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oldern du héller i har sitt ursprung i ett

projekt som genomfdrdes i Kultur i Vasts

regi tillsammans med produktdesignern

Robert Maksinen och den dagliga verk-
samheten Handhjort i 6stra G6teborg. Detta ar
en dokumentation och ett konkret exempel pa hur
man kan anvénda verktyget "Att &ga sin process”
i det kreativa arbetet i sin verksamhet.

Pa Handhjort har man sedan manga ar skapat
konsthantverk som sélts i den egna butiken.
Produktutvecklingen har mestadels varit perso-
nalens ansvar. Projektets syfte var att prova att
genomféra en designprocess tillsammans med
deltagarna i verksamheten — och déarmed Gka
delaktigheten i framtagandet av nya produkter
att sélja i butiken. Produktutvecklingen kunde pa
sa satt bli en aktivitet man gor tillsammans.

"Att &ga sin process” anvandes som utgangs-
punkt i processen pa Handhjort.

Folderns ena sida beskriver konkret vad man
gjorde i processens olika faser. P4 andra sidan
hittar du en kort forklaring pa de olika stegen i
designprocessen. Modellen som helhet hittar du
langst bak.



ETT EXEMPEL

Definiera

| projektet pad Handhjort valde vi att utga ifran ett tema.
Gruppen enades om temat "Skogen”.

Underséka temat

Hela gruppen, personal och deltagare gjorde en skogs-
utflykt for att lara kénna miljon, fotografera, plocka med
sig saker, teckna av, och samla monster och strukturer.

Diskussioner i gruppen:

® Vad kan man gora i skogen?
® Vad ar skogen bra for?

® Hur ser skogen ut?

Tillsammans formulerade vi fragestéllningen:
Hur kan vi underlatta en fika i skogen?



ETT EXEMPEL

Utforska

Gruppen utgick ifran fragestallningen

och fordjupade sig genom att stélla

foljande fragor:

® Vad ar en fika och hur &r en fika i skogen?

® Vad skall man ha med sig? Och f6r hur manga?
® Behdver man sitta pa nagot, dricka ur nagot?

® Behdver man skydda sig fran vader och vind?

e Kan ett problem I6sas pa flera olika s&tt?

Efter att vi resonerat kring dessa fragor i gruppen, ringa-
de vi in vad vi verkligen behdver for en fika i skogen.

Efter skogsbesoket fortsatte gruppen med

sitt utforskande:

Vi skissade och malade med inspiration fran temat
skogen och skogen som plats.

Metoder som anvéndes:

* Associeringskedja
"Att &dga sin process” sidan 62. Metoden gav
fler ord som kunde kopplas till processen. Sol,
sommar och ficklampa var nagra av dessa.

® Funktionsanalys
"Att &ga sin process” sidan 64. Metoden
genererade nya frdgor om egenskaper:
Kan man géra saker mindre?
Kan man béra med sig saker pa olika satt?



ETT EXEMPEL

Generera idéeer 1

Manga idéer och tankar kom redan under fasen Utforska.
Gruppsamtal och enklare skisser gav ett stort antal idéer
pa vad en fika eller picknick i skogen kraver.

Till exempel:

® \Vattenavvisande etui fér tandstickor
® Kylvéaska for glass

e Kaffepase (lite oklart vad det &r)

Gora urval 1

Ur mangden forslag och idéer skulle gruppen vélja ut en
att arbeta vidare med.

Metod som anvéndes:

® Pluppmetoden
"Att aga sin process” sidan 70. Forst valde
gruppen gemensamt ut fem idéer. Sedan fick
varje deltagare placera ut fem pluppar pa de
idéer eller den idén man tyckte var bra.
Det férslag som fick flest pluppar var picknick-
korg eller vaska, nagot att bara picknicken i pa
skogsutflykten.



ETT EXEMPEL

Generera idéer 2

Vi undersokte ordet picknickkorg i smagrupper
genom att:

® Soka pa internet efter bilder pa picknickkorgar
e Skriva och prata om picknickkorgar

* Rita och skissa pa egna modeller

Gruppen packade en vdska med det vi enats om
behdvs for en picknick:

® Termos eller flaska

® Olika burkar fér smérgasar, kakor, frukt

® En sak att sysselsatta sig med

Diskussioner i gruppen for att komma vidare:

® Vad &r en picknickvaska?

* Vilka material tillverkas den i?

e Gar det att kombinera vaskan med till exempel
sittméjligheter?

Vi studerade olika typer av vaskor och korgar. Gruppen
provade olika idéer. Dessa utvecklades med hjélp av skis-
ser och modeller i papper och tyg. Vi hittade fler varianter
och slog &ven samman vissa forslag.

Metoder som anvandes:
* Funktionsanalys
"Att &ga sin process” sidan 64.

