RETRO-
KONCEPTER



rethink
reuse
remake



RETROKONCEPTER

Vcerktgjer fil
produktudvikling
&
storytelling






Indhold

Forord

Intro

Tre gyldne regler

1. Veerktgj "Ja og”

2. Vecerktgj Bricolage

3. Veerktgj Visuel inspiration

4. Vcerktgj Storytelling

5. Veerktgj Tradition gi'r fornyelse
Retrospektivt

Tjekliste

Litteraturliste
Udvalgte videninstitutioner

10
12
14
16

18

19

20
21



Download og giv din mening fil kende.



Forord

Projektet Retrokoncepter tager afscet i en bevilling fra Kulturministeriets Voekstpulje,
forvaltet af Center for Kultur- og Oplevelsesgkonomi (CKO). Formdlet med projektet
var at udfordre seks virksomheder fil at anvende kreative metoder fra improvisations-
teatret og historisk specialviden i en faciliteret innovationsproces. Resultatet er en
rcekke nye produkter, der troekker trdde tilbage i kulturhistorien, men samtidig taler il
nutidens forbrugere.

Projektet blev gennemfert over 1'% dri perioden 2011 og 2012. Dette inspirationsmate-
riale er blevet til pd baggrund af erfaringer hentet fra projektet. Materialets Veoerktgj 1,
2 og 4 stammer fra projektpartneren Moving Minds. Inspirationsmaterialet er produce-

ret af Innovationsnetvcerket Livsstil — Bolig & Beklcedning i samarbejde med Texfilforum,

Museum Midtjylland.

Dette inspirationsmateriale viser potentialet i, at virksomheder og kulturhistoriske mu-
seer og forskningsinstitutioner samarbejder. P& den ene side har historisk specialviden
vist sig at veere en ny og hidtil uudnyttet kilde fil inspiration for virksomhederne. P& den
anden side kan museer og forskningsinstitutioner spille en mere aktiv rolle over for
erhvervslivet.

GOD INNOVATIONSPROCES

@nskes af projektgruppen

Mitte Wagner og Bo Kruger, Moving Minds

Kristine Holm-Jensen, Textilforum

Mette Bruun, Center for Tekstilforskning

&

Svend Erik Nissen, Innovationsnetvcerket Livsstil — Bolig & Bekloedning (projektledelse)
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Intro

Formdlet med Retrokoncepter er at skabe voekst for virkksomheder
gennem nyskabende produktudvikling og storytelling. Projektet
har vist, at ngglen til voekst kan ligge i kombinationen af kreative
metoder fra improvisationsteatret og specialviden fra museer og
forskningsinstitutioner.

Dette inspirationsmateriale er tiltcenkt dig, der arbejder med
produktudvikling eller storytelling. Til idegenerering og produktud-
vikling kan der anvendes mange vcerktgijer. Vi fokuserer her pé&
fem, vi har brugt i projektet, og har gode erfaringer med.

De fem vcerkigjer er bygget op med en introduktion, en gvelse og
en case fra en virksomhed, der har deltaget i Retrokoncepter. Du
kan veelge, om du enten vil bruge et enkelt veerktgj eller imple-
mentere alle vcerkigjer i hele processen fra produktide fil lancering
af produktet.

Retro som koncept spiller en underliggende rolle for hele mate-
rialet. Ideen med retro er, at du skal lade dig inspirere af noget i
fortiden og ud fra dét udvikle produkter, der appellerer til nutidens
forbrugere.
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Tre gyldne regler — der sikrer succes

1. Tovholder - knyt projektet til €n person, der faciliterer og
labende fglger op. Fastlceg tids- og handlingsplan samt
milepcele. Det sikrer fremdrift i processen.

2. Netveerk — ops@g, skab og dyrk forskellighed. Inddrag
andre kompetencer og brancher end din egen f.eks.
blandt erhvervsdrivende i dit lokalmilj@. Det sikrer inspiration,
lzsningsforslag og kritiske spargsmal til produktudviklingen.

