Fran:

Skickat: Fri, 17 Oct 2025 10:27:48 +0100

Till: "Funktion SD09 Norra innerstaden registrator"
<norra.innerstaden@stockholm.se>

Amne: Medborgarforslag. skatepark Norra djurgardstaden
Hej,

Jag har skickat in ett medborgarférslag pa "tyck till appen” angaende Skateboard park i Norra
djurgardstaden. Idag finns tillfallig skatepark pa Madangsgatan i Norra Djurgardsstaden. Det ar
pa ytan bredvid padelbanorna i Angsbotten. Skateparken &r tillfallig och nésta ettapp i
byggandet av Angsbotten ska dra igang 2026 och d& kommer den férsvinna.

Mittforslag se (bifogade bilder i PDF) ar en mer permanent I6sning pa en plats som inte verkar
finnas med i nagon detaljplan. Ett tidigare medborgarférslag (dock annat plats) togs upp 2018
men jag vet ej om det gatt vidare.

https://insynsverige.se/documentHandler.ashx?did=1946624

Jag skulle garna vilja pa énskemalet med mitt medborgarforslag och finns tillganglig ifall man
skulle vilja diskutera vidare. Jag passar aven pa att bifoga en guide kring skateparker som White
arkitekter har tagit fram dar man kan hitta flera referenser och tillvagagangsatt for att det ska bli
ett lyckat projekt.

Trevlig helg

Boende i Norra djurgardstaden
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SKATEPARKER FOR FLER!

Ett metodmaterial fér en inkluderande designprocess
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Det hér ar ett metodmaterial finansierat av Riksidrottsférbundets stéd
fér speciella anlaggningssatsningar, samt av White Research Lab och
Sveriges Skateboardférbund. Arbetet ar en konceptutveckling av det
tidigare projektet "Inkluderande Skateanlaggningar”.

Sveriges Skateboardférbund ar en del av Riksidrottsférbundet och ér ett
samlande organ fér Sveriges Skateboardféreningar. Mer info pa:
http://sverigesskateboardforbund.se

White Arkitekter ar ett av Skandinaviens stérsta arkitektkontor och ar
verksamma i flera lander. Mer info pa: http://whitearkitekter.com/se

Foton av Fredrik Angner, Josefin Norén Almén pa White Arkitekter, samt
av Niklas Bostrém pa Sveriges Skateboardférbund om inte annat anges.
Underlag fér illustrationer: Adobe Stock, Skapare: Good Studio.




SYFTE OCH MAL

Syftet med detta projekt ar att utveckla ett metodmaterial som goér det enkelt att
arbeta med inkludering och delaktighet i designprocessen av en skatepark.

Arbetsmetoden fran den tidigare rapporten ‘inkluderande skateanlaggningar’ har
utvecklats och testats i praktiken tillsammans med Kirunas Skateboardférening
“Rullklubben Myggan”. Lardomar och slutsatser fran det arbetet har sedan legat
till grund fér metodmaterialet.

Malet ar att 6ka medvetenhet och forstaelse for inkludering kopplat till
skateanlaggningar. Fortsatt &r var forhoppning att metodmaterialet bidrar till att
skateboard blir en mer inkluderande idrott och aktivitet.

VAD AR ETT METODMATERIAL?

Ett metodmaterial &r ett verktyg som anvands for att underlatta en pedagogisk metod
eller strategi, som t.ex. en 6vning eller en workshop. | detta fall handlar det om att
arbeta med inkludering i designprocessen for skateparker. Var forhoppning &r att
metodmaterialet kan anvandas som ett stdd under framtagadet av nya skateparker
och ge bra exempel och tips pa hur en kan jobba interaktivt och engagerande

med inkludering och medskapande under resans gang, fran férsta moétet till fardigt
designforslag.

