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Bak en oransje dor pi Arkitekthog-
skolen Oslo:

Et romskip har nylig landet og
mennesket tar steget inn i en hittil
ukjentesivilisasjon med smagronne
skapninger uten lepper, men med
enorme tenner.

«Welcome to Toothland».

Planeten er bebodd av vennligs-

La oss g tilbake noen timer tidli-
gere pi dagen.

Virkelighet og fantasi. Det er mor-
gen, og Erik Lerdahl bombarderer
dentradisjonelle formen for «brain-

Team. for-
skeren kre-
versamar-
beid.Og
hardtar-

beid.

student skriver «rene tenner».
annen skriver «lykke». En tredje
skriver «mindre lidelse». Slik fort-
setter det til arket er fylt med ord,
knyttet til verdier, som har streker
mellom seg: Humor-smil-skjonn-

ttru ste
med langb i

dl:n stynndc mmeledmn erper

innede og astronau-
ten fir innblikk i tennenes betyd-
ning for sivilisasjonens samhold for
romskipet vender tilbake til Jorden.

Dette erikke Sjoa. Ved veggen sit-
ter Erik Lerdahl — poet og kompo-
nist med hovedfag i biofysikk - som
nylig har avsluttet sin doktorav-
handling om kreativt samspill i de-
sign; hvordan bedrifter kan iscene-
sette idéutvikling for & skape nye
produkter.

I lopet av fire dager skal Erik Ler-
dahl styre en gruppe studenter ved
Institutt for industridesign mot et
felles mAl: A lage to-tre nye tannpro-
dukt-konsepter for Jordan; kanskje
en ny tannberste, en tannrensema-
skin, elleret snedig mobel? Studente-
ne str fritt il & tenke nye konsepter,
‘men hvordan bygge et kreativt team?

Kreativitetsforskeren er sveert kri-
tisk til mange av metodene som be-
nyttes til sikalt teambygging, og
som selges som pakker til neringsli-
vet, for eksempel villmarkscamp,
krigsspill o ,ummlnng

- Det finn k uten

Herinne er det smé bord som kan
flyttes, et gulv som kan benyttes til
rollespill, og store hvite ark hvor det
tegnes skisser, ideer og tanker som
henges opp pi store veggflater.

rdahl tegner en pyramide delt
oppi fire nivier. Det overste laget er
«filosofi og verdier», selve intensjo-
nen bak produktet. Det neste er
«historie», hvilken historie og opp-
levelse som skal kommuniseres og
selges. Disse nivi Senn er hcll septrale

het-kontroll bedre hel-
e e

Ialitet eslighet

Helt ytterst pa arket skrives
<Sexs. O et slags sagord,som
slags symbol

M3 skape kaos. Erik Lerdahl Klap-
perihendene, etsignal om & komme
tilbake til virkeligheten. Arkene
‘hengespéveggen. Ideene mi synlig-
gores, brettes ut, skape Lz;oskog

for & skape nye p fortel-
ler han studentene.

Forst i de to nederste niviene av
pyramiden handler detom produkt-
lasninger og spesifikasjoner, selve
det fysiske Konseptet. Det er veks-
lingen mellom disse niviene, fraab-
strakt til konkret, som skaper krea-
tivitet, Forskerens klare overbevis-
ningerat designere m «far out» for
A tasmd steg fremover.

Lerdahl skriver «REALITET» og
«FANTASI», o sier svitsjen mel-
lom realitet og fantasi eravgjorende
for & l\kkcm fantasiscenarier er et
mentalt | Men i stedet

lek, men dn't Ixt\ kke at all lek er
kreativ; & bygge et kreativt team md
knyttes til bedriftens konkrete opp-
gaver. Det vi driver med her er ikke
rafting i Sjoa, men ovelser som fun-
gerer fordi de har klare rammer,
nemlig en tannsivilisasjon, sier Erik
Lerdahl.

for & kaste tanker og ideer muntlig
overetlangt bord, ahkdelgmnuu»

Ipneforny la-
rer han.

S flyttes bordene. Noen Klapperi
hendene, over til fantasiverdenen.
En student henter en fele fra ingen-
ting, en annen henter en tromme, og
til slutt har en gruppe designere alt
den behover for & spille sammeni et
orkester. Kun noen fiminutter. Smil
og latter. En slags oppvarming for &
komme i den rette stemningen, for
gruppen beveger seg inn i en mer
milrettet fantasiverden.

Bord settes sammen til tre grup-
pebord; studentene vet ikke hvasom
skal skje. Noen Klapper i hendene,
over til fantasiverdenen. Lerdahl
;ler aludenlu\( skal lukke oynene,

der vanlig fore
tankene pi et smrt ark hvor ((u(len-
tene skriv tidig.

Lerdahl Lnllor du en versj
BRAINPOOL, et basseng ay tanker
ogideer. Bare lyden av tus) hores, En

ldrenc, slappe av og puste
giennom nesen. Dypt inn, dypt ut.
Lerdahl snakker lavt, innleder en
historie.

~Duerietromskip ogdeter space
overalt, dubevegerdegmoten  »

Alle med.
Assosiasjo-

ner.Tilan-
dres rolle-

spill.



