskilt fargspektra. Rakukeramik ar oftast krackelerat
brént pa grund av den hdga temperaturskillnaden fran
1000 grader fran ugnen direkt ut i luften.

Vad jobbar du med just nu, och vad ar din vision
for framtiden?

Jag héller p& att starta eget féretag och ser fram emot
att kunna arbeta heltid med detta. Tankte aven se mig
om i landet och &ven utanfoér Sveriges gréanser och se
om n&gon ar intresserad av mina arbeten. Min vision
ar att jag kan leva pa min keramik och att Varberg blir
en stor designstad.

Vad skulle du rekommendera Varberg att géra for
att bli en riktig designmetropol?

Jag skulle tanka mig att ha négot liknande Designtor-
get har i Varberg dar olika designers kan visa upp och
salja sina produkter. Jag skulle aven vilja ha “Svarta
Ladan’, sdsom de har i Stockholm, ett skyltfonster dar
jag som konstnar/designer kunde stélla ut i en manad
utan kostnad.

MOA BLOMQVIST
No30, www.no30.se

Vad ar vardet av ett event som Designwalk?

— Kul grej pa ratt satt. Designwalk far gérna utvecklas
over tid, smycka ut stan hela aret runt. Nar det bara ar
en dag ar det manga som missar eventet. Det kénns
jattekul att stanga av gatan och goéra saker pa nya
satt. CRED ar bra pa att paverka och visa nya saker. Vi
maste skapa en kansla, rérelse och fléden i staden.

Vilka event och aktiviteter skulle du vilja se mer
av i framtiden i Varberg?

— Identitetsskapande unika event som dra manga
manniskor till staden. Hellre ett riktigt stort event an
manga sméa. Garna musik och event som erbjuder
saker som vi vill géra, ex. Hallifornia. Vi behover sétta
Varberg pa kartan och f& mer press.



MIRA BODIROZA LINDH
Swedish Handcraft
www.mirabodiroza.com

Hej Mira! Vem ar du?

— Jag &r i grunden form-
givare med ett forflutet fran modeindustrin men nu-
mera arbetar jag med ett landsskapsbroderi som heter
"Hallandssém”. Mina vanner kallar mig for “broderi-
nord”!l Och jag élskar kreativa méten med manniskor!

Japanerna alskar ditt broderi! Beratta!

— Det hela startade med min passion fér Hallands-
sémmen med anor fran borjan av 1800-talet. Senare
har jag blivit valdigt fascinerad av Japan. S& nu far de
béda passioner samsas sida vid sida. Min forélskelse
i Hallandssommen tar mig till Japan och japanerna
alskar mitt broderi!

Har du nagot spannande pa gang just nu som du
vill beratta om?
— laugusti ar jag med pa design- och inrednings-

massan Formex i Stockholm i augusti och sen ar det
utstéllningar i Japan i oktober och november. En av
dem &r i Tokyo tillsammans med andra konsthantver-
kare i Halland.

Vad gor du pa Designwalk?

— Jag medverkar med en workshop i Designwalks ma-
kerspace dar besdkarna far prova pa att brodera. Aven
mina produkter ar representerade pa Designwalk, pa
Stadshotellet, tillsammans med n&gra andra formgivare.

Vad &r din vision fér framtiden?

— Jag drommer om att utveckla ett besokskoncept
kring min verksamhet, dar folk fran hela varlden kan
komma for att brodera och aterhamta sig i en miljo
med sarskilt skapade tradgardsrum. Det finns ett stort
behov av att f& komma ner i varv och hitta vila i sig
sjalv och jag tror att det skulle vara lakande fér manga
att f& brodera och arbeta med hénderna i en natur-
skon miljo.




METOD
DESIGNLUCKAN

SYFTE

Som en del av Designwalk #14 blev Designluckan
en plats dar designers fick exponera sina produkter i
bakluckan pé& en bil.

INTRO

Utgangspunkten var att utveckla ett mobilt och inno-
vativt satt att exponera design. Darfor uppkom idén:
Designluckan - ett koncept med syfte att visa upp och
sdlja design. Genom att anvanda bakluckan p4 bilar
som exponeringsyta blir Designluckan mobilt och kan
enkelt anvandas var som helst dar en liten bil far plats.
Vid sidan av bilen kan man ha lite stérre produkter.
Allt bor tala fukt eftersom man &r utomhus. Har man
en tjanst man vill sélja paketerar man den och goér det
fran bakluckan. De ledord som projektet utgick fran
var kunskap, interaktion och nyfikenhet.

STEG FOR STEG - FIXA

* Plats - tillstand fran gatuforvaltningen gallande
avsparrning.

» Tala med fastighetsédgarna utmed gatan.

* Tala med butiker utmed gatan sa att de ar med pa
vad som kommer handa under dagen — vid regn
kanske kreatérerna kan fa husera i butikerna

*  Coola bilar - kolla med motorklubbar, entusiaster,
bilfirmor m.m.

* Designers - antingen bara synas men géarna salja
ocksa. Garna design som folk har rad att képa,
alltsa inte allt for dyrt.

* Tva EU-pallar per bil, skruva ihop dem pa plats
samma dag.

+  Transportbil till pallarna.

«  Staffli och kladhéngare om det finns behov/ons-
kemél for det.

«  Hampasnoren (for det ar snyggt och anvandbart),
skruy, skruvdragare, haftmassa, dukar till borden
och annat smatt och gott som underlattar p& mor-
gonen nar montrarna ska goéras fina.

TID
Dagtid, nar folk ar i rérelse, garna en langlérdag.

LOKAL

P4 en gata i stan eller p& torget, beroende p& hur
méanga bilar man har eller vilken plats man far tillstdnd
att vara pa.

DELTAGARE
Designers/konstnarer/musiker/kreatorer med pro-
dukter som far plats i en baklucka p& en cool bil.

MATERIAL

*  Snygga fargglada bilar!

*  Snygg design!

* Tva EU-pallar per bil som man anvénder som bord.
Det kan behdvas stéttas upp inne i bilens lucka sa
att bordet blir 90° vinkel pa.

*  Olika saker man kan anvéanda vid sidan av bilarna
till att exponera designen, t.ex staffli och klad-
hangare.

RESULTAT

Staden blir mer livfull, ndgot hander pé gator och torg
och kreatorerna har sélt/visat upp sina produkter/
tjanster. Bilentusiasterna ar ndjda och glada efter att
ha fatt berém for sina fina vélvardade bilar och kanske
raggat nédn ny medlem till klubben.

Sanna Wieslander. Foto: Mikael Géthage
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MATS RYDHOLM
Maleryd fastigheter.

Kan du berétta lite om

vem du ar och varfor
du tyckte det lat roligt
att vara delaktig i
Designwalk 14?

— Jag heter Mats
Rydholm och driver
ett fastighetsbolag
som heter Male-

ryd fastigheter.
Vi sysslar med
fastighetsutveck-
ling, nyproducering
och forvaltning,
centralt i Varberg. Vi
ager fastigheterna utmed Ostra Langgatan, dar

Designluckan héll till under Designwalk 14, och jobbar

mycket for att géra gatan lite mer spannande. Vi har

ett projekt vi kallar “The art of shopping’, dar vi till
exempel en gang om éaret har en konsttavling fér ung-
domar. Konstnarerna skickar in sin alster till oss i litet

format och nar vi bestamt vilken vi gillar bast, later vi

dem méla tavlan i ett storre format for att sedan fa ex-

poneras p& gatan under ett helt ar. Vid avtackningen
av tavlan i ar gjorde vi en stor happening med musik,
mélning av gatan och ansiktsmalning. Designwalk och

Designluckan passar perfekt in i “The art of shop-
ping”- konceptet. Det kom mycket folk som inte bara
besdkte luckorna utan dven kom in i butikerna vilket

gjorde bédde dem och mig nojda’

Vad tyckte du om Designluckan? Vad fick den for
effekt pa dig och din gata? Vad ser du for utveck-
lingspotential av Designluckan?

— Designluckan och Designwalk som helhet var ett av
arets basta evenemang. Butikerna var s& néjda med
all rorelse. De var aven faddrar till varsin designer, som
en regnsakringsplan. Aven om inte alla evenemang
genererar mer forsalining i butikerna ser jag anda

en stor fordel i att ha evenemang pé gatan - just for
att 6ka gatans identitet. Men pé lang sikt ar givetvis
mer handel mélet. Vad géller utvecklingen av sjalva
Designluckan ser jag inget behov av det. Det viktigas-
te for mig ar att fa vara en del i Designwalk. Jag gillar
designfokuset”
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Utifran ditt perspektiv, hur tror du Designluckan
bidrog till att gora Varberg till en mer attraktiv
plats? Gjorde den det alls?

— Om Varberg ska kunna konkurrera, maste vi ha det
klassiska “langtorsdagskonceptet” ocksé, men for att
sticka ut vill jag att vi blir mer annorlunda — mer kultur!
Visionen sager att vi 2025 ska bli “Vastkustens krea-
tiva mittpunkt” s& dé& tycker jag Designluckan passar
perfekt in. Jag gillar inte bara design och den typen
av kreatorer utan &ven musik- och teaterkreatérernal
En tanke i “The art of shoppping”-konceptet ar att
varje Idrdag ha en gatumusikant som spelar pa Ostra
Langgatan. D& garna nan motpol till de traditionella
artisterna som spelar pa torgets stora scener”

Hur bidrar du och ditt foretag i processen till att
gora Varberg till en battre levnadsplats? Vad ska
Varberg goéra battre?

— Alla maste gora sin lilla bit, vi kan inte bara saga att
nu ar vi vastkustens kreativa mittpunkt’, och s blir vi
det. Det méste ju alla bidra med. Vi méste tanka; vad
kan jag gora for att hjélpa till? S& som Cred (Creative
Destination Halland) tanker och féresprakar gillar jag.
Mycket just for att de jobbar med att innovera, upp-
tacka och skapa nytt gemensamt! For att Varberg ska
bli en battre levnadsplats vill jag att vi fastighetséagare,
handlarna och inte minst Marknad Varberg ska jobba
bra ihop. Vi har véldigt goda férutsattningar att lyckas!”
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BJORN ERIKSSON
Butik Bjorn E

Butik-Bjorn-E pé& Facebook

Vad ar vardet av ett event som Designwalk?

— Att det hander nagot annorlunda pé var gata som
lockar designintresserade ar valdigt positivt. Kul med
ett event som vagar tanka nytt, ett event som ramar in
och skapar snygga upplevelserum i Varberg.

Vilka event och aktiviteter skulle du vilja se mer
av i framtiden i Varberg?

— Mer design och skapande som tema - det attraherar
min kundgrupp. Det ar viktigt att skapa fléden s& att folk
gar runt i staden. Dar har Designwalk varit ett bra event!

JOHANNES

KARLSSON

- student vid Event

Management-
programmet &k 1 och
studentkoordinator
for Designwalk och
Rosenfredsfestivalen

Beskriv din upple-

velse av att under

en kurs arbeta
med evenemang
sasom
Designwalk!

— Att arbeta
med ett verkligt
evenemang i en kurs har varit
oerhort givande p&4 ménga olika satt. Dels att utga
fran en teoretisk grund for att sedan genomféra ett
praktiskt moment och dels att, under studietiden, f&
mojlighet att méta verkligheten och vidga sitt kontakt-
nat. Att f& vara en del av Designwalk har vidgat mitt
perspektiv pa att arbeta med evenemang och koncept.
Jag har fatt med mig extremt manga nya lardomar
gallande projektledning, exponering av design samt
att arbeta med externa aktorer/bestallare. Att fa vara
med genom hela processen i projektet har medfort
en enorm erfarenhet nar det kommer till planering, ge-
nomférande och avetablering. Att arbeta med design

ar nagot nytt fér mig och att f& vara med i processen
att hitta nya behov och méjligheter for att exponera
design har gjort att jag har utvecklats bade som per-
son och som projektkoordinator. Det har varit en val-
digt speciell och minnesvard upplevelse att fa arbeta
tillsammans med cirka 40 studenter under en s& pass
lang tid. Det har varit otroligt roligt och givande!