MALGRUPP

Detta metodmaterial riktar sig till dig som &r inblandad med att ta fram en
skateboardpark. Kanske arbetar du pd kommunen och aldrig har statt pa en skateboard
eller sa ar du ndgon som byggt méngder av skateparker men vill ldra dig mer om

hur designprocessen kan utformas fér 6kad inkludering. Kanske &r du med i en
skateboardférening och vill fa idéer med hur du kan pabdrja samtal med medlemarna om
en design fér en skatepark pa er ort. Varje projekt har specifika férutsattningar och vi
hoppas att ni kan ta med de delar som kénns relevanta for just ert projekt.

AVGRANSNING

Arbetsmetoden for att arbeta med inkludering i designprocessen har i detta
metodmaterial avgrénsats till workshops. Det finns &dven fler metoder som kan vara
intressanta att undersdka vid framtagandet av en skatepark, exempelvis djupintervjuer,
enkater och andra typer av dialogarbete.

STEG ATT TA INNAN

Nar de forsta stegen mot en skatepark tas bor Skateboardférbundets guide om hur en
skatepark blir till Iasas. Det finns steg som &r viktiga att ta innan detta metodmaterial blir
aktuellt, exempelvis dr det en férdel om de lokala &karna &r organiserade (t.ex. genom
en férening) och har en dialog om en skatepark med kommunen. | bista fall har det dven
forts diskussioner om en specifik plats. | vissa fall finns 6nskan om en skatepark utan
att det finns en skateboardférening eller organiserad &kargrupp, oavsett &dr det bésta att
starta med att lasa guiden som finns via l&nk nedan.
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BAKGRUND

| det har kapitlet forklaras grundldaggande begrepp och ord som kan vara bra
att kdnna till nar en vill arbeta aktivt inkluderande under designprocessen av ett
projekt.

UPPSTART

Projektet startas
upp och métesserier
sétts igang. Viktiga

ANALYS OCH
PROGRAM

Efter workshop gors
analys av resultaten

och sedan 4ven ett
program som listar de
funktioner och dnskemal
som skateparken ska

TA FRAM
DESIGNFORSLAG

Utifran programmet
och &karnas skisser
och 6nskemal arbetas
ett designférlag for
skateparken fram som