‘lgélangti‘- t

<« annen planet, et sted hvor det er
helt annerledes enn pé jorden, Den
planeten du snart skal lande pd, har
skapninger som betrakter tennene
sine helt forskjellig fra det vi gjor pi
jorden; hele deres identitet ligger i
tennene. Vi narmer oss, og du seren

ntligfors

om jeg var pi en annen planet, og
detvarjonettopp det jeg var. Det var
skapninger med store, gronne ten-
ner, og et instrument som produser-
teen eviggod inde.

Foran romskipet sitter en gruppe
designere og tegner ned sine umid-

jennom
vindu. Du lander midt inne i denne
sivilisasjon. Du gér ut og motes av
skapninger som forteller om sin ver-
den, og sitt image.

Studentene skal skrive hva som
moter dem, og hva de fremmede har
i fortelle. De tror de skriver pa sin
egen historie, men etter ti minutter
fir studentene beskjed om gi histo-
rien til sidemannen som skal fort-
sette pé fortellingen. T hver gruppe
skifter fem historier skribent fem
ganger.

Romskipet lander. - Denne sean-
sen har flere effekter; den kan gi
gode ideer, den sprenger bort fast-
liste tanker, dpner

delbare En reise-
tannborste med innebygd vann-
tank, en borste med pyler, en

forer pA vei mot nye tannprodukter.
- Det vi holder pd med er iscene-
satt galskap, men nettopp fordi den
eriscenesatt, gir den verdi. Historie-
ne har mange unyttige elementer og
Klisjeer, men noe vil vaere bra; jeg fo-
ler meg ganske sikker pé at dette ar-
beidet vil ende med to-tre gode kon-
kretekonsepndeexfar Jordanilopet

snedig tablett som gjor renholdet
unedvendig; «WOOOW, NO
MORE BRUSHING!!!»

En student tegner en

ier Lerdahl.
Hver gruppe av studenter skal
presentere tre konsepter; fra det
mer ekstreme, m en videreut\'ik]ing

med innebygd alkotest, en annen
tegner en tannkrem med farge,
«PARTY-PASTE». En designer ser
for seg en tannkrem som ogs kan
brukes som leppestift - sott og godt.

Gruppene firbeskjed om & plukke
ut og understreke elementer i histo-
riene, situasjoner som kan brukes
videre.

~ Ikke tenk for lenge, ikke vaer for
noye, det behover ikke veere direkte

og er teambyggende (mrdx studente-
ne tvinges til & lage historier sam-
men; de tar sine egne historier inn i
ennykontekst.

En time senere har femten desig-
nere laget femten forskjellige histo-
rier sammen; om en sivilisasjon

hvor all identitet er knyttet til ten-
ner.
Bord og stoler flyttes igjen bort fra
la

dene, over til fantasiverdenen. En
kvinne leser en av historiene, mens
de andre i gruppen spiller improvi-
sertteater.

1 det jeg Klatret ned stigen fra
romskipet, skrek noen «WELCO-
ME TO TOOTHLAND!» Jeg ble
mott av nysgjerrige, store oyne, som

relatert til sier Lerdahl.

Tilbake til Jordan. Tekstutdragene

skrives deretter over pa egne ark,

fordi de skal gi assosiasjoner til nye
jasj og arkene hy

av
funksjon og bmksopple\ else. For
hvert konsept skal det lages model-
ler og skisser, og et realistisk scena-
riespill hvor produktkonseptet bru-

es.
1 kantinen sitter en gruppe stu-
denter, og de skryter av metodene til
kreativitetsforsker Erik Lerdahl; de
‘motvirker tendenser til & henge seg
0pp i den farste gode ideen, og hin-
drer dominerende personer i & styre
idéarbeidet, noe som ervanligunder
tradigjonell  brainstorming. Det
mest kritiske med Lerdahls metode,
i folge studentene, er at den er inn-
marislitsom og krevende.

pi veggene hvor de skal bearbeides
giennom uken. Bearbeides, bear-
beides, bearbeides. Elementer og
ideer som kan brukes, merkes med
plusstegn. Elementer som kun bru-
kes videre til inspirasjon og assosia-
sjon, merkes med en sirkel.

- Kunsten er & velge, i stedet for &
Kaste bort; alt ma opp pé veggene,
det mi ut, det ma opp og dpne for

Bak den er veggene
snart tildekket med ord, skisser og
ideer, men deren er stengt.

Disse ideene er det Jordan som
harrettighetene til.

Uthevede aforismer er hentet fra
Erik Lerdahls bok «Kunsten & over-
rumple seg sely», som i ager
gis ut pi Aschehoug forlag, )

Det er ettermiddag og tre grupper
med industridesignere har gjort rol-
lespill, tegnet assosiasjoner og pro-
duktideer, skrevet tanker og meta-

no

Det storste hinderet er ofte tanken at det er et hinder.
Derdet erfravaerav lek erdet lite visdom

Vitenskap.
Kreativi-
tetsforsker
Erik Lerdahl:
«Svitsjen
mellom vir-
kelighet og
fantasi,og
tilbake
igjen, er helt
avgjoren-
de».
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Synlig. Alt skal p4 veggen. Noe forJordan?
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