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Arkitektur
och design
tillhor alla.

6 A&DO

A&DO - Ldrandecentret for arkitektur och design var Arkitektur-
museets och Designmuseets gemensamma Museivision-projekt
dren 2020-2023. Finska kulturfondens Museivision-finansiering
strdvade efter att renovera museer for att géra dem mer intres-
santa, attraktiva och fér att kunna formedla information bdttre
an tidigare. A&DO-projektet utforskade satt att nd nya mdlgrup-
per och 6ka férstdelsen for arkitektur, design och i allmdnhet var
planerade och byggda miljo. Projektet ingick som en del av de
nationella ansvarsmuseernas fard mot ett nytt arkitektur- och
designmuseum.

A&DO Lab -utstdllningen, som inspirerar till inldrning, turne-
rade Finland i tvd sjécontainers och stannade i en mdnad i Lahtis,
Tammerfors, Rovaniemi, Uledborg och Helsingfors Nordsjé. Temat
en god ndrmiljé underséktes med hjdlp av Arkitekturmuseets och
Designmuseets samlingsobjekt, samt med exempel frdn respektive
stad som var utvalda i samarbete med lokalbefolkningen. A&DO
Labs sista etapp dr museet, ddr den kommer att fungera som en del
av det experimentella arbetslaboratoriet, D-Ark Lab, 2024-2025.

1'Vad ér A&DO? 7



”Inldrningsldget ar
bdde ett sinne oppet
for larande och en trygg
miljo som stodjer
kreativt arbete.”

usuodoy| luuy

A&DO Seminariet samlade érligen branschfolk till diskussioner
om aktuella fr&gor kring designinldrning. Seminariet blev ett nytt
forum f6r métet mellan utbildningsproffs, aktérer och verksam-
ma inom designens och arkitekturens omrdden, museipedagoger
och aktiva inom deltagande design. Byggandet av ett ndtverk
av yrkesverksamma inom arkitektur- och designinldrning stéds
ocksd av webbplatsen www.ado.fi, som dppnades 2020. Den egna
hemsidan fungerar bdde som en kommunikationskanal fér aktuali-
teter inom arkitektur och designinldrning, och som en resursbank
genom vilken till exempel IGromedel som tagits fram inom ramen fér
A&DO-projektet finns tillgdngliga.

Med hjdlp av denna guide kommer du att Idra kdnna
metoderna som anvdnds i A&DO-projektet. Aven A&DO-
metoden féddes under resan. Den uppmuntrar till anvéndning
av designerns verktyg och att lita pd dialogen och den gemen-
samma kunskapskonstruktionen.

Hitta ett inldrningsldge som inspirerar kreativitet! Inldrnings-
ldget dr bdde ett sinne 6ppet fér ldrande och en trygg miljé som
stodjer kreativt arbete. En medférundrare, till exempel en musei-
pedagog, vdgleder arbetet med frégor och I6sningarna hittas
tillsammans. Med delade insikter forstdr vi bdttre den designade
och byggda miljon och varandra.

8 A&DO kdrnteamet Arja-Liisa Kaasinen, . 9
Hanna Kapanen och Leena Svinhufvud. A&DO I'Vad dr A&DO?



Mot

en hallbar
framtid

10

A&DO

”"Hur kan man réra sig mellan olika platser sd
att naturen anstrédngs sd lite som mojligt?
Hur ska framtidens stad se ut?”

Allting bérjar med frdgor. Museer har en mycket sdrskild majlig-
het att 6ppna kopplingar mellan det forflutna, nutiden och fram-
tiden och att uppmuntra till att begrunda olika framtida alterna-
tiv. Design och arkitektur omfattar att veta hur man drémmer om
framtiden och forestdller sig saker som inte finns dnnu. Gemen-
sam planering och utveckling samt anvdndning av designerns
verktyg har varit kdrnmetoder i A&DO-projektet.

P& A&DO Lab -vandringsutstdliningen begrundades fragor
relaterade till en god ndrmilj6 kritiskt och idéer och varderingar
som pdverkar bakgrunden till den planerade och byggda miljon
diskuterades. Att beséka Labbet hjdlpte att férstd budska-
pen frédn den omgivande miljén och koppla dem till vardagen.
Labbets guider vdlkomnade utstdliningsbesdkarna som med-
forundrare. Under ledning av pedagogiska yrkespersoner kan
information relaterad till arkitektur och design och museernas
rika material anammas pé& ett mdngsensoriskt, narrativt och
upplevelsebaserat sdtt. Besékarna uppmuntrades att uttrycka
sina egna tankar, att utvdrdera och lyssna p& andras tankar.
Tillsammans skapades nya insikter och ny information.