@
&,

INKLUDERING ;
mals&ttningar, uppyle: svarar mot platsens
) ) o ) hallpunkter och fSrutsattningar. Tata
Enkelt forklarat handlar inkludering om att aktivt involvera manniskor fran olika utmaningar diskuteras. aterkopplingar med FOLI UPP
bakgrunder i ett sammanhang, som en gemenskap eller i en organisation. Det handlar akargruppen &r viktiga
om att skapa en miljé dar alla kinner sig vilkomna, respekterade och virdefulla, oavsett :g::;::’::‘:r:f":‘“h Innan den hér delen av
deras bakgrund eller identitet. HEs projektet avslutas &r det
Aterkopplal viktigt att félja upp hur
. . A . s DESIGNFORSLAG | delaktiga tycker arbetet
Kopplat till fysiska miljéer &r en inkluderande plats en plats som fungerar f6r sa manga PA SKATEPARK » har gatt. Vad blev bra
som mojligt. Detta géller dven fér skateparker och det kan da exempelvis handla om SKA TAS FRAM -~ ‘L och vad kunde ha blivit
a‘tt det fi‘nns m&jlighet fér nybérjare att hitta en egen yta att aka pf«i eIIe‘r‘att pltatsen‘ éi.r p Aeropplal bittre?
tillgédnglighetsanpassad och trygg. Om aspekter som dessa kan identifieras i ett tidigt
skede och arbetas in i projektets design sa 6kar chansen att fa till en inkluderande plats Skissa
dér fler kénner sig valkomna att vara och att skejta pa.
Aterkopplal
DESIGNPROCESS .
Skissa
MOT FARDIG-
. ‘i . 4 o . PROJEKTERING
En designprocess &r en stegvis metod for att skapa nagot, till exempel en produkt, tjanst Aterkopplal OCH
eller som ivart fall - en skatepark. En san process kan se ut pa olika s#tt men innehaller BYGGSKEDE
vanligtvis flera steg som: problemformulering, idégenerering, utveckling av skisser, »
tester och utvardering av resultatet. Processen &r inte nédvandigtvis “rak” utan kan ~
behéva ga tillbaka till tidigare steg fér att sakerstélla att designen fungerar som den ska ”‘\
och uppfyller anvandarnas behov. (
| en inkluderande designprocess har det tagits sarskild hansyn till olika EORBERED
anvandargrupper och deras behov och perspektiv for att skapa ett slutresultat som ar WORKSHOP
tillgéngligt och anvandbart fér s4 manga som méjligt. Det innebér att stor vikt ldggs pa Ebr att f&:ut maximalt PRESENTERA OCH
att ta in synpunkter fran en sa bred brukargrupp som méjligt och att extra utrymme ges kunskapsutbyte med WORKSHOP KOMMUNICERA
at de som inte har en lika sjélvklar plats i sammanhanget. de som ska anvénda Nér forsl (ardi > o
skateparken kravs En eller flera workshops a(; drs'ka.get ar dar gt A i I
nogrann foérberedelse. genomfdrs med syfte dr det viktigt att det
MEDSKAPANDE Har planeras bl.a. att identifiera de behov, ft?rankras i foreningen och 4
upplégg, hur lokal barrisrer och positiva \Ssas fd'rkb.erdrda pa‘;ter. -
Detta dr ett begrepp som innebér att anvindarna, av skateparken i vart fall, aktivt kénslor som finns hos g : L:rrnv's g:‘?tbaj:]tdf: ?n :Irla
far vara delaktiga i designprocessen. Detta kan givetvis géras i olika grader utifran ::":?:S?:é‘it:;';:rci' presentationer och att
projektets forutsittningar men att arbeta med medskapande i designprocessen &r ‘ \)\\‘/ B i o stheparkens vara inkluderande i text
en viktig nyckel fér att fanga upp de behov som finns men kanske inte uttalats. Ett \" @@ utformning genom och bild.
konkret och roligt sitt att arbeta med detta 4r genom att arrangera workshops dar alla ¢ modellbyggen, skisser
ges méjligheter att skissa eller bygga sina egna férslag samt att féra samtal om hur ez g U el
4nd il k ke k | RRiurd ka ki da motesteknik dr avgdrande
anvandarna vill att skateparken ska upplevas och hur det ska kdnnas att vara dar. for att skapa ett bra ‘g
=3 i
| 3 8
~ p [ 7
i = ‘
AD o

lllustration éver den designprocess
som har anvénts i detta projekt,
maélsattningen har varit att ha ett
extra stort fokus pé inkludering i
designarbetet. Stegen férklaras i

kapitlet '02 METODMATERIAL’. 92
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NORMER OCH NORMKREATIVITET

Normer &r oskrivna regler eller férvéntningar som styr beteendet i enskilda sociala
grupper och i samhéllet i stort. Normer paverkar allt som byggs och darmed ocksa
skateparker och andra platser fér skateboard. Aven om det finns stor frihet i hur
skateparker kan utformas sa finns ocksa normer kring hur skateparker férvéntas se ut,
exempelvis att de ofta har béljande former med inslag av betong och att de férvantas
innehalla vissa typer av skateobjekt. | en skatepark kan normer ocksa handla om vilka
trick som anses hiftiga eller hur man upptrader mot andra akare, vilket kan paverka
vem som véljer att beséka parken och vilka som kénner sig vialkomna ddr. Normer
behdvs fér att samhillet ska fungera men behéver ibland utmanas ifall de innebér nagot
begréansande eller exkluderande. Det &r darfor viktigt att vara medveten om normer inom
skatekulturen for att kunna skapa mer inkluderande skateparker.