Vilken &r din viktigaste insikt fran processen?

— Under projektet har det dykt upp manga insikter.
En av de sakerna jag definitivt kommer bara med mig
ar att alltid ha ett syfte med det man gor. | manga
situationer har man snoat in pa idéer som man skulle
vilja genomfora for att man sjélv tycker att de ar
roliga, trots att de egentligen inte fyller nagon funk-
tion. Sedan kommer jag sjalvklart ta med mig vikten
av att planera, strukturera och att ha roligt. Att ha en
plan och en tanke om det man gor samt att kunna

se mojligheter i det som andra ser som hinder. Det

ar en valdigt stor skillnad p& att lasa sig till kunskap i
jamforelse med att gora det praktiskt nar det kommer
till evenemang och dér tycker jag att det har en valdigt
bra balans under processen.

35



36

METOD
MAKERSPACE

SYFTE

Under Designwalk 14 skapades ett tillfalligt makers-
pace som en del av evenemanget for att ge bestkare
mojlighet att interagera med evenemanget och vara
med och gora sjélva. Temat for Designwalks makers-
pace var design och hantverk.

INTRO

Begreppet "makerspace” ar nagot som vuxit fram i och
med den s.k. "makerrorelsen’, vilken bygger pa delak-
tighet och "Do It Yourself". En maker &r helt enkelt en
person som valjer att inte vara en passiv konsument
utan istéllet skapar sjalv, garna genom ateranvandan-
de av material och prylar som finns runt omkring oss,
och delar kunskaper och erfarenheter med andra. Ett
makerspace ar en oppen verkstad dar denna typ av
skapande och kunskapsutbyte kan ske, oavsett det
handlar om teknik, sémnad eller inlaggning av gurka.

STEG FOR STEG

* Ett makerspace méste inte ha styrda aktivite-
ter, men i fallet med Designwalk 14 ville vi lata
besokarna testa pa aktiviteter de aldrig testat forr,
fran kreativt broderi till 3D-printing, varfor det var
viktigt att hitta aktérer som kunde hélla i dessa
aktiviteter. Bestam vad syftet ar for ert makers-
pace och sok eventuellt upp aktorer som vill vara
med och fylla makerspacet med aktiviteter och
material.

+ Boka en lamplig lokal eller plats. Under De-
signwalk 14 var vi utomhus, men om ni ar ute
- tank p& att regnsékra eventuell teknik! Det ar
ocksa en fordel att ha ménga arbetsbord dar del-
tagarna kan samlas kring olika projekt.

*  Se till att ni har en mangd av material, helst
aterbruk. Det kan rora sig om allt fran gammal
elektronik och kretskort till tyger och paljetter.

*  Bjud in! Vilka vill ni f& att komma? En bredd av
manniskor eller en viss mélgrupp? Utforma mark-
nadsféringsmaterialet s& att det tilltalar just den
malgruppen ni vill n&. Kom ih&g att ett makerspa-
ce ar ett utmarkt tillfalle att motas éver granser!

TID

> En vecka (totalt for forberedelser och genomforan-
de)

LOKAL

En 6ppen yta med flera bordsdar, eller méblering som
passar utformningen pa just ert makerspace.

DELTAGARE
The more the merrier!

MATERIAL
Aterbruksmaterial, verktyg, skrivare, ev. 3D-skrivare,
saxar, lim m.m.

RESULTAT

En motesplats f6r manniskor i olika aldrar och med
olika intressen. Det &r lattare att interagera nar man
samlas kring gemensamma projekt som tar plats i ett
makerspace.




MICHAEL SILLION
fran Collaboratory, som
ansvarade for 3D-prin-
tern i Designwalks
makerspace
www.collaboratory.se

Hur fungerar 3D-printern?

— Maskinen heter MakerBot, och den fungerar
ungefar som en limpistol. Den smalter plast tunt,
lager-pé-lager, efter en speciell 3D design. Plasten
stelnar s& fort den kommer ut.

Vad ar det for material som man anvander?

— Denna skriver i PLA-plast, men man kan anvanda
en massa olika material.

Foto: Mikael Gothage
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Vad tror du att det finns for méjligheter i framti-
den, genom att anvédnda den har tekniken, som
kan bidra till en hallbar utveckling?

— Till exempel att vi inte behdver tillverka en massa
saker i Kina. Med den har printern &r det ocksa mojligt
att inte skriva ut i oljebaserad plast, vilket ju inte ar sa
héllbart, utan man kan ocksa skriva ut med majsstar-
kelse.

Hur dyr ar plasten?

— Plasten ar inte sa dyr, eller rattare sagt, den kostar
ingenting om man jamfoér med tiden som man lagger
p& maskinen. Det ar en jattebra [6sning for nagon
som vill tillverka n&dgonting i liten skala eller gora en
prototyp av nagot.
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LINA MATTIASSON &
FREDRIK BORGHARDT
PETTERSSON

fran Svenska Station
www.svenskastation.se

Kan ni beskriva vad ni gor, och vilka ni ar?

Jag, Lina Mattiasson, ar utbildad textilekonom med
inriktning mot mode och design och har bakgrund
inom textilbranschen. Nu arbetar jag som konsult med
grafisk formgivning/design och som affarsradgivare
med teoretiskt och praktiskt stdd till personer som vill
starta eget och utveckla sina egna varumarken, ofta
inom kreativa naringar. Fredrik Borghardt Pettersson
arbetar med hantverk och slojdprodukter i en egen
smaskalig produktion, under méarket Svenska Station,
som har fokus pé lokala och naturliga material som
lokalt tr&, ull, lin, bomull, hampa och skinn och experi-
menterar med idéer kring aterbruk och minimering av
restprodukter.

Fredrik har lang erfarenhet av materialet tra. Han

har under aren utvecklat ett eget formsprak inom
traformgivning som innefattar svarvning, basning och
bearbetning av farskt tré. Dessa tekniker ligger i linje
med vara tankar kring miljé och en héllbar framtid
som praglar var verksamhet. Vi arbetar till exempel
mest med lokala material. Och s& samarbetar vi garna
med andra. Emellanat anordnar vi workshops som
innebar att vi oppnar upp véra verkstader och later
utomstaende komma och utveckla egna slojd- och
designprojekt. Det har varit spannande att se vad som
hénder i processen fran tanke till en verklig produkt.
Fredrik brinner ocksa for det pedagogiska arbetet och
att arbeta med barn och unga. Idag studerar han till
yrkes- och slojdlarare inom trahantverk.

Vad var det for tankar som lag till grund,

nar ni borjade arbeta tillsammans?

Efter att ha bott och jobbat i ett hektiskt storstads-
tempo under manga ar ville vi bada ha mer utrymme
att fokusera pa vart eget skapande och intressen. Vi
ville hitta ett mer hallbart satt att verka och leva. Nar
vi traffades uppstod tankarna att skapa néagot tillsam-
mans. Med liknande varderingar formade vi det som
kom att bli Svenska Station, craft by hand and heart.
Vi har bada intresse av bade hantverk, kultur, konst,
mat och tanken med Svenska Station var att kunna
arbeta med det vi vill utan att vara begransade till ett
specifikt omrade. Vi ville ocksé skapa ett sammanhang
dar det fanns méjlighet att samarbeta med andra

kreativa manniskor. Svenska Station &r en plats dar
hantverket och skapandet star i centrum utan nagra
vidare begransningar, annat an att det ar gjort med
tanke, sjal och hjarta.

Vad gor ni pa Designwalk?

Vi héller i en mini-maker station i det omrade som
kallas Makerspace under Designwalk. Har kommer

vi att halla slojdworkshop dar man som bestkare har
mojlighet att prova pa olika sorters hantverk som till
exempel svarvning, basning, taljning, vavning osv. Har
man en idé om nagot man vill skapa sa kan vi handle-
da fran idé till en fardig liten produkt.

Har ni nagot pa gang just nu som ni skulle

vilja beratta om?

Just nu har vi arbetat intensivt med att formge och
producera mobler som skall vara en del av samlingsut-
stéllningen "Handmade with Love — Halland to Tokyo”
i Tokyo till hosten.

Vad &r er vision fér framtiden?

Vi anser att det behovs ett samlat grepp kring hant-
verk, konsthantverk, sléjd och design i Halland. Ett
svar pa det skulle kunna vara att utveckla ett hall-
andskt Maker Station, en motesplats dar kreativa
manniskor skall ha mojlighet att samverka och dela er-
farenhet och kunskap inom hantverk/ konsthantverk,
sl6jd och design. Vi tror att 0kad samverkan kan ge
en okad kvalitet och skapa mervarden inom omradet.
Vi saknar sjélva en arena for sl6jd/ hantverk// konst/
design dar vi kan motas och utveckla idéer, vidareut-
vecklas och skapa affarsmajligheter. Vi ser ocksa att
"gor det sjalv’-andan vaxer sig stark runt om i varlden.
Tillsammans med andra kreativa personer inom olika
verksamhetsomréden har vi startat upp en ideell
férening som under en tid har utformat planerna for
hur en kreativ motesplats skulle kunna se ut. Tanken
ar att till varen 2015 6ppna upp en kollektivverkstad

i Varberg dar vi kan fanga upp den skapande energin
hos manga manniskor genom att erbjuda tex Oppna
verkstader, kurser, forelasningar osv. Tanken ar att det
i anslutning till verkstaden skall finnas butik, kafé, fo-
tostudio och kontorsplatser dar kreativa entreprencrer
kan hyra en flexibel kontorsplats.
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METOD
POP-UP-JUL-SHOP

SYFTE

Lyfta fram unika julklappar och inbjuda till att gora,
fixa och knapa ihop sina egna klappar. Lata oerfarna
unga féretagare men aven etablerade designers och
hantverkare ta plats och konkurrera i att erbjuda den
perfekta julklappen.

INTRO
Vintern 2012 startade CRED tillsammans med Alex-
andersonintitutet ett Creative Workspace. Syftet var
att skapa forutsattningar for moten och gemensamt
arbete. Varberg har en vision om att bli vastkustens
kreativa mittpunkt. D& behévs ménniskor med idé-

er och ménniskor som gillar att géra nya saker. Det
maste vara enkelt att vdga prova och det gjorde vi dar.
Vid en av dagarna arrangerade vi en pop-up-jul-shop
som ett kul och kreativt evenemang infor julen. Pop-
up-jul-shopen var for alla som letade unika julklappar
och dessa erbjéds av allt ifran UF-elever fran Peder
Skrivares gymnasieskola till etablerade designers och
hantverkare.

STEG FOR STEG

* Plats att vara p3, kanske en lokal i en galleria eller

utspritt dver stan.

» Hitta UF-studenter, designers, hantverkare och
andra kreatorer.

*  Boka musik, ljud och ljus och tank ut hur de ska
anvandas pa basta satt for att gora upplevelse-
rummet s& som du vill ha det.

*  Fixa trycksaker och marknadsfér evenemanget

»  Hall kontinuerlig kontakt med utstéllarna sa de &r
involverade i vad som hander och far tycka till

«  (Gor de som berors (butiker i narheten) medvetna
om vad som hander.

»  Tank ut hur montrar ska bli fina och smarta i for-
héllande till vad som ska saljas eller géras.

*  Gor i ordning montrar och upplevelserum, bjud in
och satt igang!

*  Glom inte logistik- och personalfragan!

TID
En dag eller en vecka runt jul.

LOKAL
En plats dar manniskor ror sig, garna en Gallerial

DELTAGARE
Designers, hantverkare och UF-foretagare.