Unesco har globalt frdmjat transformativ eller férnyande in-
lérning som ett verktyg fér hdllbar utveckling. Nya uppfattningar
skapas genom kritisk granskning och genom att utmana de invan-
da tanke- och handlingsménstren. Progressiva satt att Idra sig dr
upplevelse, kreativitet och innovation, att arbeta tillsammans och
inldrning i samfund. | bdsta fall kan denna typ av inldrning vara
en forandringskraft dd vi bygger en hdllbar framtid.

Vi tror att den ambulerande inldrningsmiljon kring arkitektur
och design byggd i tvd sjécontainers kan vara ett transformativt,
nyskapande museiarbete!

1'Vad ér A&DO? 1 1
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utstdllining om inlarningsmiljs,
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Utforska

Undra
Experimentera

Lek

14

A&DO

Utforska

Nyfikenheten och forskarlusten vdcks av nya saker. Att forska kan
vara en ndgot djupare granskning och en énskan att férstd orsa-
ker. Forskarens viktigaste verktyg &r frdgorna. Vad fér en cykel att
réra sig? | vilket sopkarl ska man ldgga bananskalen? Vilka tankar
och kdnslor vdcker en park hos mig?

Undra

Hos eleven vdcks intresset av de egna observationerna. D& man
borjar betrakta ndgot ndrmare, uppstdr nya frégor och férund-
ran. Vad dr detta? Vilken underlig form den har! Hur fungerar
detta? Att forundras tillsammans goér saken dnnu mer intressant.
Man kan ldra sig ndgot nytt ur en annan persons perspektiv

och erfarenheter.

Experimentera

Experimenterandet drivs av viljan att veta och férst& mer.

Att experimentera kan innebdra att testa idéer och vidare-
utveckla dem. Experiment gérs ofta for hand, via praktik och
testning. Ndr ndgot éndd inte visar sig fungera pd ett satt kan
man préva ndgot annat sdtt. Kreativitet anvdnds ndr man
uppfinner nya metoder.

Lek

Barnet omfattar varlden med lekens hjdlp. Designerns arbete
innebdr ockséd att leka med fantasin. Lek dr en aktiv verksamhet.
Genom att leka omfattar vi foremal och fenomen vi nyss bara
undrade &ver. Leken krdver kreativitet och leken 6kar ocksé
kreativiteten. Den lyfter fram nya motiv att undra dver, forska

i och experimentera med.

1'Vad ér A&DO? 1 5






ldéverkstader

Borja med frdgan: vad behdvs?

D& A&DO-projektet borjade planeras anordnades
idéverkstdder dar man frdgade deltagarna: Hur-
dan dr din drom om ett centrum for arkitektur- och
designinldrning? Vad kan man ldra sig ddr och hur?
Vilka dr inl@rningens hinder? Vi diskuterade ocksd
platser ddr inldrningen kan ske utéver museerna.
Arkitekt Tuuli Loukola och designer Laura Euro
inbjods for att planera och genomfoéra verkstdader-
na. De av unga yrkesverksamma ledda verkstdder-
na gav goda resultat. Det var uppmuntrande att
uppleva deltagarnas uppriktiga entusiasm infor

de gemensamma frédgorna. Fem idéverkstader
som samlade olika intressegrupper anordnades
under vd@ren 2019. Temana var 1. Livsldng inldrning
och vdlbefinnande, 2. Utbildning, 3. Forskning och
tolkning, 4. Féretag och yrkesfdlt samt en separat
oppen diskussion for de inbjudna till verkstaden
och den bredare allmdnheten. Dessutom skickades
till de inbjudna ett kompletterande frdgeformuldar,
som vi fick mdnga svar pa.

‘I 8 A&DO

Med vem? Hur?
Arkitekt Tuuli Loukola Idéverkstdder
Designer Laura Euro Enkdat

”"Det var uppmuntrande
att uppleva deltagarnas
uppriktiga entusiasm
infor de gemensamma
fragorna.”

Il Designerns verktyg 1 9
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Arets 2020 A&DO Labs innehéll planerades
gemensamt i Mini Jam -verkstaden.