Normkreativitet handlar om att utmana och férandra radande normer. | sammanhanget
med skateparker kan normkreativitet innebéra att utmana traditionella normer om

hur skateparker och skateboardakning “ska" se ut. Det kan exempelvis ske genom
design som skiljer sig fran traditionella skateparksuttryck dér betongen ofta &r mycket
framtridande. Att arbeta med farg, grénska och en variation av material 4r nagra faktorer
som kan gdra mycket for att luckra upp det visuella uttrycket och skapa en plats dér fler
kénner sig valkomna att delta.

ORDLISTA - INKLUDERING

Normkritik: Att analysera och ifragasatta normer fér att synliggéra deras

paverkan och identifiera majligheter till féréandring. Detta begrepp skiljer sig frén
normkreativitet som handlar om att tdnka kreativt utifrdn de normer som ifrdgasatts
genom normkritisk analys.

Stereotyper: Forutfattade uppfattningar och generaliseringar om olika grupper
baserat pd exempelvis kén, etnicitet eller yrke. Stereotyper kan begransa individens
potential och bidra till diskriminering och orattvisor.

Maktstrukturer: Sociala hierarkier och relationer dar vissa grupper har mer makt
och privilegier &n andra. Maktstrukturer kan paverka och upprétthalla normer och
stereotyper.

Utanforskap: Ett begrepp som innebar att kénna sig avskild eller inte inkluderad
i samhéllet eller en viss grupp av manniskor. Det handlar om att kdnna sig utanfér,
oaccepterad eller inte passa in i normerna och férvantningarna som finns.

Diskrimineringsgrunder: Olika egenskaper eller kategorier som inte far ligga till
grund fér att behandla ménniskor sdmre eller oréttvist. De 7 diskriminiringsgrunder
som &r skyddade av lag i Sverige &r: kon, etnisk tillhérighet, religion eller
trosuppfattning, funktionsnedsattning, sexuell laggning, kénséverskridande identitet
eller uttryck och élder.

’On stage’, 'off stage och ’back stage’: Begrepp som handlar om platser dar man
kan visa upp sig (On stage), vara vid sidan av och inte synas (off stage) och att delta
utan att vara i centrum (back stage). Manniskors beteende péverkas olika i dessa
situationer, kopplat till skateboard &r det manga som uppger att det ar obehagligt att
sté i centrum, sérskilt om man &r nybérjare eller har ett eller flera utanférskap.

Jo jag vill bara belysa ‘

hur normer fungerar - ) (

=
O

)

|

Brukar en inte
hélsa med
- hégerhanden?

{

a D

Skateparker kan se ut pa manga sétt, men utformningen Tillfé'llié skatepark i Ostra Hagastaden i Stockholm dir en

styrs generellt av praxis och normer inom skatekulturen. Ofta ambition varit att arbeta normkreativt med skateparkens uttryck
karaktariseras utformningen av béljande landskap i platsgjuten for att fler ska vaga delta och ta plats i skateparken. Fargsattning,
nybérjarvéinliga skateobjekt och tydliga hdngytor har anvdnts som
strategier for att uppna detta.

betong som i Hégdalens skatepark ovan.

City Mill Skatepark, London. Skateyta som skapats i samverkan med unga akare som fatt modellera egna dromobjekt, vilka sedan
inspirerat den slutgiltiga designen. De lekfullt utformade skateobjekten gér att ytan skiljer sig frin andra skateparker i sitt uttryck. Ldngs
skateparkens ena sida finns en fargglad skarm som férklarar alla steg i medskapandeprocessen fér skateparken. Lds mer om projektet
har.
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ORDLISTA - SKATEOBJEKT

Nedan listas vanliga skateboardhinder, sa kallade “skateobjekt” eller “obstacles”:

Quarterpipe: Ensidig ramp med béjd radie mellan botten och topp, oftast sitter ett rér
langs rampens dverkant sa kallad “coping” som anvands fér att aka pa.