MATERIAL

Allméant bra-att-ha-saker nar man ska pimpa ett rum
eller en monter i julig stil (snoren, haftmassa, skruv-
dragare, skruvar, dukar, tyger, kuldrta lampor, julgranar
mm) Aven bord, stolar, upphangningsanordningar och
annat som utstallarna kan tankas behéva. Glégg och
pepparkakor kan vara trevligt att bjuda pal

RESULTAT

De unga foretagarna har fatt en forsta inblick i hur det
gar till néar de far exponera och salja sina produkter
eller tjanster. Tack vare erfarenheten och responsen
fran kunder kan de sen utveckla sina foéretag och idé-
er vidare. De Ovriga utstallarna har salt och visat sina
produkter och skapat sig en storre kundkrets. Galle-
rian har visat sig fran sin allra basta sida kring jul - liv,
rorelse och kreativitet i en salig blandning!
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METOD
CO-CREATION CORNER

SYFTE

Att genom en interaktiv métesplats, férdjupa forsté-
elsen for hur Varbergsborna ser pa sin stad och testa
metoder for att métas och skapa tillsammans.

INTRO

Co-creation Corner var en interaktionshérna som
genomférdes under Pop-up-jul-shopen i Galleria Trad-
garden 2013. Vi ville passa pé att testa olika metoder
for att lara k&nna och interagera med besokare.

STEG FOR STEG

1. Pysselbord

»  Stalli ordning ett stort bord, garna i olika nivaer
s& att bade barn och vuxna kan sta i lagom hojd.
Tank pé att aven tillgénglighetsanpassa borden!

» Forbered pyssel och ev. instruktioner, liksom
placera ut material pa lamplig plats. Foérberedda
instruktioner bidrar till att folk |attare vagar sig
fram och pysslar, men det begrénsar ocksé kreati-
viteten och de flesta kommer troligen halla sig till
just det pysslet som instruktionen visar pa. Darfor
ar det viktigt att fundera éver vad ni vill &stadkom-
ma med aktiviteten.

*  For att fa fler bestkare att vaga sig fram och
pyssla &r det bra att det alltid finns négra vid bor-
det och pysslar.

* Tachansen och interagera med besokare samti-
digt som ni pysslar. Ar det nagon speciell fraga ni
vill lyfta och fa input kring?

2. Wall of Insight (Inspiration fran Soul Pancake:

http://www.youtube.com/watch?v=qUHgbixI9k0)

*  Formulera en fraga ni vill ha svar pa. Skriv upp
eller printa denna pa ett stort papper. Skriv dven
en uppmaning till besékare att skriva sina idéer
och tankar.

» Fast fragepappret och uppmaningen pé en vagg.
Tack resten av vaggen med Ab-blad i olika farger.

«  Stall fram pennor och invénta besdkarna.

*  Kom ihag att manniskor drar méanniskor. Att arbeta
med "igangsattare” vid denna typ av aktivitet ar
darfor lampligt.

3. Kartan

+ Kartan ar en bra aktivitet for att fa besdkare att
fundera mer visionart kring ett specifikt amne, tex.
stadsutveckling.

*  Formulera en enkel uppmaning, Tex. Hur skulle du
vilja att kartan 6ver Varberg sag ut? Vad saknar du
idag? Rital

+ Lé&gg fram ett stort vitt pappersark och stall fram
fargpennor och lat besdkarna ga loss!

TID
> En vecka (totalt for forberedelser och genomférande).

LOKAL

En Oppen yta med stabord, garna i flera nivaer. Tank
pé att ha gott om rérelseutrymme s& att borden ar
tillgéngliga for s& manga som méjligt.

DELTAGARE
The more the merrier!

MATERIAL
Ev. pysselinstruktioner, pysselprototyper att pynta
miljén med, pysselmaterial.

RESULTAT
En plattform for interaktion och méten mellan
manniskor i en i évrigt konsumtionsinriktad milj6.
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METOD
CREATIVE WORKSPACE

SYFTE
Skapa forutsattningar fér méten och gemensamt
arbete

INTRO

Att erbjuda en fysisk och kreativ arbetsmotesplats kan
vara ett bra satt att mojliggora for kreativa entrepre-
norer att traffa kunder, samarbetspartners och ge
varandra inspiration och ny energi.

STEG FOR STEG

» Hitta en lokal som ar latttillganglig och central.

+ Fixa internet, sittplatser och kaffe. Se till att
lokalen kénns trevlig och inbjudande. Med enkla
EU-pallar, malarfarg, MDF-skivor med graffi-
ti-monster och kreativa event managers fick
Creative Workspaces lokal | Varberg ett snyggt
ansiktlyft.

+  Sétt upp regler kring vem som far anvanda loka-
len, tider och hur det gar till.

* For att det ska vara liv pa arbetsmétesplatsen
kravs det att ndgon arbetar | lokalen. For att
manniskor ska hitta er kan det vara bra att bjuda
in till sma micro-events. | Creative Workspace |
Varberg arrangerade vi Jul-pop-up-shop, After-
noon Tea och prototyplabb. Med flexibla mobler
var det enkelt att méblera efter eventets behov
och deltagare. Satt upp ett program och kommu-
nicera ut nar och vad som hander.

*  Bemanna lokalen och se till att det ar ett gott
vardskap for att méanniskor ska trivas. | Varberg
hade vi inte méjlighet att anstalla ndgon person
pé heltid utan satte upp ett rullande schema och
bemannade lokalen olika tider med personer som
arbetar med entreprendrskap och kultur. | sam-
arbete med ungdomsprojektet “lillaK” nyttjades
lokalen som en Galleria och 6ppen konsthall for
ungdomar, 15-25 &r, med fokus pé fragor som rér
visioner och framtidsdrommar, sysselsattning och
kreativitet.

*  Bjudin!

TID

Oppettider bestammer du! Nar vill folk anvanda loka-
len? Ar behovet stérst pa morognen — fixa en frukost-
klubb. Eftermiddagen tillsammans med Afternoon Tea
eller kan ni ha 6ppet 24/77

LOKAL

En tom lokal i din stad. Sék upp olika fastighetsagare
for att se om négon har en outhyrdlokal och vill testa
ett nytt innehéall ndgra ménader. | Varberg fick vi ett
generdst erbjudande fran den lokala COOP-agaren
och fick kostnadsfritt lana en tom och nedlagd matt-
affar | en kéllare “Galleria Tradgarden” | Varberg. Om
ni avnander lokalen mycket ar det valdigt skont med
dagsljus, bra belysning och skona arbetsstolar.

DELTAGARE
Bjud in manniskor med som vill férverkliga idéer och
drommar tillsammans med andra.

MATERIAL

Skrivare och internet. Sittplatser och whiteboards.
Kaffe och micro. | Varberg hade vi aven en 3D-printer
och vid organiserade events fick designers och kre-
atérer anvanda denna for framtagning av prototyper.
PLANSCH!

RESULTAT
En ny motesplats féddes | Varberg som testades
under nastan ett ar.
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METOD
MATCHMAKING — DEN DIGITALA OCH DEN
HALLBARA STADEN

SYFTE

Att med matchmaking skapa nya innovativa idéer ge-
nom att krocka kompetenser och att pa sé satt tanka
de annu ej tankta tankarna.

INTRO

Att hitta nya vagar for att I6sa en given utmaning kan
goras pa manga vis. Men, att tillsammans med andra
tanka de otankta tankarna ar en vag. Det kan man
gora genom att blanda kompetenser, bade néarliggan-
de och mer fjarran, och tillsammans diskutera I6sning-
ar pa en frdga. Matchmaking med roterande runda-
bordsdisussioner ger manga nya aspekter.

STEG FOR STEG

*  Bestam en fraga eller en utmaning som ska bely-
sas och utvecklas.

*  Bestam antal deltagare totalt, samt antal deltaga-
re per bord.

* Boka néagra inspiratérer som kan inleda Match-
making och sétta deltagarnas fantasi i rorelse.
Utmanal

*  Bjudin brett — ménga olika kompetenser som kan
ha en nara eller mer avlagsen koppling till utma-
ningen. L&t de som anméler sig motivera varfor
just de ska delta i Matchmaking.

¢ Nar anmélningarna kommit in — selektera sa
du far intressanta och varierande kompetenser.
Meddela de som ev inte kommer med denna
gang. Spara deras "ansékningar” till ett kommande
tillfalle.

*  Nu kan du bérja gora grupperna. Vilka perso-
ner ska traffa vilka? Vilka spannande "kom-
petenskrockar” kan du arrangera? Eftersom
deltagarna kring de runda borden ska variera sa
behdver du gora en karta for att se hur deltagarna
kommer att rora sig mellan de olika borden att de
helst inte traffar samma person mer an en gang.

*  Rekrytera bordsvardar som kan dokumentera det
som diskuteras vid borden. Sakerstall att det finns
dator eller surfplatta pa varje bord.

* Vid genomférande inleds Matchmaking med tre
korta inspirationsseminarier &4 ca 10 minuter.
Dérefter inleds forsta diskussionen kring bordet.
Denna bestar av 5 min presentation, 20 minuter
diskussion under bordsvérdens ledning och avslu-
tas med 5 minuter for byte av bord.

*  Mycket positivt om Matchmaking kan avslutas
med bokade moten for de féretag/personer som
ar intresserade av att prata vidare.

TID

Tidsatgéng beror lite p&4 hur ménga deltagare det ar
och hur manga fragor som ska diskuteras. En halvdag
kan innefatta 30 minuter inspirationsforelasning samt
4x30 min rundabord.

LOKAL

Du behover en lokal dar det finns tillgang till ljud och
bild. Lokalen behdver vara tillrackligt rymlig for att det
antal runda bord du bestdmt ska fa plats och att det
finns ordentligt med "luft” emellan sé& att diskussioner-
na inte stor varandra.

DELTAGARE
Olika typer av personer och foretag. Blanda gérna
offentlig verksamhet, naringsliv och akademi.

MATERIAL

Dator, projektor, anteckningsblock

Resultat: Som helhet var arrangemanget mycket upp-
skattat. Inte minst de roterande rundabordsdiskussio-
nerna och mixen av deltagare. En synpunkt gallande
runda borden pa torsdag em var att man var trott. En
annan gallande mixen var dnskemalet om fler yngre
deltagare samt fler tjansteméan o politiker. Men, att
mixa var bra eftersom diskussionerna tog nya vand-
ningar nar man traffade nya méanniskor.
Inspirationsforeldsningarna kan forbéattras — de fick
kanske inte riktigt igng allas éppna sinnen. Dock far
bade Paulas och Minas féreldsningar godkant.

De flesta knét nya kontakter men ingen tog med sig
en konkret idé att jobba vidare med. Daremot ar de
flesta 6verens om att det finns mycket fran dagarna
att jobba vidare med i nagon form.

NAGRA KONKRETA FORSLAG

» L&t gruppen traffas en gang i kvartalet med nya
fragestéllningar

» Lat gruppen fortsatta arbeta med fragor som
bidrar till visionen Kreativ Mittpunkt 2025

* Anlita en Social Mediachef fér Varberg

*  En uppfdljande traff med samma deltagare for att
konkretisera och bestamma vilka fragor som ska
jobbas vidare med.

+  Sist men inte minst, det gladaste tillropet:
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PROTOTYPLABB

Att skapa miljoer for utveckling och inn-
ovation ar nagot som ar vanligt inom om-
raden som teknik och biomedicin dar tes-
tarenan kan vara allt fran en konstruerad
miljo till en hel stad. Mer séllan pratar man
om "testarenor” kopplat till den kulturella
och kreativa sektorn, trots att aven detta
ar ett omrade dar det kravs en plattform
for att fa testa och utveckla idéer. Efter
det forsta genomforandet av Designwalk,
ar 2013, dar fokus lag pa affarsnyttan
for den enskilde designern och butiken,
startade en diskussion om syftet med
Designwalk. Varfor skulle ett evenemang
som Designwalk genomforas? Vilken nyt-
ta kunde den tillféra designers och kre-
atorer i Halland? Och vilken nytta kunde
evenemanget tillfora staden?