3. Ledelsesforankring — skal virkksomheden nd i mal med produktet,
er det essentielt, at de ansvarlige for processen ogsd har beslut-
ningskompetance. Det sikrer, at innovationsprocessen forankres
bredt i viksomheden.
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"JG Og"

NOTER "Ja og” bruger vi, ndr vi skal skabe ideer sammen, f.eks. ved ud-
vikling af nye design og produkter. Nér vi er dbne og kvitterer med
et "Ja og” til hinandens ideer, inspirerer vi hinanden og hjcelper hin-
anden til at udfolde vores kreative tanker. Hvis vi skyder hinandens
ideer ned med "Negj, det duer ikke, fordi...”, drceber vi hurtigt
kreativiteten og skabertrangen. "Ja og” handler ikke om at accep-
tere alle ideer, men om at give alle ideer en chance og udforske
dem sammen, far vi evt. afviser dem senere, ndr vi skal udveelge de
bedste ideer.

SADAN G@R DU

Den ene starter med at f& en ide, som den anden fortscetter med
"Ja og” for s& at bygge videre pd ideen, som s& en fredje kan
bygge videre pd med et nyt "Ja og” osv. Afscet ca. 30 minutter il
gvelsen, og anvend ca. 5 minutter p& hver ide.

Eksempel "Ja og”

A: "Man kunne lave mobiltelefonholdere af stof”

B: "Ja, og man kunne pakke opladeren ind i garn”

A/C (alt efter antal deltagere): "Ja, og s& kunne man lave en lille
taske, hvor det hele kunne vcere i”

A: “Ja, og sd kunne man ..."” (fortscet selv)




CASE

For samtlige virksomheder var "Ja og"” gvelsen en gjendbner i
forhold til, hvordan man kan skabe nye ideer med en dben og posi-
tivindgangsvinkel. Det er ogsd tilfaeldet for designer Jacqueline Friis
fra Lene Bjerre Design. Hun har med "Ja og” f&et forstoerket gloede
og energi ved at ideudvikle. Metoden har skabt et dbent rum for
udveksling af kreative ideer i viksomhedens produktudviklingsgrup-
pe, og ledelsen har f&et gjnene op for, at nyskabelse har de bedste
betingelser, ndr det er filladt at lege. Her forklarer Jacqueline Friis
om "Ja og” og dens betydning.

"Ja, og..."” den blev virkelig hcengende. Dét, at vi fik lasnet op over
for nogle paradigmer, det der med at man bar og skal. Vi har i
produktudviklingsgruppen fdet en mere afslappet tiigang til tingene
og til hinanden, og sd, at det er tilladt at brainstorme, det er tilladt
at grine, det er tilladt at lege med tingene frem for at praestere hver
evigt eneste dag, eller hver evigt eneste gang vi mgdes.
Jacqueline Friis, Designer, Lene Bjerre Design

NOTER
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NOTER

Bricolage

Improvisation hjcelper os til at finde en lasning pd vores problem. In-
den for kunsten kaldes denne arbejdsmetode bricolage. Bricolage
er brugbart, fordi det tvinger os til at finde nye innovative lgsninger
og mader at gare tingene pd. Metoden bricolage kan sammen-
lignes med bern, der leger i en sandkasse. | sandkassen formes
sandkagen af sand, og er der ikke lige en plastikfigur, finder barnet
en anden Igsning, som kan forme sandkagen. Bgrn improviserer og
ger brug af det, der er lige i ncerheden for at materialisere ideerne.
Bricolage handler tilsvarende om at bruge de forhdndenvcerende
materialer p& en kreativ mdade, uanset deres oprindelige formal.

SADAN G@R DU

Indsaml forskellige materialer, som du normalt ikke bruger (f.eks. ler,
nye stoftyper, legoklodser, modellervoks mm.), og se, om du kan
skabe noget nyt ud af det. N&r du arbejder med materialer p& nye
mdder, i nye sammenhcenge, kommer der som oftest en masse nye
ideer. Afscet 45 minutter til 174 time.
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CASE

Hos Danish Art Weaving (DAW) ligger et af Danmarks sidste voe- NOTER
verier. Voeveriet giver DAW mulighed for hurtigt at gé fra ide fil
prototyper til endeligt produkt. Her kan voever og designer sammen
udvikle og lege med forskellige kombinationer af farver og menstre.
DAW har i projektet skabt et produkt, der er et mix mellem to tradi-
tioner, om ikke umiddelbart har noget med hinanden at gere. Her
fortceller Max Schaumann, direktegr hos DAW, hvordan mixet opstod.