Ramp / Halfpipe: En ramp med 2 sidor dar ramperna har b&jd radie mellan botten och
topp pa vardera sida. Mellan de tva halvramperna finns en botten som kallas “flatbotten”.
Ramper finns i olika storlekar, sma kallas “mini- eller microramp” och stora ramper dér
lutningen blir helt vertikal langst upp fér “vertramper”.

Bowl: En skal/pool-liknande ramp oftast utférd i betong. Stérre bowls kan se ut som
béljande betonglandskap och mindre kan likna amerikanska Swimmingpooler. Bowls

kan designas i manga storlekar och former, endast fantasin satter stopp.

Bank: En sluttande ramp med en plan yta som anvénds for att generera fart och utféra
trick. Banks finns i olika storlekar och lutningar och kan ha en radiedvergang mot mark.

Hip / Pyramid: En pyramidformad ramp som bestar av fler plana ytor som méts vid
toppen. Pyramiderna ger akaren majlighet att aka upp, hoppa och utféra trick mellan de

olika planen.

Funbox: En plattform med plana ramper pa sidorna. Kan utféras i olika héjder och har
ofta olika hinder som rails eller ledges pa sidorna eller i mitten.

Rail: Racke av metall som anvénds for att utféra olika typer av slides och grinds. Rails
kan vara platta eller rundade och varierar i langd, héjd, lutning och sa vidare. Hégre
rdcken nedfor trappor brukar kallas “handrails”.

Ledge / curb: En skatebar kant, ofta langsmal och mellan ca 20-40 cm hég.

Ledges finns i olika hdjder och anvands fér att géra slides, grinds och andra trick dar

skateboardens truckar glider pa kanten.

Slappykant: En lag skatebar kant (ser ofta ut som en trottoarkant). Akaren kan aka upp
pa kanten och “grindea” eller “slidea” utan att hoppa, vilket kallas fér “Slappy”.

Bump: Ett gupp med mjuka radiedverféringar.

Manual pad: En upphdjd yta, oftast med lag héjd som anvénds for att utféra “manuals”,
vilket &r trick dar akaren balanserar pa ett hjulpar.

Wallride: En vertikal yta/vagg dar akaren kan “aka pa vaggen”.

Roll-in: Halvramp med mjuka radiedverféringar i botten och topp vilket gér det majligt
att aka ner i exempelvis en bowl utan att kunna “droppa”.

Spine: Tva halvramper som méts i toppen utan plata.
Kicker: En flack bank att géra trick utfor.

Gap: Ett utrymme mellan tva skateobjekt som en kan géra trick 6ver.

&, (

Quarterpipe Ramp / Bowl
Halfpipe
Bank Pyramid / Hip Funbox med ledge och rall Trappa med Handrall

&

Rail Ledge / Curb Slappykant Bump Manual pad

@ @ P O/@

Wallride Roll-in Spine Kicker Gap

lllustration éver hur vanligt férekommande skateobjekt kan

se ut. Inom skateparksdesign finns stor frihet att skapa
kreativa objekt att d4ka pa. Det finns utéver dessa manga andra
skateobjekt som likt ovan ofta tar sina namn fran engelskan
och former i stadsmiljén som de paminner om.
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ORDLISTA - SKATETRICK

Nedan listas vanliga skatetrick, rérelser som akaren utfér med skateboarden:

Ollie: Att hoppa med skateboarden genom en rérelse som lyfter bradan utan att ftter
tas av bradan eller att hander hjélper till att halla fast den.

Kickflip: Ett trick d&r bradan roterar ett varv langs med skateboardens langdriktning.

Grinda (uttalas “Grajnda”): Att 4ka med skateboardens truckar pa en kant eller ett
racke.

Slidea (uttalas “slajda”): Att glida pa skateboardens tradelar pa en kant eller riacke.
Droppa: Att aka ner fran en ramp.

Kickturn: Att vanda i en ramp.

Pusha: Att ta fart pa skateboarden genom att trycka i fran med en fot.

Pusha: Att ta fart pa skateboarden genom att trycka ifran med
en fot.