Genomférandet av manga evenemang handlar om
tighta produktioner dar ramverk och innehéll etableras
tidigt i en produktionsprocess och dar evenemanget
har som dvergripande mal att dra besokare till platsen.
Men hur skapar man ett evenemang som inte enbart
ar till for besodkaren utan aven for designern, kreaté-
ren, den offentliga tjanstemannen, staden m.fl.? Tidigt
i arbetsprocessen etablerades begreppet "testarena”

i den interna kommunikationen kring Designwalk dér
malbilden var att Designwalk14 skulle vara 50/50
experimentell respektive affarsutvecklande. | den
externa kommunikationen, gentemot besdkare, var
Designwalk dock hela tiden ett evenemang, négot att
besoka och uppleva.

Mojlighet till feedback

Att arbeta med evenemang som testarena och platt-
form for designers och kreatorer ar dock inte nagot
sjalvklart. For nagra deltagande aktorer var evene-
manget till syvende och sist alltjamt ett forséljnings-
stélle, ndgot som éar helt logiskt kopplat till drivkraften
och mélbilden hos den enskilde aktoren. Ett flertal ak-
torer valde dock att ta méjligheten att testa idéer och
koncept man burit med sig sen tidigare. Designwalk
blev for dem en plats att fa direkt feedback pa sina
idéer fran besokare.

Citat fran utvarderingen som svar pa vad som var bést
med Designwalk14:

"Mgjligheten for alla moten att kunna dga rum och
den underbara responsen fran besdkarna. Att fa visa
upp hantverk i en urban milj6.

"Larandeprocessen! Att fa testa, nya idéer med
manniskor som kommer fran andra vérldar!

En larandeprocess

| arbetsprocessen kring Designwalk14 fanns ocksé
en tydlig koppling till akademin genom samverkan
med Event Management-programmet vid Campus
Varberg. Att 6ppna upp fér nya mojligheter, sasom en
testarena gor, blir darmed sarskilt relevant eftersom
arbetsprocessen ér lika delar en larandeprocess som
en produktionsfas. Studenterna gavs stort utrymme
till att genomfora sina idéer, dock i standig samverkan
med ovriga radande intressen och aktdrer, ndgot som
bidrog till att skapa incitament for innovationssamar-
beten. Man bor dock vara medveten om att denna ar-
betsmetodik inte alltid gor processen enklare for den
enskilde aktoren, ndgot som bor tas hansyn till i all
information och kommunikation under arbetets gang.

Uppfdljning och utvardering

Nér stort fokus ligger pé att testa idéer och koncept
blir uppfdljning och utvardering av arbetsprocessen
liksom genomférandet av testarenan/evenemanget
extra viktigt. Inte bara ar det viktigt att f& en bild av
besokarens ndjdhet, utan snarare handlar det om att
fainsikt i deltagande aktérers upplevelse av arbets-
processen. Under arbetet med Designwalk14 genom-
forde projektledningen internt en veckovis avstdmning
for att kontinuerligt fanga upp tankar, idéer, nya
riktningar som uppkommit under arbetets gang.

Efter genomférandet av Designwalk14 genomférdes
ocksé en utvardering gentemot deltagande aktérer —
designers, butiker, studenter — dar fokus inte enbart
lag pé& nojdhet utan aven pé att fanga deltagande
aktorers upplevelse av sin medverkan. Mer komplexa
svar ger manga ganger upphov till nya fragor, men
skapar ocksé ett mer relevant material att fortsatta
utvecklingsarbetet utifran.

Sanna Radelius & Fanny Bergstrom Buller
Projektledare Designwalk14



HOW TO ...

Processledning av mer komplexa processer dar malbilden ar att bidra till utveckling
och innovation kraver att deltagande aktorer far verktyg for att forsta och arbeta
utifrdn designprocessen och 6ppna upp for ett kreativt forhallningsséatt. Verktyg i
detta fall handlar om évningar som satter fokus pé det perspektiv eller den del av
processen dar man onskar att deltagarna fokuserar i just detta skede.

Ofta benamner man designprocessen som "iterativ’, dvs. loopande, dar man nar som
helst i processen kan backa tillbaka till tidigare steg for att vrida, vanda och gora om
innan man gar vidare. Ovningarna som beskrivs har darfér ingen kronologisk ord-
ning utan anvands dar de tillfér nagot i processen.
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METOD
MARSHMALLOW CHALLENGE

SYFTE

Denna 6vning syftar till att forsta vikten av att vaga
borja gora. Att testa idéer och teorier for att pa sa

vis n& fram till den basta I6sningen. Ovningen skapar
ocksa incitament for manniskor att borja interagera
med varandra, ta stallning och agera, vilket gér den till
en bra évning for att starta upp olika typer av gruppro-
cesser.

INTRO

Peter Skillman presenterade The Marshmallow
Challenge vid en TED Conference 2006. Tom Wujec
plockade upp denna, utvecklade och har sen dess tes-
tat den pé tiotusentals ménniskor, nagot du kan héra
och lasa mer om pé& http://marshmallowchallenge.com

STEG FOR STEG
» Boka lamplig lokal. Méblera borden i dar, s& att
varje grupp far varsitt bord.

«  Goriordning ett "utmanings-kit” for varje lag (se
materiallista langre ner). Se aven till att du har ett
méttband, ett stoppur och en musikanlaggning
och ev. dator och projektor for att visa regler och
TED-talk (enligt tidigare lankhanvisning). Obs!
TED-talket bor inte visas forran utmaningen ar
genomférd, se steg 6.

* Delain deltagarna i grupper om fyra. Dela ut
utmanings-kiten och forklara reglerna:

» Bygg det hogsta fristdende tornet p& 18 minuter.
Tornet ska vara helt fristaende, dvs. det far inte
fastas eller lutas mot en véagg eller dylikt.

*  Hela marshmallowen maste vara pé toppen av
tornet (den far med andra ord inte delas i mindre
bitar)

* Anvand s& mycket eller lite ni vill av materialet i
kittet

*  Det ar fritt fram att dela pa spagetti, snére och
tejp — men inte marshmallowen!

* Nar tiden ar slut maste alla slappa tornet och ta
ett steg ifran. Det lag med hogst fristdende torn
vinner!

+  Starta utmaningen! Spela gérna peppig musik
under utmaningen for att 0ka energin i rummet.
Paminn lagen om hur mycket tid som &r kvar vid
négra tillfallen.

*  Nar 18 minuter har gatt mater du tornen och utser
det vinnande laget. Ett pris av négot slag ar alltid
uppskattat.

»  Nar utmaningen ar genomférd &r det en bra idé
att forklara kontentan med 6vningen, dvs. varfor
det ar viktigt att testa sig fram till en bra I6sning.
Varfor inte visa Tom Wujecs TED talk, dar han
beskriver vilka som oftast klarar utmaningen bast
och varfor?!

TID
20 minuter for inledning och avrundning + 18 minuter
for genomforande

LOKAL
Ett rum eller sal, beroende pé antal deltagare, med
bord grupperade i 6ar.

DELTAGARE

4 personer i varje grupp. Det totala antalet deltaga-
re beror pa hur manga du som workshopledare kan
hantera.

MATERIAL

* | varje utmanings-kit: 20 spagettistran, 1 marsh-
mallow, 1 m frystejp, 1 m snére (valfritt)

* Mattband

*  Stoppur

* Ev. hogtalarsystem, dator, projektor

RESULTAT
Upplevelsebaserat larande i samarbete, innovation och
kreativitet.



METOD
PERSONA

En persona &r en fiktiv profil, som utvecklas for att re-
presentera en viss mélgrupp baserat pa deras gemen-
samma namnare. Personan ger malgruppen kott och
blod och gér det lattare att forhalla sig till malgruppen
genom hela designprocessen.

SYFTE
Att paketera kunskapen kring sin malgrupp i en eller
flera personas (karaktarer).

INTRO

Designprocessen grundar sig i forstaelsen for mann-
iskan/manniskorna du skapar négot for. Inte bara i
form av siffror och fakta utan ocks& genom empati,
dvs. att faktiskt forst& och satta dig in i ndgon annans
behov. Tillvagagangsatten for att samla kunskap kring
en malgrupp ar manga. Du kan spendera tid tillsam-
mans med mélgruppen for att lara k&dnna den battre.
Du kan gora djupintervjuer, arrangera fokusgrupper,
genomfora "kundresor” m.m. Endast din kreativitet
satter granser!

STEG FOR STEG

*  Nar du samlat kunskap om din mélgrupp géller
det att "paketera” den pa ett sédant satt att kun-
skapen blir latt att férhélla sig till under det vidare
utvecklingsarbetet. Ett satt att gora detta ar att
skapa en "persona’, dvs. en karaktar som bygger
pa de karaktéarsdrag du identifierat hos malgrup-
pen. For att skapa en persona behdver du med
andra ord lagga fram all kunskap du fatt om din
malgrupp och sortera den. Finns det gemensam-
ma namnare? Finns det sardrag som ar viktiga att
belysa?

*  Samla bestandsdelarna och bygg utifrdn dessa
samman en fiktiv karaktar som far representera
er malgrupp. Ibland kan det vara nédvandigt att
skapa flera personas beroende p& hur spretig
malgruppen ar. Ju mer ingdende ni beskriver per-
sonan, desto mer liv kommer den att fa och desto
|attare kommer det vara att férhalla sig till den i
den fortsatta processen. Ge garna personan ett
namn och till och med ett foto s& ni vet hur den
ser ut. Kom ih&g att bygga personan pa verklig
kunskap om mélgruppen, inte bara hitte-pa.

* Anvand personan i den fortsatta processen och
tank att det ar denne ni utvecklar nagot for. Exem-
pel: Hur skulle "Kim" agera i denna situation? Hur
skulle "Kim" anvanda denna produkt? Hur skulle
"Kim" uppleva denna milj6?

TID
> 30 minuter

MATERIAL

Insamlad kunskap kring méalgrupp, papper, penna,
tidningar att klippa i och annat material som kan éka
kreativiteten i skapandet och visualiseringen av er
persona,

RESULTAT

En gemensam plattform foér den fortsatta designpro-
cessen. Las mer om "Composite a character profile” |
Bootleg Botcamp, utgiven av DSchool: http://dschool.
stanford.edu/wp-content/uploads/2011/03/Boot-
campBootleg2010v2SLIM.pdf
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METOD
MEN VARFOR?

Att precis som en 4-aring stélla sig fragan "varfor?”
for designprocessen framét!

SYFTE
Att grava djupare och hitta den verkliga karnan i
utmaningen.

INTRO

Ett vanligt fel manga gor i utvecklingsarbeten &r att
inte tillrackligt tydligt definiera vad som ar den egent-
liga utmaningen. Av den anledningen ar ett viktigt
moment att stélla sig fragan "varfor?” for att identifiera
karnan i utmaningen, for sig sjalv, fér arbetsteamet
och for en ev. uppdragsgivare. P4 sa vis tvingas man,
for sig sjalv och andra, tydligare definiera vad som &r
det egentliga problemet.

STEG FOR STEG

Besvara fragan "varfér?” fem ganger i foljd. Varje
"varfor?” foljer upp det féregaende svaret. For att inte
komma for langt fran det faktiska problemomrédet
ar det dock viktigt att lata 6vningen stanna vid fem
fragor.

EXEMPEL

- Varfor tar det s& lang tid att komma in p& Bok- och
Biblioteksmassan pa formiddagarna?

Svar: For att det alltid &r s& manga besokare som star
i ko.