® Korsningsoévning
Korsnings6vning ar en metod for att pa ett
lekfullt satt komma loss och s6ka utanfér det
vanliga. Man korsar picknickvaska med ett
annat ord, exempelvis jacka, och funderar
vidare utifran det.



Gora urval 2

Gruppen gjorde aterigen ett urval av de idéer som
utvecklats. De forslag som blev kvar var:
® Picknickfilt och luffarséack: en sack som blir till
en filt och tvartom
* Barsjal for picknicken
® En kroppsnéra bananformad vaska
(Bananvaska)

Tva prototyper togs fram, bada byggde pa idén luffar-
sdck. Gruppen gjorde fullstora modeller fér att undersdka
och testa olika funktioner och anvandningsomraden. Vi
provade att packa, att vika ut och vika in, att lyfta och
béra, att ppna och stdnga med mera.

Utifran den gjorda funktionsanalysen, dessa praktiska
tester, samtal och diskussioner kom vi fram till att den
kroppsnara vaskan, Bananvaskan, bast mot-
svarade de behov och krav produkten

skulle uppfylla. o



ETT EXEMPEL

Planera

Gruppen samtalade kring vad som behovs for att
fardigstélla en forsta prototyp:

Ménster:
Enklare monster gjordes tillsammans.

Material:

Vad behéver kdpas in?

Kan man géra vaxat tyg sjalv?
Materialexperiment gjordes.

Tillverkning:

Hur ska Bananvéskan tillverkas och av vilka?

Vad kan det finnas for alternativ som férenklar tillverkning-
en? Till exempel ndgon detalj, val av material eller teknik?

Producera

Genom att gora flera skissmodeller, testa, utvardera och
lara, kunde vi komma 6verens om hur en prototyp for
Bananvaskan skulle kunna tillverkas.

Prototypen var viktig. Den blev ett konkret resultat av
det arbete som gruppen hade gjort. Genom att packa
och béra Bananvaskan blev det lattare att forsta och
summera processen.



ETT EXEMPEL

Resultat & reflektion

Resultatet blev Bananvaskan — en bananformad picknick-
vaska att ha pa ryggen.

Gruppen kom fram till att bananvédskans form &r bra.
Vi blev inspirerade till att utveckla fler vaskor utifran olika
teman och olika former: prickigkorv-véaskan, nyckelpige-
vaskan, lammkotletts-véskan, gurk-véskan.

Fragestallning och resultat - reflekterande fraga till
gruppen:

Har vi underlattat en picknick i skogen?

— Ja faktiskt! Vi gjorde en vaska som hade manga bra
I6sningar och egenskaper och dar allt vi ville ha med fick
plats.

Verksamhetens reflektion kring processen:

- Vi fick mgjlighet att genom processen ta beslut och
anvénda var kreativitet, dels genom att mala och rita men
framfor allt genom att kunna se att vi kan skapa en hel
produkt frdn a—6. Med designprocessen som grund kan
alla vara delaktiga att fa fram en funktionell produkt.

— Vi har fatt flera uppslag och méjligheter att 6ka
delaktigheten i en designprocess och tillsammans med
deltagarna arbeta fram vad som skall goras, pa vilket satt
och varfor.



PROCESSEN

Definiera

Den kreativa processens forsta fas, Definiera, gar ut pa
att tillsammans satta ramar och att ta ut en riktning for
arbetet. Forutsattningar och begransningar utgors av
sadant som tid, tema, lokal och budget. Beroende pa
deltagarnas kunskap och erfarenhet kan olika mycket
av dessa forutsattningar och begréansningar redan vara
givna.

Utifran ett tema eller behov formulerar deltagarna en
fragestéllning. Fragestéllningen syftar till att fortydliga
arbetets riktning och undersékningsomrade. En frage-
stéllning kan ha manga svar.



PROCESSEN

Utforska

| fasen Utforska férdjupar sig deltagarna i fragestallning-
en. Det handlar om att s6ka kunskap, fa en 6verblick
och inspireras for att ga djupare in i amnet. Modellen
beskriver denna fas av processen som 6ppen. Det &r nu
information tas in och idéer skapas.

Om arbetet syftar till att skapa nagot nytt &r den hér
fasen extra viktig att lagga tid pa. Inventera kunskap och
kompetens som finns hos deltagarna i gruppen. Anvand
er av olika satt for att utforska amnet. Kunskap kan kom-
ma fran ovéantat hall. Gor studiebestk, anvand internet
och umgas med @mnet. Titta pa hur andra har 16st liknan-
de fragestéllningar.

| den hér fasen kan deltagarna arbeta i mindre grupper
for att senare delge varandra information och kunskap.
Redan nu kommer det att komma idéer-Spara-pa-dessa.
Idéerna kan komma till anvandning i nésta fas.