—

Droppa: att dka ner fér en ramp. Slidea: Att glida pa skateboardens tradelar pa en kant eller
racke. Olika slides har olika namn, pa bilden gérs en "backside
tailslide”.

Ollie: en rérelse som far bradan att
lyfta frAn marken och ékaren att hoppa
med sin skateboard &r grunden till
véldigt manga skateboardtrick.
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DESIGNFAKTORER FOR INKLUDERANDE SKATEPARKER*

Lage: Laget bor helst vara centralt, nira kollektivtrafik och ligga i anslutning till andra
funktioner sa att skateparken inte ligger helt isolerat.

Storlek: Anlaggningen bér vara tillréckligt stor och 6ppen sa man l4tt kan hitta plats om
det dr mycket folk. | en for liten skatepark ar detta svart att astadkomma. Férenklat ar en
mindre skatepark mindre &n 1000 kvadratmeter och en stérre éver 1000 kvadratmeter.

Variation av material och rumsligheter: Det bér finnas zoner didr man kan hinga, 6va
och zoner fér olika skatestilar. Gédrna aven flera slingor/ytor att aka pa. Det bér finnas
plats fér att visa upp sig och fér att vara i fred (on stage, back stage och off stage).
Skateobjekt och ytor far géarna vara av olika material, da det ger helt olika upplevelser att
aka och falla pa och kan hjélpa till att bryta upp en skateparks visuella uttryck.

Tillganglighet: Det bér vara enkelt att ta sig till och in pa skateparksomradet.
Skateparken bér dven tillganglighetsanpassad pa sa vis att olika objekt och ytor enkelt
gar att ta sig till. Tillganglighetsaspekten rér aven skyltning, belysning, fargséttning ,
placering och savidare.

Multifunktion och uppluckrade kanter: Det far gdrna finnas multifunktion i objekt och
ytor. Dessutom far skateparkens kant gérna vara diffus snarare dn skarp sa att det inte
upplevs som att ga in pa en arena.

Café / Klubbhus: Narvaron av "officiella personer” ar viktig fér tryggheten, speciellt
fér fa nybdrjare att vaga aka. Tillgang till laneutrustning, toalett, vatten och mat ar ocksa
viktiga aspekter som kan &ka tryggheten och trivseln hos de som beséker skateparken.

Karaktarsstark design: Anldggningen far gérna ges starka karaktédrsdrag. Det kan ske
genom att arbeta med farg vilket dr ett effektivt satt att skapa karaktar. For starka kulérer
kan dock upplevas som visuellt buller fér personer med NPF-diagnoser.

Trygghet: Att kénna sig sidker i skateparken &r viktigt, exempel pa atgarder som ckar
tryggheten ar vélbelysta ytor, bra forvaringslésningar och att platsen upplevs befolkad.

Gronska: Trad och vaxtlighet som skapar mysig kénsla och avskarmar fran insyn &r en
viktig designfaktor for att 6ka trivseln och komforten i en skatepark.

Mojlighet att paverka rummet: Detta kan ske genom att anviandarna kan fa platsen att
férandras genom exempelvis att kunna flytta runt objekt eller paverka belysning.

Inkluderande skyltning och budskap: Skyltning som tydliggér ordningregler och att
alla oavsett bakgrund ar valkomna i skateparken &r viktigt for att skapa en vénlig och
vialkomnande atmosfar. Ytor far ocksa gérna dopas fér att 6ka orienterbarheten.

Tak / vaderskydd: Tak mojliggér att det gar att stanna pa platsen ldnge och ta skydd
fran sol och regn. Framférallt ar detta viktigt dér det inte finns en inomhuspark.

Variation av enkla och avancerade skateobjekt: Det bér finnas en bred variation i
svarighetsgrad géllande skateobjekt, exempelvis bér det finnas allt fran vildigt flacka
ramper och banks samt laga kanter till mer utmanande och avancerade objekt.