A&DO

Il Designerns verktyg
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Inkluderande verkstdder var en del
av A&DO:s verksamhetsmodell.

DISN|N O1ISIY

A&DO

Il Designerns verktyg
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Forskning

Kartldgg utgdngsldget!

| borjan av det framtidsinriktade A&DO-projektet
fanns ett behov av att studera frdgan om vart vi ar
pd& vdg nu. Designstudenten Virve Boesch kartlade
utgdngsldget hosten 2020 och som verktyg fick vi
undersokningen Arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatus
Suomessa 2020. Selvitys nykytilanteesta,toimijoista
ja toimintatavoista (Arkitektur- och designinldrning
i Finland 2020. Utredning om de aktuella aktor-
erna och metodernal). | den rikstdckande kartldgg-
ningen granskas situationen genom att studera
branschens aktérer och intressegrupper, verksam-
hetsmiljoer och metoder. Forskningsfrdgorna lyder:
Hurdant dr design- och arkitekturinldrningens ldge
i Finland for ndrvarande? Vilken typ av design- och
arkitekturinl@rning goérs, avvem och hur? | under-
sokningen anvdndes en mdngd olika publikationer
och online-material som kdllor. Information sam-
lades ocksd in genom intervjuer med aktérer och
representanter for intressegrupper, sammanlagt

16 intervjuer.

24 A&DO

Med vem? Hur?

Designer Virve Boesch Kartldggning av litteratur
och internetkallor,
intervjuer

”Hurdant dr design-
och arkitektur-
inldrningens ldge
i Finland for ndrvarande?
Vilken typ av design-
och arkitekturinldarning
gors, avvem och hur?”

Il Designerns verktyg 2 5



Visuellt uttryck
och identitet

Hurdant skulle ditt projekt vara som en person?

Ndar vi borjade fundera pd utseendet pd inldrnings-
centret for arkitektur och design, samlades vi till en
workshop med professionella inom visuell design.
Vi utgick frédn begreppet identitet. Workshoppen
begrundade hur inldrningscentret skulle te sig som
en person: Vad tror hen p&? Vad vill hen sdga
varlden? Vi kom fram till att A&DO dr en empatisk,
nyfiken, ansvarsfull och 6ppen gemenskap. Det
visuella uttrycket byggdes pé logotypens bok-
stdvers fdarggranna lek. Den visuella identiteten
uppbyggd med proffs inkluderade alla grafiska
instruktioner, det vill sdga logotyp, animation,
signaturfdrger, presentationsmall, rapportmall,
visitkort, evenemangens kommunikationsmaterial
och uppfinningsrika, portabla kartongstrukturer.
Det var latt fér museets grafiska formgivare

att applicera utseendet pd olika publikationer.

26 a8

Med vem? Hur?

Visuell designbyré Verkstad fér gemensam design

Dog Design: Servicedesignmetoder
AD llona llottu

AD Petri Salmela

Grafiker Janne Koivu

”Vi kom fram till att A&DO
dr en empatisk, nyfiken,
ansvarsfull och 6ppen
gemenskap.”

Il Designerns verktyg
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Den visuella identiteten, designad

2 8 i samrdd med yrkesfolk, omfattade .
alla grafiska riktlinjer. A&DO Il Designerns verktyg
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Inkluderande
verkstad

A&DO fragar: Vilka exempel pd intressant
arkitektur och design finns i din hemtrakt?

| A&DO Labs ena utstdllningscontainer fanns
foremal frdn museernas samlingar och i den
andra containern ldrde man kdnna besdksortens
formgivare och deras arbeten. Ortens egna uttag
sammanstdlldes i samarbete med lokalbefolk-
ningen och aktdrerna. Vi praktiserade medver-
kande samkuration pd plats i en funktionell verk-
stad utvecklad av A&DO. Vi frdgade deltagarna
till exempel: Vilken intressant, uppfinningsrik,
unik, underbar arkitektur och design och design
finns eller planeras i din trakt, och vad skulle du
vilja presentera p& A&DO Lab-utstdllningen?