Vi laver jo puder ved siden af vores mabelstoffer. Og sd var jeg jo
inspireret af den der olmerdug, som var blevet vist sammen med
andre stoffer pd Herning Museum. Hvorfor ikke preve at gare den
moderne? S& pravede vi at overfare olmerdugen til en form for ma-
rokkopude, som er fart op ftil vor tid. Den gamle marokkopude var
endnu hgjere og meget stiv. Den blev egentligt brugt som en ekstra
stol, hvorimod vores er mere en gulvpude, man skal ned og sidde
pd. Max Schaumann, Direkter, Danish Art Weaving
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NOTER

Visuel inspiration

Visuel inspiration handler om at slippe tgjlerne og opsage inspire-
rende rum. Det kan f.eks. vcere i naturen, i en gammel kcelder, i en
kirke osv. Projektet har arbejdet med visuel inspiration fra museernes
udstillinger og forskernes historiske eksempler. Nar vi gér pd museum,
scetter de udstillede ting skub i stemninger og falelser. Det kan give
den uventede og skaeve vinkel, der inspirerer til at udvikle p& ny.

SADAN G@R DU

Tag pd inspirationstur, f.eks. pd et museum. Hav et kamera parat, s&
du kan tage fotos af ting, der inspirerer dig. Mdske er du mere fil at
lave skitser, s& hav blyant og papir med eller sug blot indtryk til dig.
Lav en kreativ opslagstavle, ogsd kaldet et moodboard, som visuelt
kommunikerer stemninger, falelser, metoder, materialer, teknikker
etc. Tilfer lzbende nye ting, du er inspireret af. Til sidst kan du st&
med et udkast til den stemning, som du gnsker, dit nye produkt eller
kollektion skal afspejle.
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CASE
NOTER

For viksomhederne i projektet Retrokoncepter var det en ny tanke,
at museer kan bruges som inspirationskilde. Projektet har givet dem
lysten til aktivt at ops@ge museerne. Jane Skriver fra Skriver Collec-
tion henter normalt inspiration til nye design i naturen. Mgdet med
museet Textilforum blev imidlertid mgdet med en ny inspirationskilde.
Her fortceller Jane Skriver, hvordan det var mere eller mindre en
tilfceldighed, at hun fik taget et bestemt foto, som senere viste sig at
blive vigtigt for det endelige produkt.

Jeg gik rundt i pausen pd Textilforum med min smartphone. Jeg
tcenkte, at nu gdr jeg rundt og tager nogle fede billeder i sig selv.
Jeg gik og tog billeder og blev inspireret af, hvad jeg kunne se.

Da jeg sG kommer hjem og kigger, s& var der jo den maskine, hvor
billedet ikke var starre end et stort fimcerke, og sa prevede jeg pd
at f& den skaleret op og fa den ind i sit eget lille kunststykke. S& det
var ogsd sadan lidt tilfceldighedernes spil. Jeg havde jo ikke set, at
maskinen manglede en tand - og sa stedet, det inspirerede mig jo
meget. Jane Skriver, Designer & Ejer af Skriver Collection
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NOTER

Storytelling

Knyt en god fortcelling til produktet. Det ger det lettere for kunden
at identificere sig med produktet og skaber i sidste ende kunde-
loyalitet. Som designer eller produktudvikler er du en vigtig brik

i skabelsen af den gode historie, fordi du ved, hvordan ideen il
produktet er opstdet. De tanker er essentielle at f& med for at ska-
be sammenhceng mellem produktet og den gode historie. Hvis dit
produkt er inspireret af historisk materiale, har du her direkte ad-
gang til den gode historie. Er tekstskrivning ikke din stoerke side, s&
allier dig med en tekstforfatter.