- Varfor star det s& manga besokare i ko pa formid-
dagarna?

Svar: For att manga besdkare vill hinna in tidigt pa
massan och det finns for f& diskar for dem att betala
sin entréavgift i.

= Varfor finns det s& fa diskar att betala entréavgiften i?
Svar: For att entréomradet ar begransat i yta och det
finns inte utrymme for fler diskar dar.

- Varfor anvands endast entréomradet for att ymma
diskar?

Svar: For att de flesta massor som arrangeras inte

ar sa stora som Bok- och Biblioteksméssan och att
fastighetségaren inte &r intresserade av att investera i
andra losningar.

- Varfor &r fastighetsagaren inte intresserade av att
investera i andra I6sningar?

Svar: For att fastighetsdgaren i dagslaget inte sett
vinsten i att utdka antalet diskar/betalningsplatser.

TID
> 15 minuter

MATERIAL
Papper och penna

RESULTAT
Ger snabbt insikt i utmaningens komplexitet och
tvingar en att tanka ytterligare nagra steg.




METOD
POINT OF VIEW (POV) & ORD/BILD

Att stélla sig malgruppens skor ar viktigt i en design-
process, likasa att forsta varandra inom utvecklings-
teamet. Vissa kommunicerar t.ex. battre med bilder an
med ord, ndgot som fangas upp i den senare delen av
dvningen.

SYFTE

Att satta er in i malgruppens perspektiv for den utma-
ning ni soker en losning pé& och skapa en gemensam
forstaelsegrund.

INTRO

Att konkretisera utmaningen/problemformuleringen ni
stallts infor kraver att ni dversétter den till er mal-
grupps perspektiv (Point of View = POV). Annars &r
risken att det perspektiv ni har med er d& ni utvecklar
ar ert eget, er uppdragsgivares eller nagon annans.

STEG FOR STEG
1. Omformulera er utmaning till en konkret och hand-
lingskraftig problemformulering.

UTGA IFRAN FORMELN
[ANVANDAREN] behdver [ANVANDARENS BEHOV]
eftersom [OVERRASKANDE INSIKT]

Rita upp formeln pa en whiteboard-tavla alt. skriv pa
post it-lappar och testa att skriva in olika forslag pa
anvandare, dess behov och en overraskande insikt
kopplad till detta. Tank pé att anvéndarens behov ska
vara ett verb och att den dverraskande insikten inte
bara ska vara den direkta anledningen till ett behov
utan en mer utvecklad insikt (baserad pa kunskap om
malgruppen) som kan ligga till grund for det vidare
utvecklingsarbetet.

EXEMPEL
Mark skillnaden pa:

"AFFARSRESENARER behdver VARA MER FY-
SISKT AKTIVA UNDER KONFERENSER eftersom
DET AR VIKTIGT FOR HALSAN"

och "AFFARSRESENARER behéver VARA MER FY-
SISKT AKTIVA UNDER KONFERENSER eftersom
MANGA EFTERSTRAVAR EN HALSOSAM LIVSSTIL
MEN INTE HAR TILLRACKLIGT MED TID FOR ATT
MOTIONERAY

Det ar den senare beskrivningen som efterstravas i
évningen!

2. D4 ni hittat en POV som kanns som en bra ut-
gangspunkt for ett vidare arbete ar det viktigt att alla
som arbetar med utmaningen forstar dess innebdrd.
Finns ord eller meningar som kan tolkas olika? Ett
bra satt att tydligare definiera dessa ar att arbeta med
ord och bild. | exemplet ovan hittar vi t.ex. begreppet
"halsosam livsstil’. Begreppet har ingen vedertagen
definition och kan betyda olika saker for olika perso-
ner, varfor det ar viktigt att samlas kring en gemensam
definition. Utgé& fran er kunskap om mélgruppen och
garna en persona. Kom tillsammans fram till fyra ord
och fyra bilder som ringar in och definierar sdsom ni
tolkar begreppet. Gor s& med alla ord och begrepp
som kan upplevas oklara eller senare i processen
komma upp for diskussion.

TID
> 1 timme

MATERIAL
Papper, pennor, post-its, whiteboard el. dyl, tidningar,
saxar.

RESULTAT

En gemensam plattform att fortsatta arbetet ifran. Las
mer om POV i Bootleg Bootcamp, utgiven av DS-
chool: http://dschool.stanford.edu/wp-content/uplo-
ads/2011/03/BootcampBootleg20 10v2SLIM.pdf
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METOD
BRAINSTORMNING —"YES!I AND..."

En vanlig problematik vid brainstorming ar att delta-
garna i processen har olika bild av hur saker ska |&sas
och aktivt motverkar varandras idéer. Detta skapar
ofta frustration och idétorka i en kreativ process. Inom
improvisationsteatern arbetar man mycket med att be-
jaka och ge utrymme for alla idéer utan att vardera om
idén ar bra eller délig i relation till nAgot annat, nagot
som denna metod tar fasta pa.

SYFTE
Varma upp den kreativa hjarnan eller utveckla en idé

INTRO

Ovningen kan vara mer av "uppvarmningskaraktar”
inledningsvis och kan langre fram i processen anvan-
das for att vidareutveckla en idé som kommit upp pa
bordet. GIom inte att manga idéer har verkat galna
och oméjliga initialt. Vem trodde exempelvis p& 70-ta-
let att i princip varje manniska skulle anvanda sig av
en mobiltelefon?

STEG FOR STEG
e Samlas runt ett bord och se till att alla kanner till
utmaningen ni ska hitta I6sningar pa.

* Regler: Ordet "nej” ar férbjudet. Likasé att tveka
eller inte verka entusiastisk. Alla idéer som kom-
mer upp ska besvaras med ett entusiastiskt "ja!”
och f8ljas upp med ytterligare en idé. Ovningen
ska gé snabbt och det &r viktigt att inte ge utrym-
me for att tveka. Darmed ar det ocksé viktigt att
alla deltagare i gruppen ska kanna att det ar okej
att sédga nastan vad som helst utan press pé att
det ska vara en innovativ eller galen idé.

EXEMPEL

— Vi bygger en borg!

—Jal Och sen bygger vi ett hopptorn!

—Jal Och vi képer choklad!

— Jal Vi bygger ett hopptorn som ser ut som en borg
med ett chokladvattenfalll

TID
15 minuter

DELTAGARE
3-7

MATERIAL
Ett stort ark, post-its, pennor till alla

RESULTAT

En kreativare och positivare grupp, kanske med en
eller flera idéer att utveckla vidare. L&s mer om impro-
visationsteater och évningen "Yes!” i boken "Impro for
Stortellers” av Keith Johnston.

JA

YES

JA

YES

JA




METOD
SNABB PROTOTYP

Ett prototypande forhéllningsséatt ar grundlaggande i
designprocessen. Att i ett tidigt skede testa sina idéer
for arbetet framét i snabbare takt och med battre
resultat.

SYFTE
Att komma framat i designprocessen, lara sig mer om
malgruppen eller utveckla idén.

INTRO

Att prototypa handlar om att i ett tidigt stadium testa
olika idéer. Nar du skapat en prototyp av din idé kan
du testa den pé det Ovriga teamet eller personer i din
omgivning, men allra viktigast &r givetvis att testa pro-
totypen pé din malgrupp. Genom att lata malgruppen
interagera med din prototyp far du relevant feedback
som leder till vidare utveckling av idén.

STEG FOR STEG

Ta er idé och gestalta den fysiskt. Har ni tagit fram en
tjanst kan ni prototypa l6sningen med hjalp av teater

och bodystorming. Har ni tagit fram en produkt, bygg

den i papper eller annat billigt materiall

Det viktiga ar inte att bygga realistiska prototyper utan
att borja konkretisera idéer pé ett tidigt stadium. Ju
langre i utvecklingsprocessen ni kommit desto mer
resurser kan ni lagga pa att skapa en schysst, repre-
sentativ prototyp.

Att prototypa handlar om att gora, oavsett om du byg-
ger en app av kartong eller improviserar ett scenario
kring en konferensmiljé. Egentligen finns det inga
regler for att prototypa mer an att du ska tanka "enkelt
och snabbt”. Du vill hellre prototyptesta flera idéer an
att lagga alltfér mycket tid p& en enda prototyp. Nar
du prototypar i ett initialt skede ar allt mojligt och du
behdver inte forhélla dig till verkligheten. P& sa vis
bidrar dina prototyper till utvecklingsprocessen och
gynnar den kreativa hojden.

TID
10 minuter—2 timmar.

LOKAL
Beror pa vad for ndgot som ska testas.

MATERIAL

Tank billigt och lattillgangligt, t.ex. fargade papper,
piprensare, kartong, tygrester, post it-lappar osv. Och
framférallt — anvand dig sjalv som verktyg!

RESULTAT
En prototypad idé leder till nya insikter och idéer om
utveckling.

Las mer om hur du kan arbeta med prototyper i

Bootleg Botcamp, utgiven av DSchool: http://dschool.

stanford.edu/wp-content/uploads/2011/03/Boot-
campBootleg2010v2SLIM.pdf
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METOD
BEND IT, SHAPE IT!

SYFTE
Frigor kreativiteten!

INTRO

Denna 6vning har som malsattning att generera s&
manga nya idéer som mojligt for ett "vanligt” foremaél
som tex. en sax. Det spelar ingen roll vad ni férandrar
eller hur, bara férandra det pa vilket satt som helst.
Tank stort som sméatt! Nar ni kommer pa en forandring
skapar ni ett nytt perspektiv och det perspektivet kan
leda till helt andra associationer och idéer.

STEG FOR STEG

1. Se till att alla forstér reglerna: Nej, njae och andra
liknande negativa ord ar forbjudnal Tank positivt och
se varje idé som ett satt att komma vidare till nésta
stora idé.

2. Lagg féremalet pa bordet framfor er s& alla kan se
och kénna pé& det. Kom pé s& ménga idéer som mojligt
genom att brainstorma med hjalp av fragorna nedan.
Kom pa minst en idé per fraga och skriv ner allt pa det
stora pappret.

* Forandra - Hur kan vi férandra denna sak?

» Forstora - Kan vi addera négot till saken?

*  Foérminska - Kan vi ta bort nagot fran saken?

*  Substitut - Kan vi anvénda nagot annat istallet for
denna sak eller en del av den?

+  Omarrangera - Hur kan vi &ndra sakens samman-
sattning?

* Vand pa det - Tank tvartom!

*  Kombinera - Vad kan ni kombinera saken med for
att skapa en ny produkt?

3. Samma fragor kan anvandas for att utveckla en idé
ni jobbar med.

TID:
15 minuter—=30 minuter

DELTAGARE

o7 é

MATERIAL
Ett stort vitt ark, ett foremal, pennor

RESULTAT

Frigor kreativiteten i rummet och genererar nya idéer
kring ett vardagligt féremal eller en utmaning ni jobbar
med. Ovningen &r lanad och n&got omarbetad fran
boken “101 Activities for Teaching Creativity and Pro-
blem Solving” av Arthur VanGundy, 2005.



METOD
DOKUMENTATION AV PROCESSEN

SYFTE
Att dokumentera och forsté vilka vagar en utvecklings-
process har tagit

INTRO

Under en utvecklingsprocess passerar du en mangd
olika vagskal dar du véljer att g4 &t det ena eller det
andra héllet. Ibland kan det vara svart att minnas hur
du/ni tankt vid ett sarskilt tillfalle, vilket ju &ven kan
gora det svart att forklara den slutgiltiga 16sningen for
exempelvis en uppdragsgivare. Att dokumentera sin
arbetsprocess ar darfor nagot som kan vara ett bra
stdd och aven skapa bra "avstamningstillfallen’. Ge-
nom processdokumentation far de som arbetar med
en utmaning méjlighet att samla sig kring vad som har
hant fram till ett visst tillfalle.