Vi inbjod personer frdn undervisning, utbildning
och kultur samt designers och museiproffs att
delta i verkstaden. P& forhand samlades in for-
slag genom elevomrostningar och med hjdlp av
enkdter frdn lokala designorganisationer och de

32 A800

Med vem? Hur?
A&DO kdrnteamet Metoder for gemensam design,
Lokala aktérer inkluderande datainsamling

”Vi kunde lyfta
fram det lokala
tankandet kring
god arkitektur
och design..”

kartlades dven genom samfundskonstndrens
projekt. Vi kunde lyfta fram det lokala tdnkandet
kring god arkitektur och design och samtidigt
skapade vi nya kopplingar och samarbetsvillkor
for arkitektur- och designinldrningens kontinuitet.

Il Designerns verktyg 3 3
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Hyvii hiympéristd
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£d niey
A Good Neighbourhcod

A&DO Labs containers
forsta hdllplats var Lahtis.

A&DO

Il Designerns verktyg
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En god ndrmiljo
A Good Neighbourhood
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Pedagogisk
utstallning

Hur planeras en insiktsfull pop-up
-utstdllining kring arkitektur och design?

A&DO Lab, den ambulerande inldrningsmiljon
och pedagogiska utstdllningen som ar byggd

i tv@ sjocontainers, utmanar att fundera éver
vilken typ av arkitektur och design som stéder
en god vardag och en bestdndig utveckling.
Viville gora utstdllningen igenkdnnlig, insiktsfull,
tillgdnglig, starkande, minnesvdrd och upplevel-
serik och avsikten var att erbjuda mdngsidiga
innehdll och evenemang. Utstdliningsarkitekten
var designer Marjut Alitalo, som ocksé& beskrev
designprocessen i sin avhandling vid Aalto-
universitetet. Utstdllningen planerades genom
att intervjua personer och grupper vid evene-
mang och verkstdder. Vi bjéd in t.ex. musei-
pedagoger, ldrare, smdbarnspedagoger, arkitek-
ter och formgivare. PG MiniJam-eventet frdgade
vi ur vilka perspektiv och pd vilka satt utvalda
foremdl ur museisamlingen kunde presenteras

38 A&

Med vem? Hur?
Designer Marjut Alitalo Metoder for gemensam
design och servicedesign

"Empatikartan beskriver

vad anvdndaren upplever,
ser och vad som dr viktigt
for honom.”

i utstdllningen och vilka viktiga frdgor som ar
kopplade till dem. | verkstdderna utforskade vi
mdlen for utstdliningsupplevelsen. Besékarnas
forvantningar, kdnslor och motivation kartlades
med hjdlp av till exempel en empatikarta. Empati-
kartan beskriver vad anvdndaren upplever, ser
och vad som dr viktigt for honom. Med hjdlp

av en extremanvdndaruppgift funderade vi pd
hurdan utstdllningens genomsnittliga konsument
kunde vara, och vilka olika typer av anvdndnings-
sdtt och situationer som eventuellt kunde uppsta.

Il Designerns verktyg 3 9
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Undervisnings-
material

Gemensam utveckling skapar testade koncept.

A&DO Labs utvecklingsarbete for Idromaterialen
utnyttjade en designprocess som kallas Double
Diamond, som gdr mot dndamdlet med hjdlp av
fyra steg: upptdck, definiera, utveckla och pro-
ducera. Designer Riikka Jalava ledde processen
och diskuterade den ocksé pd sin egen yrkes-
hogskola Metropolia. Olika intressegrupper och
slutanvdndare inbjods att delta i den gemen-
samma utvecklingen. Ldrare frdn hela Finland
deltog i ndtverkstdderna. Konceptet finslipades
genom att definiera slutanvdndarnas behov och
erfarenheter. Till exempel anvdndes designsonde-
ringsmetoden for att undersoka ens vardag och
fora in anvandardata ddrifrén i designprocessen.
Med designsprint-metoden konceptualiserades
och skissades nyckelfunktionerna smidigt och
potentiella I6sningar utvaldes for vidare bearbet-
ning. Genom prototyper och testning kunde man

44 A800

Med vem? Hur?
Designer Metoder for gemensam
Riikka Jalava design och servicedesign

”Olika intressegrupper

och slutanvandare
inbjods att delta

i den gemensamma
utvecklingen.”

identifiera problemomré&den och validera, det
vill sdga stdrka, nya idéer och perspektiv. A&DO-
|IGromaterialet som var resultatet hjdlper att
hantera innehdll som uppstdr frdn utstdliningen
fore och efter besdket. Det kan ocksé& anvdndas
pd distans och som sjdlvstdndigt Idromaterial.

| paketet ingdr roliga sinneskort som uppmuntrar
dig att undersoka din omgivning.