SADAN G@R DU

Scet produktet ind i aktantmodellen (se side 20). Produktet er det
"objekt”, du gerne vil opnd, og din virksomhed er det "subjekt"”, der
skal handle for at f& produktudviklingen til at lykkes. "Giver” kan
veere den gode ide, inspiration mv. "Modtager” vil typisk vaere kun-
den. "Hjcelper” er det, der har faet produktudviklingen til at skride
fremad, f.eks. en forsker eller ny teknologisk viden. Som "modstan-
der” kan du mdske ncevne et konkurrerende firma. Saml det hele til
én fortcelling med et spcendingsmoment eller en konflikt. Tiek, om
du har fdet det vigtige med ved at fortcelle historien til en anden
person, der fortceller historien videre til en tredje person, der gen-
fortceller historien hgjt, mens | andre noterer de fre vigtigste stikord.
Stemmer stikordene overens med den historie, du gerne vil fortcelle?



CASE

Projektet Retrokoncepter har dbnet viksomhedernes gjne for, at
den gode fortcelling spiller en altafgarende rolle, nér produktet skall
have mervcerdi. Kristian Haugland fra Haugland Collection har en-
gageret en journalist fil at skrive historien om sit produkt, en anorak.
Han tager udgangspunkt i produktet fra ide til virkelighed og krydrer
det med historisk viden om anorakken. Her forklarer Kristian Haug-
land om de erfaringer, han har gjort sig med storytelling.

Jeg vil sige, at jeg nok har faet gjnene endnu mere op for, at hi-
storien er vigtig, men jeg er ikke sikker pd, at jeg er blevet en bedre
historiefortceller. Det er jo ikke alle, der kan Icere at fortcelle den
gode historie. Nogen er gode ftil at tegne, nogen er gode til at spille
fodbold osv. Jeg har en masse ideer til, hvad historien om anorak-
ken skal indeholde og sddan noget, men jeg tror ikke pd, jeg kan fa
den historie gjort passende interessant, s& jeg ma bruge en journa-
list. Kristian Haugland, Ejer af Haugland Collection
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Tradition gi'r fornyelse

NOTER Mdske er der en gang i fortiden blevet tcenkt de samme tanker,
som du nu sidder og ger dig om et produkts form og funktion. Hi-
storiske teknikker, mgnstre, design, materialer og tanker kan i kom-
bination med ny teknologisk viden scette skub i innovationsproces-
sen. P& universiteterne og de kulturhistoriske museer kan du hente
specialviden om, hvordan produkter er blevet udviklet og anvendt
gennem tiden. Det kan ogsé veere, at din virksomhed ligger inde
med gamle produkter, som kan fornys, s& de appellerer fil nutidens
forbrugere.

SADAN G@R DU

Arranger et mgde med en museumsinspekter eller forsker, der ar-
bejder med historien om det produkt, du er i fcerd med at udvikle.
Det kan give dig ny og overraskende viden om produktet. Under-
s@g, om du kan komme fil at se et starre udvalg af museets sam-
linger. Hvis der er mulighed for det, s& rgr ved de gamle materialer.
Lav din egen database. Systematiser og digitaliser viksomhedens
gamle produkter efter materiale, arstal, produktbeskrivelse etc. og
lad dig inspirere af det, du selv hari gemmerne.
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CASE

Mgdet med museernes samlinger gjorde design- og marketingschef NOTER
Christian Borch fra Georg Jensen Damask (GJD) bevidst om hvil-
ken kulturskat, GJD selv ligger inde med. Det betgd registrering og
digitalisering af samtlige produkter, viksomheden har produceret
gennem tiden. Det betyder, at GJD i dag kan sgge i databasen og
hente inspiration fil fremtidige produkter. | forbindelse med projektet
er en dug, som Nina Ferlov designede i 1992, blevet redesignet og
tilfert en miljgvenlig biocoating.

Vi har jo altid vidst, at vi havde noget dernede (et kaelderrum,
hvor gamle produkter bliver opbevaret red.), for vi har jo alfid lagt
produkter ned, ndr vi lavede noget nyt. Men at scette tid af til at
gennemgd det, registrere, digitalisere det og f& taget billeder af
det, det har vi aldrig fGet gjort. Dette projekt gjorde bare, at vi
sagde: Nu md vi gere det. Nu skal vi have det her bagkatalog i
stand! Med bagkataloget har vi nu muligheden for nemt at sege i
fidligere design og produkter og se, hvordan vi kan forny det.
Christian Borch, Design- & Marketingschef, Georg Jensen Damask
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Retrospektivt

NOTER | projektet Retrokoncepter har kreative metoder hentet fra impro-

visationsteatret og historisk specialviden vceret katalysator for at
bringe fortiden ind i seks virksomheders produktudvikling og story-
tellling.