STEG FOR STEG

Dokumentera arbetsprocessen kontinuerligt, [ampli-
gen visuellt och enkelt p& ett satt som passar dig/er,
exempelvis genom korta filmer.

Vid varje tillfalle d& du arbetat med utmaningen
avslutar du med att beskriva vad som hant genom en
kort film. Anvand dig garna av en prototyp eller dylikt
for att demonstrera hur du ténkt och vilka val du har
gjort. Filmklippen gors forslagsvis tillgangliga for alla
som arbetar med processen, tex. pa en blogg eller en
facebookgrupp.

TID
Max 10 minuter for varje dokumentationstillfalle

MATERIAL
Smartphone eller dylikt och sociala medier

RESULTAT
En arbetsprocess som gar att félja tillbaka till dess ut-

gangspunkt, vilket ar bra for utvardering och utveckling.
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METOD
VARBERG365 (ELLER DIN FAVORITPLATS)

SYFTE

Skapa en plats och en stad med ett fantastiskt vard-
skap. Skapa ett engagemang genom att manniskor
mots och gor saker tillsammans i ett sammanhang.

INTRO

Genom att skapa férutsattningar f6r samverkan kring
evenemang pa en plats skapas bade affarsnytta, nya
relationer och attraktionskraft. Metoden Varberg365
och dess olika verktyg hjalper dig att identifiera eldsja-
lar samordna evenemang — bade befintliga och ska-
pade som sker under hela &ret. Genom koppla samma
olika méanniskor som vanligtvis inte samarbetar, att
lata personer hjélpa varandra sa skapas ett mindset
dar "du ger for att f4". Detta mindset eller grundvarde
om man sa vill, blir stommen i en god infrastruktur
och ett natverk kring evenemang pa platsen som
kommer vara valdigt viktigt for att skapa en hallbar
utveckling 6ver tid. Arbetet leder fram till att platsen
far ett system med resurser (manniskor), processer
och verktyg som &r utvecklat utifran ett underifran
perspektiv. Manga ménniskor blir involverade och blir
bérare av visionen och idén om platsen. Sa var noga
med att utveckla ménga olika manniskor s& att de kan
leda processerna vilket gor att kunskapen kommer in
p& manga olika stéllen: féreningsliv, foretag, kultur och
offentlig sektor.

Varfér Kronblad?

Utgar fran ett event eller en plats. Sjélva eventet
behdver inte vara unikt i sitt slag men kombinationen
av blombladen med platsens identitet och ett gott
vardskap gor att det skapar bade attraktionskraft och
affarsnytta. Aven féretag som inte arbetar direkt med
eventet eller i ett blomblad kan engagera sig. Det kan
ske utifran andra perspektiv s& som varumarkesar-
bete, "employer branding” eller bara att du helt enkelt
vill vara del av en helhet, vill f& nya identitetsskapande
och affarsutvecklande verktyg till din egen verksam-
het. Eller kanske du bara gillar och vill utveckla platsen
Varberg for att du bor héar och &r mén om att barn och
unga trivs har.

STEG FOR STEG

* Samordna eldsjélar, idégivare och arrangdrer.
Anvand férslagsvis "Incheckning” som verktyg och
"Varberg365" som forklaringsmodell. Nu startar
sjalva processen.

* I|dentifiera och prioritera evenemang som platsen
ska fokusera pa under &ret. Tank bredd, mal-
gruppsfokusering, volym och det lilla extra. Tank
bade brett och smalt. Vaga testa nya grepp och
experimentera i det lilla. Utveckla och forstark
eventet med hjélp av "DLX".

« Samlas i god tid fére eventet (ca 6 manader
innan) for att idégenerera kring kronbladen. Vad
vill vi ata, bo, leva och géra under eventet? Anvand
verktyget "Kronblad”.

*  Koppla samman manniskor, féretag, organisatio-
ner, kultur, studenter, forskare och offentlig sektor.
Gor det enkelt for méanniskor att samarbeta och
hjalp manniskor att hitta nya kombinationer och
nya blomblad som starker varandra.

*  Genomfor — testa — loopa och kor i skarpt lage.
Utvérdera och gér om nasta ér.

TID

Ett pAgaende utvecklingsarbete som forslagsvis leds
av det lokala nérings- eller destinationsbolaget. Se till
att sprida kunskapen kring processledningen sa att
det ar enkelt att anvanda verktygen och processerna
i olika sammanhang — i idrottsféreningar, féretag,
kulturféreningar, offentlig sektor.

PLATS

En ljus och luftig lokal med ett stort golv och en lokal
som deltagarna vanligtvis inte traffas pa. Byt géarna lo-
kal sa att man far se olika "motesrum”. Kanske uppstar
nya samarbeten redan hérl

ANTAL DELTAGARE
S& ménga som du och processen maktar med. Ca 50
personer, inte under 20.



B PrROCESSTART

. EVENTET

TID FRAN START TILL EVENT

KRONBLADEN SYMBOLISERAR NYA PRODUKTER
OCH TJANSTER SOM SKAPAS FOR ATT STARKA
BEFINTLIGA EVENT
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MATERIAL
Se verktygen. Printa ut, testa, anvand och kor!

RESULTAT

Nya relationer och samarbeten som annars inte skulle
skett. Affarsnytta, nya idéer, attraktionskraft och ett
gott vardskap pa orten. Innovationskraft och en social
arena. Se till att dokumentera arbetet som sker under
processens gang och visa olika medproducenter:
féreningar, naringsliv, kultur, utbildning pa nya sam-
arbeten som skett. Detta kan ske genom rérlig bild

— sma korta filminslag i ndsta nyhetsbrev eller foto, en
personlig berattelse.Kanske kan ni dela ut priser och
utnd@mna vinnare vid olika traffar; "basta vardskapet’,
"en ovantad krock”... bara kreativiteten satter ramarna.

VERKTYG/BONUSMATERIAL

Har ar verktyg som du kan anvanda i processtegen for
att na ditt onskade mal.

Varberg36b visar olika aktiviteter som kan vara véarda
att skapa event och kronblad kring och som kan hjalpa
dig att samla aktorer till en traff, prioritera evenemang
under hela aret samt plocka upp ett element som
kanske inte alltid ar en tankt styrka. Vem vill ha mérker
och kyla? Vem uppskattar vindar och eld? Vem firar
midsommar? Vilka andra hdgtider och kulturer finns
pa platsen och vad kan skapa en ny reseanledning
med ratt kronblad?

For att visualisera metoden Varberg365 arbetar

vi med ett "Taste of —koncept” som hjélper dig att
visualisera och levandegodra processen — det skapar
aven forutsattningar for att testa pa ett event eller ett
kronblad. | Varberg planerar vi for fyra olika "Taste of”
under aret.

1: "Taste of Darkness” fangar hésten och som ska-
par nya sasonger och reseanledningar.

2:’Taste of Christmas” visar upp kultur, design och
skapar forutsattningar for handel utifran ett hallbart
eller upplevelsebaserat satt.

3: "Taste of Innovation” visar upp de utvecklings-
processer som sker pa destinationen. Tank dig en
motesplats dér alla organisationer visar upp de tester
som skett under vintern — varvat med trevliga méten,
harligt héang och kunskapsutbyte.

4: "Taste of Varberg” i maj ar eventet som later med-
borgarna pé platsen provsmaka och testa de upple-
velser som utvecklats under vintern. Detta &r ett bra
satt for medborgare péa en plats att sprida sommarens
nyheter till néra och kéra och helt enkelt skapa en
riktigt skon sommarkickoff. "Taste of konceptet” gar
att gora i liten skala — mer eller mindre i motet mellan
tvd manniskor till en hel stad — testa dig fram for att
hitta den modell som passar dig och din plats bast.
Lycka tilll



TANK PA:

- FLER ELEMENT
- ANDRA KULTURER + ELLER HOGTIDER
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KRONBLAD SOM SKAPAR DET LILLA EXTRA

O

MITT KRONBLAD

O

« FILM
< MAT

- DESIGN

« KULTURMILJO

« SPEL

+ SOCIALA MEDIER
« MUSIK

« UTBILDNING

« MODE



\NCHECKN\NG:

VAD VILL DU GORA?

VARFOR?

VEM VILL DU NA?

VILKA AR DINA BEHOV?

MOJLIGA SAMARBETSPARTNERS:

KONTAKTU PPGIFTER:
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METOD
»STYRKORT«

SYFTE
Skapa ett verktyg for att se att samarbetet mynnar ut i
konkreta mal och méjligheter att félja upp dessa.

INTRO

En idé och ett utvecklingsarbete kan behdva stdd och
hjalp i konkreta malsattningar och matbara aktiviteter.
Det hér for att stétta arbetet, motivera, prioritera och
ge anledningar till att fira nar mal nés eller overtraf-
fas. Styrmetoder har vi sett manga och styrkort har
lange varit ett anvant hjalpmedel i utvecklingsarbete.
Med hjélp av ett Oppet styrkort — d&r méanniskor med
utvecklingsidéer sjélva formar rubriker fér utvecklings-
omraden i samverkan med andra — dér skapas férut-
sattningar for att styrkorten just far just funktionen att
bidra till riktningsvagvisare i samarbetet.

STEG FOR STEG

Utifran en idé bestammer "agarna/bararna” (vilka
gérna kan vara flera och fran flera olika omraden) av
idén vad som skall utvecklas. Styrkortet far ett namn.
Det kan vara bra att ha flera styrkort med olika namn
om det finns flera delar inom idén som ar tankt att
utvecklas.

»  Ett 6vergripande mél for arbetet preciseras och
skrivs in i styrkortet.

» Efter det géller det att identifiera vilka omraden
som &r varda att ha fokus pa i utvecklingsarbetet.
Vanliga omréden att arbeta med ar kunskapsut-
veckling, innovation/produktutveckling, kvalité,
kunder, leverantorer/samarbetspartners, samarbe-
ten och ekonomi.

»  For varje valt omrade handlar det sedan om att
satta mél. Det kan vara allt ifran "6kad innova-
tionskraft” till "fler kunder” eller "fler samarbets-
partners” eller "vardskap i varldsklass”.

¢ Nar malet &r satt s& handlar det om att formulera
vilka matt som kan anvéndas for att se att arbetet
fortgar mot det dvergripande malet. Mattet for
"fler kunder” faller sig naturligt och vi méater helt
enkelt att vi far in fler kunder. Omradet "vardskap
i varldsklass” kan utvarderas med hjélp av exem-
pelvis kundmatningar i form av enkater eller andra
mer innovativa matningar dar kunderna far lamna
sina synpunkter.

*  Néar man sedan val stallt upp ett mal och har
skrivit ner hur det skall matas och foljas upp sa
genererar detta ett antal aktiviteter som skrivs in
i TODO listan. Har kan man kontinuerligt andra
och uppdatera utifran vad som hander och sker i
arbetet med utvecklingsidén. P& det viset sa blir
styrkortet levande och det gar att félja ménga
parallella arbeten som sker i stravan mot det dver-
gripande mélet.

TID

Det tar cirka 2-3 timmar att skapa ett styrkort med
tillhérande mal och métt samt en borjan till en ut-
vecklad TODO lista. Vidare sa ar tanken att styrkortet
foljer tiden for utvecklingsarbetet och kan avslutas nar
arbetet ar klart. Ett tips &r att efter genomfért utveck-
lingsarbete s& kan man dven ha ett styrkort for att
utvardera vardet av sjélva utvecklingsarbetet.

PLATS
En ljus och luftig lokal med ett stort bord.

ANTAL DELTAGARE
De som deltar och ar agare/béarare av utvecklingsar-
betet — cirka 2-8 personer.

MATERIAL
Se verktygen. Printa ut, testa, anvand och kor! Pos-
tit-lappar for att kunna ha flexibilitet i TODO listan.