Il Designerns verktyg I 5
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Sinnena &r designerns verktyg.
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Narrativisering

lllustratoren gestaltar den stora bilden.

Unika teckningar gor innehdllet i A&DO Lab mer
lattillgangligt och hdmtar ett avslappnat under-
hdllningsvdrde till utstdliningen. Bildberdttelsen
skapad av illustratér Hanna Kutvonen berdttar
historien om utstdllningen som ett visuellt narra-
tiv. Vi ldmnar hemmet, klar pd oss, cyklar till par-
ken och ut pd stan. Den animerade illustrationen
lyfter mdnniskan bredvid féremdlen som anvdn-
dare av sin egen ndrmiljo. Med hjdlp av bilder-
na kan man dven granska designerns arbete.
lllustrationerna fordjupar teman funktionellt och
kdnslomdssigt och bilder grundade pd fanér an-
vdndes ocksd for instruktioner. Kdrnbudskapen
formedlas i bilder utan text och inbjuder sarskilt
barn att bekanta sig med dem. lllustrationen
podngterar ocks& anvdndarspektrets mangfald:
arkitektur och design tillhor alla.

4 8 A&DO

Med vem? Hur?

lllustrator Hanna Kutvonen Den grafiska designerns och
illustratorens arbete, metoder
fér gemensam design

"Den animerade

illustrationen lyfter
madnniskan bredvid
foremadlen som
anvdndare av sin
egen narmiljo.”

Il Designerns verktyg 4 9
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Seriemdssiga illustrationer lyfter fram
mdnniskorna som sin egen ndrmiljés
anvéandare tillsammans med féremaélen.

A&DO

Il Designerns verktyg
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Webbsidan

Olika anvdndare hittas i den gemensamma
utvecklingsprocessen.

Webbsidan Ado.fi vénder sig i forsta hand till
yrkesverksamma inom pedagogik, museiarbete
samt arkitektur och design. Det dr en portal till
arkitektur- och designinldrningsresursen i Fin-
land och tillgdnglig for var och en oavsett tid och
plats. Andamélet var att géra metoderna létt an-
vdndbara och uppmuntra mdnniskor att anamma
dem genom inspirerande och begripliga exempel.
Framtida anvdndare engagerades att planera en
inspirerande, anvdndbar och funktionell service.
Den gemensamma utvecklingen planerades och
faciliterades av designer Elina Kesdniemi som

en del av hennes examensarbete i servicedesign
vid Sydostra Finlands yrkeshogskola. | processen
deltog ldrare frdn olika utbildningsnivéer och
utdvare av arkitektur- och designpedagogik frén
huvudstadsregionen och andra delar av Finland.

| konceptet som har skapats tillsammans ingdr

54 A&00

Med vem? Hur?

Designer Elina Keséniemi Metoder for gemensam
design och samverkande
skapande, ngttjdnstens
konceptualiseringsmetoder

”"Framtida anvdndare
engagerades att planera
en inspirerande, cmvcmdbqr
och funktionell service.”

bland annat anvdndarforstdelsens destillering
och en fardplan for tjanstens utveckling. Intres-
santa anvdndarpersonligheter utkristalliserades
av tjdnsteleverantérerna och Idrarna!

Il Designerns verktyg 5 5



Med vem?

Inlarningskoncept i
for seniorer

Hur kartldggs en ny anvdndargrupps
behov och 6nskemdl?

Hur kan arkitektur- och designinldrningens majlig-
heter anpassas och goras tillgdngliga for seniorer?
Designer lines Kuusisto, som fungerade som A&DO
Labs guide, inspirerades att tdnka pd detta som

en del av hennes examensarbete i upplevelse- och

Hur?

Upplevelse- och service-
designmetoder, intervjuer
och verkstadsarbete

servicedesign for LAB- yrkeshogskolan. Med hjdlp
av anvdndarforskning utreddes vilka saker inom
arkitektur och design som intresserar seniorer och
var och hur de kunde Iara sig mer om dem. Infor-
mationen inhdmtades genom enkdter, intervjuer,
diskussioner i smé& grupper och verkstadsarbete.
Resultatet blev ett podcast-baserat koncept som
skulle mgjliggora inldrning 6ver hela landet,
oavsett plats. Aven om planeringen baserades
p& anvdndardata som samlats in frdn personer
over 65 dr, kunde konceptet tjdna mdnniskor
intresserade av dmnet i alla &ldersgrupper.