N&r de deltagende virksomheder retrospektivt evaluerer projektets
innovationsproces, er det fcelles n@gleord, at voerktgjerne har
veeret greenseoverskridende. Dagligdagens rutiner og "plejer-
kulturen” er blevet brudt, og det har skabt et rum med plads fil
nytcenkning og innovation.

For at virksomheden kan n& i m&l med innovationsprocessen,
krcever det en tovholder, der faciliterer processen. Retningen er
knap s& vaesentlig i innovationsprocesser. Det er derimod evnen Hil
at vende tanker og ideer p& hovedet, der rykker ved vanlig tanke-
gang og arbejdsmetode. Virksomhederne har derfor oplevet, at der
er kommet helt andre resultater ud end forventet.

Improvisationsteatrets kreative metoder har dannet bro mellem hi-
storisk specialviden og moderne virksomheders behov for at pro-
filere sig. Det er kombinationen, der bade har givet merveerdi til
produkterne og til arbejdet med produktudvikling.




Tjekliste

1.

10.

"Ja og” - veer dben for nye ideer. Luk op i stedet for at lukke
ned.

Bricolage — saml forskellige materialer, som du har lige ved
hd&nden, og se om du kan skabe noget nyt ud af det.

Visuel inspiration — opsa@g steder, der inspirerer dig visuelt, f.eks.
et museum, i naturen, i en kirke osv.

Storytelling — find helte og skurke i historien om dit produkt.

Engager evt. en tekstforfatter, men vcer selv inspirationskilden
til historien.

Tradition gi'r fornyelse — kontakt et museum eller en forsker og

f& historisk specialviden om et produkt, dets teknik og matriale.

Database - systematiser og digitaliser dine produkter i forhold
til navn, arstal, materiale.

Time-out — stop op og tjek. Er vi pd vej i den rigtige retning?

Tovholder - knyt projektet fil €n person, der faciliterer og
lzbende falger op. Fastlceg tids- og handlingsplan samt
milepcele.

Netvecerk — ops@g, skab og dyrk forskellighed. Inddrag andre
kompetencer og brancher end din egen f.eks. blandt
erhvervsdrivende i dit lokalmilja.

Forankring i ledelsen - skal virksomheden nd& i m&l med produk-
tet, er det essentielt, at de ansvarlige for processen ogsd har
beslutningskompetence.

Tjekstliste

NOTER
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Kongen Prinsessen Den unge mand
Giver >Objek’r Modtager >
. > -
Hjcelper Subjekt Modstander
Den gamle mand Den unge mand  Trolden

Kilde: V. Propps og A.J. Greimas” aktantmodel.
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Udvalgte videninstitutioner

Center for Tekstilforskning (CTR), samarbejde mellem Kgbenhavns NOTER
Universitet og Nationalmuseet: Historisk forskning om tekstiler.
www.ctr.hum.ku.dk

Designskolen Kolding: En kultur- og uddannelsesinstitution inden for
design. www.designskolenkolding.dk

Det Kongelige Danske Kunstakademis Skoler for Arkitektur, Design
og Konservering: Uddannelser og forskning inden for design og
kunsth&ndvecerk. www.dkds.dk

Innovationsnetvcerket Livsstil — Bolig og Bekloedning: Et innovations-
netveoerk, hvis formdl er at fremme voekst og innovation i livsstils-
branchen inden for bolig og beklcedning. www.innonetlifestyle.com

Moving Minds: Ekspert i kreative processer, facilitering, improvisation
og nye lceringsmetoder. www.movingminds.dk

TEKO design+business: Uddannelse, efteruddannelse og rddgivning
om mode-, tekstil- og livsstilsbranchen. www.teko.dk

Textilforum, Museum Midtjylland: Museum for tekstilindustri og
design. www.museummidtjylland.dk
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Dette inspirationsmateriale er filtcenkt dig, der arbejder
med produktudvikling eller storytelling. Gennem
gvelser og cases hentet fra mode- og ftekstilvirksom-
heder praesenteres fem konkrete vcerkigjer til
nytcenkning og idegenerering.