Skateobjekt som uppmanar till kreativitet: Objekt bor inte styra hur man “borde” aka
utan ge utlopp fér kreativitet och fér att skejta pa sitt eget satt.

* Designfaktorer som paverkar inkludering baserat pa rapporten "Inkluderande Skateanlaggningar”
och erfarenhet fran detta arbete.

-

Ett café eller klubbhus i anslutning till skateparken ékar méjligheterna att klubbverksamhet kan bedrivas. Férvaringsméjligheter, tillgang
till vatten och toa, vaderskydd och nérvaro av personal ar ndgra av manga trygghetshéjande faktorer detta kan bidra till. Visionsbild fran
Kiruna Skatepark.

Rumslig variation, integrerad grénska och gott om ytor fér umgénge och hang é&r designfaktorer som paverkar hur inkluderande en
skatepark upplevs. | Kiruna skatepark har flera av dessa designfaktorer priglat utformningen, en viktig malpunkt var att de flesta objekt
skulle kunna nas tillgdngligt. Lutningar och gangsystem ar darfér dimensionerade f6r detta.

10
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METODMATERIAL .l i

UPPSTART
Nu ar det dags att satta igang, i det har kapitlet férklaras stegvis hur en

inkluderande designprocess kan se ut néar en ny skatepark designas. Vi har i detta
projekt arbetat med workshops som huvudsakligt fokus foér att inhadmta idéer och
synpunkter, darfor ar det just kring detta moment mycket av processen kretsar.

VILKA AR INBJUDNA OCH FAR TYCKA TILL?

LAR KANNA VARANDRA OCH FORDELA ROLLER

UPPSTART
PLANERA HALLPUNKTER OCH TID

Vid uppstart av ett projekt &r det bra att planera in ett startméte dér ni som ska arbeta
ihop lar kdnna varandra. Reflektera éver vem eller vilka som ska delta sa att alla
ingaende parter ar inkluderade och ges méjlighet att géra avtryck i planeringen tidigt i
processen. Métet kan ske digitalt eller fysiskt beroende pa projektets férutséttningar.
Har bér kdrnan av projektet vara med och roller och referensgrupper bér diskuteras.

HUR FAR NI TILL EN INKLUDERANDE
DESIGNPROCESS?

Har ar ni nu!
DISKUTERA DILEMMAN OCH AVVAGNINGAR

HALLPUNKTER OCH TIDER

Diskutera projektet och vad ni vill uppna med det, samt vilka projektspecifika
férutsattningar som finns. Ga igenom risker och méjligheter samt vad projektets budget
tillater. Hur ser tidsramarna ut? Prata igenom viktiga hallpunkter och datum dér steg ska
vara avklarade. Genom god planering 6kar férutsittningarna for att designprocessen
ska lyckas bli inkluderande och effektiv.

HUR KAN DESIGNPROCESSEN BLI INKLUDERANDE?
| basta fall finns en aktiv skateboardférening med bred representation att arbeta
med, men sa &r inte alltid fallet. Tank ver hur ni gér i sa fall, finns andra vagar for att

2 . e i ANALYS OCH TA FRAM
fa in synpunkter. Kanske finns en narliggande skola eller grupper som kan ténkas PROGRAM DESIGNFORSLAG

vara intressanta att prata med fér input. Det &r alltid en bra idé att kontakta Sveriges
Skateboardférbund som gérna ger rad.

DILEMMAN OCH AVVAGNINGAR
Ett vanligt dilemma &r att det ofta finns ekonomiska begrénsningar kring workshops eller FOLI UPP
andra analytiska steg i projektets budget som férsvarar att arbeta med en transparent ,

och inkluderande process. Férsék i férsta hand att motivera att inkludering &r en viktig

aspekt vid framtagandet av skateparker och att extra resurser bér vigas at detta steg sa

att s& manga som mdjligt far ta del av investeringen.