56 A&00

”Med hjdlp av
anvdndarforskning
utreddes vilka saker
inom arkitektur och
design som intresserar
seniorer och var och
hur de kunde Idra sig
mer om dem.”

Il Designerns verktyg 5 7



Medforundraren

Upptdckter gors inom diskussioner
och gemensamma funderingar.

Bekantskapen med A&DO Lab byggde péd
interaktion och dialog. Besdkarna togs emot

av en guide frén Lab, som fungerade som med-
forundrare for alla olika intresserade. Lab-
guiderna jobbade i par, s& att dven deras
professionella roller stimulerades av samverkan
och dialog. De formade en tvdrvetenskaplig
grupp professionella inom museiverksamhet,
pedagogik och arkitektur och design, som
rekryterades frdn respektive plats A&DO Lab
gdstade. Som representanter for ortsborna tillforde
de utstdllningen och diskussionerna vdsentliga
perspektiv. Inom A&DO-metoden ledsagas delta-
garen av en medférundrare som man utforskar
fenomenen med. Att stdlla frédgor, att stimulera
samtalet och att ge stod dr medférundrarens
centrala uppgifter. Inldrningsldget forutsatter
inga speciella fardigheter eller nGgon expertis.
Frdgorna leder framdét och uppmuntrar till
aktivitet. Tilsammans kan vi hitta |6sningar.

5 8 A&DO

Med vem? Hur?

A&DO -kdrnteamet Museibranschens och
A&DO Lab guider pedagogikens yrkesmdssiga
arbetsmetoder

” Att stdlla fragor,
att stimulera samtalet
och att ge stod ar
medforundrarens
centrala uppgifter.”

Il Designerns verktyg 5 9
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Material och
metoder for att
stoda inlarningen
fran webbsidan
ado.fi!

"Ar arkitektur och design redan bekanta eller
kanske helt nya saker? Letar du efter en liten
uppgift som mellanmdl eller kanske en storre
helhet? Du kan hitta innehdll for alla behov
p& webbsidan ado.fi. Materialet ar avsett att
skrdddarsys for den egna gruppen och hédmta
glddje och trivsel till inlgrningen.”

6 2 A&DO

Sinneskort

Sinnena dr ett naturligt satt for ménniskor i alla dldrar att skaffa
sig information om miljén. Sinnena dr ocksd ett viktigt verktyg
for en professionell designer. Genom att finkalibrera vara sinnen
samlar vi information om vdrlden omkring oss. Miljéldskunnighet
baserad pd sinnena hjdlper oss att férstd var vardagliga omgiv-
ning bdttre och vad som utgor en god ndrmiljo.

”Designern studerar och observerar miljon genom sina sinnen.
Vad ser, hor, tdnker, kdnner, smakar, luktar, ror jag? Ta med dig
nyfikenhet och dina skarpa sinnen pd upptdcktsresan!”

Den goda ndrmiljons arbetsbok

Arbetsboken erbjuder grunderna i arkitektur- och designinldrandet
for larare och instruktérer i olika dldersgrupper. Du kan vdlja delar
och uppgifter som passar din grupps nivd och arbetsschema frdn
helheten urinnehdllet i A&DO Lab. Du kan vdlja enskilda uppgifter
eller forverkliga dem en enhet i taget under en ldngre tidsperiod.
Arbetsboken innehdller ocksd utstdllningstexter frdn A&DO Lab
och uppgifter relaterade till olika féremal i museisamlingar.

"Vivill att du tillsammans med oss funderar pé vilken typ av
arkitektur och design som stédjer en god vardag och hdéllbar
utveckling. | en hurdan miljo vill du leva i framtiden?”

11l A&DO undervisar 63



Distansverkstaden: Vem designar min vardag?

Vdaren 2022 bjéds dttonde- och niondeklassister frén olika delar

av Finland in att besdka A&DO Lab inom ramen f&r Finska kultur-
fondens projekt Konsttestarna. | distansverkstdder utvdrderade unga
mdnniskor sina egna ndrmiljders arkitektur och design utifrén sina
egna utgdngspunkter. Stora frdgor som jamstdlldhet, livskvalitet och
den personliga existensen begrundades via arkitekturen och desig-
nen. Verkstaden leddes av designer Silvia di lorio, som vidareutveck-
lade konceptet till IdGromaterial for gruppers sjdlvstdndiga arbete.