RESULTAT

Utvecklingsarbetet och dess eldsjalar far en overgri-
pande bild av projektet som hela tiden kan utvecklas
utifrdn vad som sker och vad som uppkommer under
tiden som arbetet pagar. Dessutom skapas det en
enighet kring mél och matpunkter inom olika omraden.
Styrkortet ger aven mojlighet att fokuseras pé fler an
ett eller tva omraden inom utvecklingsprojekt (normalt
ar utvecklingsarbete komplext och kan bidra till flera
olika omraden vilket inte alltid &r Iatt att tydliggora).
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VIKTIGT ATT TANKA PA NAR DU
GOR ETT EVENT!

ETABLERING

Etablering bor planeras noggrant och innehalla tydliga
instruktioner/scheman fér samtliga medarbetare for
att allt ska vara klart i tid till genomférandet. Nagra
punkter som &r bra att tanka pa:

» Utse en huvudansvarig for etableringen

*  Korschema

¢ Personalschema

*  Omrédeskarta

»  Vilka verktyg behdvs for etablering

* Behdvs det stegar eller pallyft m.m.

» Vilka fordon behdvs for etablering

*  Uppstartsméte sa att alla ar péa plats och vet vad
som ska goras

AVETABLERING

Avetablering bor planeras lika noga som etablering. En
bra planerad avetablering med klara riktlinjer vad alla
ska gora och vart alla saker ska ger ett positivt avslut
for alla trétta medarbetare. Planera &ven bortforsling
av avfall och sopor. Tank tex. pa att &tervinnings-
centralen inte alltid ar dppen.

TIPS TILL DIG SOM VILL ARRANGERA
EVENT | VARBERG:

For Varbergs kommun som destination ar det oerhort
viktigt med en stor mangfald av event som lockar
olika grupper av besdkare. Bade tillresta och boende i
kommunen.

| uppdragsbeskrivningen for avdelningen Strategisk
utveckling pa Samhallsutvecklingskontoret finns an-
gett att Leda och samordna Kommunfullmaktiges mél
3 for ett Attraktivare Varberg. Det inbegriper punkter
som bland andra Utbud, upplevelser, evenemang.

For att Varberg ska bli den eventstad som vi vill se
méste det med andra ord vara latt att gora ratt, oavsett
forkunskaper.

Med syfte att underlatta har vi i Varberg en Foretags-
lots som &aven arbetar med eventfrédgor. Deras uppdrag
ar bland annat att underlétta for dig som eventmakare
att gora ratt i din kontakt med myndighetsbeslutande
forvaltningar. Darfor blir en aterkommande punkt i
checklistan for en eventmakare att ta kontakt med och
om att aterkoppla regelbundet till Féretagslotsen.

LITE ATT TANKA PA FORUTOM TRADITIONELLA
FORETAGSMASSIGA FRAGOR:

Boka tid for ett forsta mote med foretagslotsen — s&
tidigt som mojligt — helst 2-3 méanader eller tidigare
innan eventdatum. Lotsen har I6pande méten med
tvaveckorsintervaller. Beskriv i tidsbokningen vad du
tanker gora sé tydligt som méjligt s& att Lotsens med-
lemmar kan ta med sig nédvandiga informations- och
tillstandshandlingar till motet.
https://service.varberg.se/FLB

Medan du vantar pa forsta motet
— Beskriv din idé — testa den pa omgivningen

Gor en skiss 6ver behov

— Var vill du hélla eventet, for vilka etc gér en oversikt-
lig behovsinventering utifrdn méngd besokare, plats,
inriktning etc

Las garna MBB:s “Sakerhetsguide for event” https://
www.msb.se/RibData/Filer/pdf/25929.pdf for att f&
en bra bild av vad du behdver sékerhetsmassigt

Finns det andra planerade event som kan paverka
positivt/negativt
— nagot att docka an till

Samla in erfarenheter fran andra eventmakare
— kanske andra som vill docka an till ditt event

Mote med Foretagslotsen

— Presentera dina tankar - fragor att ta med sig - be-
hover eventet tillstdnd, vad kravs av mig som arrangér
— vad kan kommunen bidra med. Se till att f& med alla
Lotsmedlemmars kontaktinformation om du kommer
pé fragor i efterhand.

Se ocksa till att f& med dig alla tillstindshandlingar
som du behdver fylla i sdsom serveringstillstand, upp-
latelse av offentlig plats, tillstand av polisen etc

Vanligaste tillstanden ar upplatelse av offentlig
plats

— hér behéver du en dialog med Hamn och Gata,
Polisen och Raddningstjansten.

Serveringstillstdnd fér alkohol har Socialférvaltningen
hand om och fér maten behéver du en dialog med
Livsmedelsinspektdr pa Miljo- och halsoskyddsforvalt-
ningen.

Representanter for alla dessa forvaltningar/myndighe-
ter traffar du pa Lotsmotet.



Pa Varbergs sjalvserviceportal uppdateras e-tjanster
kontinuerligt — har finns en hel del av de handlingar
du behover.

https://service.varberg.se/

Skicka in de ansdkningar och handlingar som kravs
sé& snart som mojligt Tillstandsprocessen kan ta tid
sarskilt om det &r manga forvaltningar inblandade sa
vanta inte med detta.

Hall en I16pande dialog med din kontaktperson pa
Foretagslotsen for att sakerstélla att allt gar enligt

tidplan i de olika forvaltningarnas beslutsordning och
rata ut eventuella fragetecken pé vagen.

EVENTET

— Boka allt som méste finnas pé plats
GENOMFOR

NJUT

UTVARDERA

ATERKOPPLA till inblandande aktorer — exempelvis
Foretagslotsen — vad var bra och vad kan vi lara oss
till nasta gang.
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HUR ANVANDER MAN EU-PROJEKT?
Ida och Louise p& Alexandersoninstitutet berattar.

Vad ar Alexandersoninstitutet?
Alexandersoninstitutet &r en utvecklingsplattform som
arbetar utifran ledorden "efterfragad utveckling” och
vars syfte ar att bidra till féljande omraden i Hallands-
regionen:

»  Utveckling i naringslivet genom natverk och
projektsatsningar.

+  Okad konkurrenskraft,

«  Okat fokus i pa internationalisering.

+  Okad koppling mellan forskning och utveckling
samt utbildning och néaringsliv.

Alexandersoninsitutet utgor tillsammans med bland
annat Campus Varberg, CLL — Centrum for livslangt
larande i Varbergs kommun.

Hur jobbar Alexandersoninstitutet?
Arbetsmodellen for Alexandersoninstitutet ar att
utifran regionala behov skapa natverk dar féretag
kan traffa varandra for kunskapsutbyte och for att
finna ldsningar pa gemensamma problem, samt att
genomfora olika samarbeten med en dkande ambi-
tionsniva for att understddja natverkens utveckling.
Idag innefattas tre natverk i Alexandersoninstitutets
verksamhet: CRED — Creative Destination Halland
som arbetar med utvecklingen av kulturella och
kreativa naringar, COMMIT som arbetar med foretag
inom kommunikation och IT samt EMC - Energi- och
Milj6Centrum vars verksamhet syftar till utvecklingen
av féretag inom energi- och miljomrédet.

Sedan 2009 har ménga hundra foretag deltagit i
Alexandersoninstitutets aktiviteter. Det ar natverken
som utfér de foretagsnara aktiviteterna och arbetar
direkt med utvecklingsarbete i, och for, foretagen i
syfte att skapa utveckling och tillvaxt. Alexanderson-
institutet skapar forutsattningarna for dessa direkta in-
satser genom att soka extern projektfinansiering fran
framférallt EU samt att bidra med kontaktnat inom
séval akademin som inom offentlig och privat sektor.
Det ar ocksa Alexandersoninstitutet som verkar som
projektagare och darigenom hanterar kvalitetssakring
av projektinsatserna samt den administrativa delen av
EU-redovisningen med projektkoordinatorer i projekt-
ledningen. | majoriteten av projekten kdps expertis
inom projektets sakomrade in och genom en flexibel
arbetsmodell dar olika kompetenser bidrar med delar
till helheten optimeras projektets maluppfyllelse och
resursanvandande.

Hur vet ni att ni gor ratt saker?

For att kontinuerligt sékerstélla att EU-projektens
insatser uppnar dnskade resultat mats alla enskilda
insatser och redovisas vanligtvis kvartalsvis. Typiska
resultatindikatorer ar: andel féretag som utvecklat sin
marknad, andel foretag som utvecklat nya tjanster
eller antal foretag som kompetensutvecklats inom ett
specifikt kunskapsomrade.

Alexandersoninstitutet stddjer utveckling av forskar-
miljéer d& nya innovationer &r grundpelaren for en
stark samhallsutveckling. Detta sker genom att ta fram
innovativa motesformer och metoder dér forskning
kan mota naringslivsrepresentanter pa en gemensam
kreativ arena. En s&ddan miljo ar en kombination av en
fysisk motesplats och ett antal kompetenta och drivna
individer inom ett specifikt intresseomréde: innovation
uppstar i métet mellan manniskor.

Alexandersoninstitutet arbetar nara Campus Var-

berg inom bade hogskola och yrkeshdgskola for att
utveckla relevanta efterfragade utbildningar och bidra
med kompetenséverforing i linje med naringslivets och
arbetsmarknadens behov.

LAGEN OM OFFENTLIG UPPHANDLING -
HUR GOR MAN ETT KOP | ETT EU-PROJEKT?

Som del av Varbergs kommun lyder Alexandersonin-
stitutet under LOU - lagen om offentlig upphandling.
Alla inkdp av sé&val varor som tjanster maste vara
inkodpta i enlighet med lagen. P4 kommunens upp-
handlingsenhet férklaras de vanligaste upphandlings-
formerna:

* Ramavtal - Kommunen skapar avtal med leveran-
térer inom kommunen for olika omréden. Dessa
ska foljas i forsta hand och gér att & tillgang via
en kommunalanstélld som har tillgang till intrana-
tet “Vinden”. Ramavtalen férnyas Iopande.

* Direktupphandling - P4 de omraden dar det inte
finns ett ramavtal ska en direktupphandling ske.
Detta g6rs genom att skicka ut en offertforfragan
till minst tre olika leverantorer som far méjligheten
att komma med ett anbud. For att kunna skilja
anbuden at om samtliga lamnar samma prit
krévs det att offerten innehaller ett viktnings
system dér andra faktorer kan jamféras s& s
kvalitet, innehall och service. Vid mindre sumi
racker det att visa pa tre olika prisexempel f6.
som ska kopas in och motivera varfor just den
aktuella produkten valdes.



Utover den lagstyrda inkopsmetodiken finns ett
antal viktiga moment att hantera i arbetet med
EU-projekt. Féljande ska alltid finnas med i en
aterrapportering:

* Resultatrapport

*  Deltagarlistor

*  Minnesanteckningar fran moten, workshops etc.

*  Agendor, utskick

* Foton

* Presentation och 6vrigt material som anvants —
tryckt och digitalt

Gallande ovanstaende dokument/presentationer/
utskick ska alltid nedanstaende finnas med:

* Logotyper for EU, géllande EU-fond och Alexan-
dersoninstitutet. Finns en projektlogotyp ska aven
denna finnas med.

* Logotyperna ska ha samma storlek som alla
ovriga logotyper i dokumentet/utskicket. EU-logo-
typen ska alltsa inte vara mindre &n nagon annan

logotyp.

Gallande genomfdrande av evenemang och méten:

» Foton ska tas s& att logotyper syns och evene-
mang och moten ska alltid ha en synlig EU-logo-
typ uppsatt pa lampligt stélle.