PROCESSEN

Generera idéer 1

| arbetet med idégenereringen &r allt tillatet och allt ar
mojligt. Den har delen av en kreativ process kan kénnas
diffus och svar att greppa. Det hor till dess natur och kan
vara ett tecken pa att vi ror oss pa okénd mark. Det &r pa
okand mark som nya svar kan hittas.

Innan man borjar idégenereringen &r det bra att mini-
mera allt som kan stéra eller bromsa flodet. Det géller att
skapa forutsattningar for kreativitet. Férbered genom att
ta fram papper, pennor och annat anvandbart material.
Idéer som kommer ska snabbt kunna tecknas ner.

En tillatande instéllning &r viktig. Det gar inte att vara
genomténkt och spontan pa samma géang. Det gar inte
heller att bara komma péa bra idéer. Slapp fram alla idéer
och vdlj i efterhand vilken eller vilka idéer som passar
bast. Det ar viktigt att deltagarna ar 6verens om att alla
idéer &r allas. En idé féder en annan.




PROCESSEN

Gora urval 1

Nu &r det dags att syna, bedéma och analysera resultatet
av idégenereringen.

Ga igenom samtliga idéer, sortera utifran inriktning
och amne och skapa kluster. | den har fasen ar det viktigt
att varje deltagare och idé far sitt utrymme. De idéer som
under idégenereringen snabbt tecknades ner, kan nu ut-
vecklas och fa sin forklaring. Se 6ver resultatet och fraga
er sjélva om ni &r néjda med era idéer. Om inte hoppar
ni tillbaka i processen och gér en ny idégenerering. Ar ni
n6jda &r det dags att gora ett urval.

| skriften "Att dga sin process” finns manga metoder
att ta till for idégenerering och att géra urval.

Generera idéer 2

Den andra idégenereringen utgar ifran idéerna deltagarna
valt ut. Det ar nu tid att g& fran det analytiska och kritiska
ténkandet till att aterigen se allt som mgjligt. Deltagarna
har till uppgift att utveckla idéerna, dra dessa néagra steg
till och lata dem fa blomma ut. Testa dina idéer genom att
skissa och bygga prototyper.

Om helt nya idéer uppstar i den har fasen far dessa
sparas till ett annat arbete.



PROCESSEN

Gora urval 2

Nu avgors slutgiltigt vilken av idéerna som ska vara i
fokus.

| denna fas gors en ny kritisk tolkning och reflektion
kring de utvecklade och férdjupade idéerna. For att testa
om de héller, satt dem i ett storre sammanhang och se
dem ur olika perspektiv. Valj ut en av idéerna att arbeta
vidare med.




PROCESSEN

Planera

| denna fas avgors hur idén ska genomféras.

Deltagarna svarar pa fragor som "Vad behdver vi skaffa?”
och "Vem ska géra vad?”. Skapa ett schema med tydligt
uppdelade ansvarsomraden for arbetet med genomféran-
det. Skriv ner vem som har ansvar f6r vad. Gér listor Gver
vad som behover inférskaffas och fardigstall eventuella
ritningar.

Producera

Denna del av den kreativa processen &r den mest konkre-
ta. Producera &r fasen mellan planering av idén och det
fardiga resultatet. Har sker genomférandet. Det kan vara
att framstélla nagot fysiskt men det kan lika gérna handla
om att visualisera en vision eller gestalta en tanke om ut-
veckling. Arbetet bestar av att mala, bygga och beskriva
produkten — presentera, motivera och kommunicera.




PROCESSEN

Resultat & reflektion

| den sista fasen har vi natt vart mal, vi har ett resultat.
Vi tittar pa hela processen och reflekterar kring vad som
gick bra och vad som kunde gjorts annorlunda.

For att analysera arbetet kan foljande frage-
stéllningar vara till hjalp:

Hur har arbetet fungerat i gruppen?

Vad hénde langs védgen genom processen?

Finns det ndgot som hade kunnat underlatta arbetet?
Var det nagot som fungerade véldigt bra?

Vad tar vi med oss till ndsta projekt?

Vad behdver utvecklas eller féréndras?



Eiimosnecionex.

ATT AGA SIN PROCESS

ett verktyg fér pedagoger och kulturutévare i arbetet med kreativa processer

\ ’ Kultur i Vast

Metoderna i denna folder beskrivs utférligt i
skriften "Att &ga sin process” som ar framtagen
av Kultur i Vast. | den presenteras arbetssatt som
skapar delaktighet och ger mojlighet fér bade
handledare och deltagare att férsta och dga sin
kreativa process.

Processmodellen i skriften &r formulerad
och formgiven av produktdesignern Pernilla An-
karberg. Du kan bestélla eller ladda ner skriften
pa kulturivast.se

Kultur i Vast

405 44 Goteborg

bestk Rosenlundsgatan 4
vaxel 031 333 51 00
kulturivast.se
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