”Vem designar min vardag? Vilken typ av varld drémmer du om?
Nu &r det din tur att designa vardagen!”

Videor av museiforemadlen och
ett virtualbesok pd A&DO Lab

Som stdd fér A&DO Lab -utstdllningen producerades filmer som
fordjupar innehdllet och vagleder reflektioner. Vi far ldra oss om
foremal utvalda ur Arkitekturmuseets och Designmuseets samlingar
- en vindjacka, en soptunna och miniatyrmodeller av sommarhus

- under ledning av museiproffs och designers. De intervjuade per-
sonerna dr overintendent Susanna Thiel och forskningschef Petteri
Kummala och industridesigner Hannu K&ghoénen. Intervjuaren i vide-
orna dr Aino Ojanperd, student vid Helsingfors finska samskola.

P& webbsidan Ado.fi finner man ocksd en 3D-rundtur och en
videoguide till A&DO Lab. Taidekaari i Tammerfors férverkligade
sitt eget digitala innehdll om A&DO:s inldrningsinnehdll. Under
ledning av Besténdiga former -videon tar vi hdnsyn till anvdndnin-
gen av vdra sinnen dd vi bekantar oss med den designade

och byggda miljon i staden.

64 A&DO
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A&DO Lab i pé kulturhuset
Korundis gérd i Rovaniemi.
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Utforska
A& D O M etOd e n Nyfikenhet p& nya saker vécker frégor.

Undra

Intresset vdcks av ens egna iakttagelser.
Anvdnd designerns verktyg!

Experimentera

| A&DO-metoden undersoker du saker tillsammans med Att experimentera dr att testa idéer
forundrare som guidar dig. Medférundraren leder arbetet och vidareutveckla dem.
med hjdlp av frdgor.
Lek
Vilket ar ditt problem? Vad letar du efter en 16sning pd? En designers arbete inkluderar ocksd

fantasilek. Lek 6kar kreativiteten.
Arkitektur och design tillhor alla. Som anvéndare dr vi alla
de bdsta experterna pd den designade och byggda miljén.

linlarningsldget behover du ingen speciell kunskap eller
expertis. Alla dr valkomnal!

metoden
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Fraga » Inldrningsldge »

Frégorna leder framé&t och Inldrningsldget betyder béde

uppmuntrar till aktivitet. ett dppet sinne for inldrning
och en trygg miljé som stéder
kreativt arbete.

6 8 A&DO

Svar >

Losningar kan hittas
tillsammans genom att
utforska, undra,

experimentera och leka.

11l A&DO undervisar

Effekt

Med delade insikter forstar
vi battre den designade och
byggda miljon och varandra.

69
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Vad blev
gjort?

Utforska

« Idéverkstdader

» Utredning om arkitektur-
och designinldrningens
Idge i Finland 2020

72

Undra

« Visuellt uttryck
och identitet

e Pedagogisk
utstdllning

» Undervisningsmaterial
(2021, 2022, 2023)

» Natsida

Inkluderande verkstdder

A&DO

Experimentera

A&DO Lab
Lahtis 30.8.-30.9.2021
Tammerfors
25.4.-22.5.2022
Rovaniemi
22.8.-18.9.2022
Uledborg 25.4.-27.5.2023
Nordsj6, Helsingfors
17.8.- 20.9.2023

A&DO Seminariet

« Tammerfors 1.10.2021

« Rovaniemi 11.11.2022

» Nordsj6, Helsinfors
1.11.2023

| siffror

A&DO Labbet besoktes av

« 5200 skolelever och férskoleelever
« 435 |larare och forskoleldrare

« 172 smdbarn och deras 174 vuxna

» 3735 6vriga besdkare

IV Vad blev gjort?

Lek

* A&DO Lab kan besékas
i museets D-Ark Lab
2024-2025

» A&DO Metodguiden
publicerat!

Konsttestarnas
A&DO-distansverkstad
nddde 281
dttondeklassister.

De tre A&DO Semi-
narierna hade 153
deltagare pé plats och
402 deltagare online.
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Paneldiskussion pd P& bilden fr.v. Hanna Kapanen,
avslutningsseminariet . Arja-Liisa Kaasinen, Pdivi Raivio,
i Nordsjo. IV Vad blev gjort? Petri Leppdld och Tuuli Tokkola.
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