* Bade vid inbjudningar och om ett evenemang
presenteras muntligt ska Alexandersoninstitutets
och EU:s medverkan ndmnas. | kommunikations-
material ar standardformuleringen: "Aktiviteten fi-
nansieras med stdd av <Aktuell EU-fond> genom
projektet <Aktuellt projektnamn> vid Alexander-
soninstitutet”

Gallande inkop:

* Allainkoép ska dokumenteras och vara méarkta
med den aktuella referensen for det EU-projekt
som star bakom evenemanget.

* Allainkop av savél varor som tjanster maste vara
inkopta i enlighet med lagen.

KONTAKTPERSONER
ALEXANDERSONINSTITUTET

Projektkoordinator

0340-69 74 18
0767-87 74 18
ida.bostrom@alexandersoninstitutet.se

Ansvarsomraden:
EU-projekt.

Projektkoordinator/utbildningssamordnare

0340-69 74 41
0727-46 74 41
louise.wallmander@alexandersonsinstitutet.se

Ansvarsomraden:
Projektansékningar och utbildningen
Event Management.



RASMUS HEYMAN
ADA
www.adasweden.se

ADA Sweden genom-
forde under varen 2014
ett antal workshops
med utgangspunkt i

fragestéallningen "Vilka
ar mojligheterna och
problemen med
offentlig upphandling

av kreativa tjanster?”
dit kreatérer och of-
fentlig sektor bjods
in for samtal och
reflektion. Rasmus
Heyman pa ADA
Sweden medverkade
vid traffarna och ger hér sina reflektioner pa
utkomsten av processen.

Hur ser du att dagens upphandlingsprocesser
paverkar mindre aktorer sasom exempelvis
designers?

Ménga upplever att det &r de stora féretagen, med
egna experter, som oftast vinner upphandlingar. Det
verkar dock vara en forestallning som inte alltid stam-
mer 6verens med verkligheten. Ett annat problem ar
att upphandlaren kan sakna expertis att fullt ut forsta
kvaliteterna man ska bedéma. Da ar det latt att man
later pris avgora.

Ni har gjort en analys av upphandling av kreativa
tjanster, vad ser du som det viktigaste som kom
ut av denna?

Min egen slutsats ar att vi behdver ta fram en hand-
bok fér upphandlande myndigheter i upphandling

av just kreativa tjanster. Jag tror ocksa att den bor
kopplas till utbildningstillfallen.

Hur gér man nar man koper kreativ kompetens?
Det finns forstds manga satt att képa kreativ kompe-
tens men som vid alla kop galler det att verkligen veta
vad man vill ha och att kunna formulera det. Handlar
det om ett tekniskt utmanade inkdp som exempelvis
en websida, tycker jag att man bor ha med sig teknisk
expertis i hela processen.

Har har ADA samlat lite tips géllande vad man kan
tanka pa: http://www.adasweden.se/media/user/
Lathund.pdf

Vilka ar dina tankar om utveckling/framtiden
gallande upphandling av kreativa tjanster?

Jag tror att LOU (Lagen om offentlig upphandling)
medger mer an hur den ofta tolkas. Jag hoppas att
offentliga bestéllare blir battre pa att utnyttja de moj-
ligheterna. Jag hoppas ocksé att vi ska bli battre pa
att anvanda oss av agila processer.
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LISA BURENIUS
Master of Fine Arts (MFA)

Vem é&r Lisa Burenius
och vad gor du?

Jag har varit yrkesverksam konstnar sedan 1995 och
ar utbildad pa HDK i Goteborg. Jag har uteslutande
arbetat med farg och form. Under ett antal &r har jag
arbetat p& Teater Halland i stora bild- och formpeda-
gogiska projekt dar ca 25 000 barn och ungdomar
passerat vara workshops. Jag har gjort en méngd
olika scenografiuppdrag och aven kostymuppdrag och
har dessutom varit festivalsamordnare vid nagra olika
tillfallen bade pé teatern och inom kommunen.

Ibland arbetar jag med offentliga gestaltningsuppdrag
som t ex fér Halmstad kommun dar jag gjorde 5 stora
ljusskyltar/namnskyltar till ett ungdomsboende for for-
standshandikappade i Frosakull. Det kan ocksa handla
om en att utsmycka konferensavdelningen i Varberg
Energis nya lokaler eller géra 32 olika mélningar for
ett trapphus pa Kyrkogatan 11.

Basen i min verksamhet ar méleri och under de
senaste aren har jag haft manga utstaliningar runt om
i Sverige. En stor del av min verksamhet ar bestéll-
ningsuppdrag da jag gor platsanpassade verk till
privatpersoner.

Vill du se hur det ser ut i min ateljé kan du kika in
pa min hemsida www.lisaburenius.se titta garna
pa en film gjord av Kenstdottir production med stéd av
Cred och Alexandersoninstitutet i Varberg.

Vad &r det roligaste jobbet du gjort?

Att jobba konstnérligt ar ofta valdigt kravande. Man
arbetar med en process som ska mynna ut i nagot
stérre och fardigt sdsom en premiar, ett utsmycknings-
uppdrag eller en utstalining. Det innefattar s& otroligt
manga beslut, s& mycket tvivel, tro och hopp... Darfér
ar det svart att svara pa fragan. Att géra en teaterfére-
stéllning &r spannande. Att samarbeta med ensemble
och regissor och ljusdesigner, att utga fran en text- en
historia som ska berattas och lyfta den genom att ge
rummet ratt kansla och skapa kostymer som ska pas-
sa in i sammanhanget. Svért, spannande, frustrerande
och valdigt utmanande.

Att sitta i salongen nar ljuset slar pa och skadespelar-
na intar scenen... och man kanner att man har férhojt
rummet genom ljus, scenografi och kostym...

Det kanns bra.

Att arbeta med en separatutstéllning ar ocksa roligt
och svart pa ett helt annat satt. Jag brukar ocksé
tycka det ar otroligt roligt att undervisa i farg och form
pa mitt satt genom workshops med utgangspunkt i
abstrakta begrepp. D& kan alla vara med och uttrycka
nagot, du bestdmmer vad det ar och ingenting kan na-
gonsin vara fel. Jag har sett s& manga véxa genom att
inte avbilda verkligheten utan lita pé& sitt eget uttryck,
nagot skolans bildundervisning inte arbetar med.

Det ska bli likt verkligheten- d& ar du duktig i bild.

Det finns ménga olika sprak. Nar vi lyssnar p& musik t
ex behover vi inte forklara vad vi hor. Vi kan dras med
och blir berorda av olika tonsammansattningar.

Det ar likadant med farg och form séklart.

Vad ar ditt dromprojekt?

Jag skulle vilja géra ndgot som sétter spar och varar
lange. Nagot som ar till for manga, som fyller en
sjalvklar funktion nagonstans i varlden. Det handlar
inte om I6nsamhet utan innefattar helt andra varden.
Nagot for FN kanske.

Att arbeta med konst ar att forska. Da finns ett stan-
digt behov av utveckling.

Forutsattningen ar att vilja vidare och ha formagan
att vaga bryta ner till minsta bestandsdel. Géra det till
mitt. Vrida och vénda at alla hall.

Borja fran noll och arbeta med processen framat. Jag
méste veta vad jag ska beratta, inte upprepa mig utan
testa nya satt men anda behalla mig sjalv. Lita p& att
jag har ett uttryck. Tro pa det jag gor. Da ar utveckling
i yrket forutsattningen.

Att utvecklas i yrket ar nédvandigt och det gor jag ge-
nom att arbeta heltid i mitt yrke, dvs att ge det tid. Men
det finns yttre faktorer som skulle gora det lattare tex
genom att fa fler uppdrag och utmaningar inom min
kompetens

Att méta andra yrkesgrupper vore spannande. Bidra
med det som ar mina styrkor i kreativt tankande. Mitt
nésta steg ar att ta mig utanfér Sverige med mitt
méleri. Har en kontakt i Norge och en i Danmark via
CRED och Alexanderssoninstitutet.

Vad kan en konstnar bidraga med i en
utvecklingsprocess?

Att involvera konstnarer i andra sammanhang och
konstellationer borde man gora mycket mer. Jag
tycker dock att man grundligt méste ta reda pa vem
man anlitar. Att vara konstnar behéver inte betyda att



man passar i olika och annorlunda jobbsituationer.
Har konstnaren utbildning pa hégskoleniva? Har hen
formaga att tanka kreativt p& mer an pa sitt eget ska-
pande? Manga utsager sig for att vara konstnarer och
designers. Det ar viktigt med kvalitetsgaranti. Tydlig-
het ar ocksé viktigt.

Vad ska man tdnka pa nar man vill anlita en
konstnar och vilka arvodesnormer galler?

En konstnar kan bidra med det kreativa tankandet, ar
van att tanka &t alla méjliga och oméjliga riktningar.
Sjalv ser jag latt storre sammanhang och ar orédd. Jag
ar van att driva mig sjalv och fa saker gjorda. Tank pa
att involvera kreativitet och konstnarskap tidigt. Ofta
blir man inkallad férsent i en process eller endast vid
ett enstaka tillfalle. D& &r det svart att gora skillnad.
Man kanske inte ser en direkt nytta i att anlita en kre-
atér. Som bestéllare méste du vaga slappa pa flodet
och inte bli orolig och genast borja tdnka pa om det ar
mojligt eller vad det kan tankas kosta.

Ett satt att betala ratt ar att ga via KRO s riktlinjer om
kreatdren ar medlem dar. Det ar mjuka véarden som sa
sméningom ska métas och vardeséattas eller snarare
omsattas i pengar. Vad ar det vart? Vad kan kreatoren
som inte uppdragsgivaren kan? Fundera p& vad du vill
ha hjalp med. Ta reda noga p& vem du vill anlita och
vad exakt du vill ha hjalp med. Ta gérna referenser pa
tidigare utférda arbeten eller liknande sammanhang.

Ménga géanger har jag fatt héra — "Men sé otroligt
enkelt’! Det borde jag ha kunnat tanka ut sjalv. Eller
nar man har arbetat med ett uppdrag i tanken tycker
ibland uppdragsgivaren att den har kommit pa det
sjalv. Da blir det svart. Darfor ar tydlighet sé otroligt
viktigt. Skriv avtal och ga in med ett 6ppet sinne.

Det ar viktigt att inte tycka det ar jobbigt nar nagon
kommer in och vander upp och ner pa ordningen. For
att skapa nytt maste det forsta skedet vara yvigt, galet
och nastan helt oméjligt att genomfora. Nar det finns
nagot att jobba med rensar vi och strukturerar.
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VI SOM SKRIVIT BOKEN:

Sanna Rédelius och Fanny Bergstrom Buller, ED Sweden, processledare
Motesplatser for tillvaxt, Innovationssamarbeten och Designwalk 14

Matilda Schough, student Event Management och praktikant pa CRED hésten 2014.
Linda Bengtsson och Lovisa Johansson, praktikanter pa4 CRED hésten 2013,

Kajsa Jeppson, projektledare Matchmaking

Jonas da Silva, Chef Strategisk utveckling, Varbergs kommun

Jannike Ahlgren, VD Marknad Varberg

Paula Pontzer, Founder and Creative Director, Future Threads Project

|da Bostrém och Louise Wallmander, projektkoordinatorer Alexandersoninstitutet

Anna Linton och Anders Hultén, projektledare CRED - Creative Destination Halland
pa uppdrag av Alexandersoninstiutet

Denna produktion ar mojliggjord tack vare Alexandersoninstitetss satsning pa
efterfragad utveckling och projekten KASK INKUBATOR MATCH, EMBRYO
och Skandinavisk INNOVATIONSKULTUR.

H.... CRED>

CREATIVE DESTINATION HALLAND

En investering for framtiden

EUROPEISKA
AR UNIONEN : :
'; : Europeiska = -_—

* 4k regionala

utvecklingsfonden Inkubator match skandinavisk Innovatonskultur
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