Ett annat dilemma rér hur ytan ska férdelas, far grénytor och platser for hang ta plats pa
; iy . A MOT FARDIG-
bekostnad av skateyta? Diskutera vad som &r viktigt i ert projekt och hur méjligheterna 2 PROJEKTERING

ser ut att skapa en plats dir sa manga som méjligt kan hitta plats och trivas. OCH
BYGGSKEDE

FORBERED

WORKSHOP
PRESENTERA OCH

WORKSHOP KOMMUNICERA

lllustration éver den designprocess
som har anvénts i detta projekt,

hér visas saker att tinka pa i steg:
'Uppstart’.
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- UPPSTART v ANALYS OCH TA FRAM
FORBERED WORKSHOP PROGRAM DESIGNFORSLAG

For att lyckas med en workshop ar det viktigt att vara val forberedd och lagga tid
pa upplagget innan sjalva workshoparbetet startar. Har har vi samlat saker som ar
vardefulla att tdnka pa infor workshops.

FOLIUPP

PRAKTISKA FORBEREDELSER =
Bérja med att besluta kring hur manga workshop-tillfallen som behévs och nér de p
ska arrangeras. Om det finns ett forum i den lokala skateparken som halls sarskilt for

underrepresenterade grupper inom skate (exempelvis "Tjej/trans-skate” eller liknande)

ar det bra om denna grupp ges ett eget tillfalle. Denna grupp bér &ven uppmuntras

delta pa ett ytterligare gemensam workshop da alla skejtare ar valkomna. Vi féreslar att

arrangera tva workshops men det beror helt pa kontext och projektets férutsattningar. & P'gg}EFlérF:E%Il?l};

OCH
BYGGSKEDE

Ta reda pa hur lokalen ser ut dir workshops ska hallas sa att ni kan planera upplégget.

13

Finns det flera rum som ni kan anvdnda? Finns det mébler eller utrustning som kan vara
till hjalp? Gor ett kérschema och en lista med saker som behéver ordnas infér vem som
ansvarar fér vad. Det kan vara allt fran att fixa material fér att skapa kollage, till mat och
fika eller projektor fér att kunna visa platsen eller annat material.

Utse en person som &r ansvarig fér dokumentation av workshopen. Det &r viktigt att fa
bra minnesanteckningar (text,foto, ljud) fran workshopen fér det fortsatta arbetet. Det ar
viktigt att fundera &ver hur ni férhaller er till GDPR och skriv ut blanketter och liknande
innan om det behdvs sa att materialet sedan gar att anvinda.

BJUDA IN DELTAGARNA

Genom att arbeta aktivt med rekrytering av deltagare till workshops har ni
mdjligheten att fa fler att delta och en bredare variation av erfarenheter samlade. Infér
rekryteringsarbetet &r det bra att fundera pa vilka som anvénder platsen idag, och
varfér vissa grupper inte anviander den. Definiera dérefter vilka ni vill ska anvidnda
platsen i framtiden. Utifran det planerar ni sedan hur ni bast nar deltagarna. Finns

en skateférening &r det bra att ta hjélp av denna. Behéver ni na deltagare utanfér en
eventuell férening, kan kanske en fritidsgard eller skola hjélpa er. Det &r viktigt att na
ut och arbeta uppsékande fér att komma i kontakt med fler &n dem som kénner sig
sjalvklara i en skatepark. Ett bra satt att locka manga deltagare &r att planera workshops
som roliga event dér det bjuds pa mat och skate utéver sjalva workshop-arbetet.

Nar inbjudan ar klar bér den sattas upp pa plats i lamplig lokal och laggas upp i lampliga
sociala kanaler i god tid innan tillfallet. Skriv datum, tid och ocksa vem ni séker. Tank pa
att informationen bor vara pa flera sprak (mer relevant i vissa kontexter). Det &r ocksa
viktigt att tdnka pa hur ni formulerar er och att bild- och textsprak &r inkluderande i
inbjudan.

LEDA WORKSHOP

Det &r viktigt att planera workshops som méjliggér att alla deltagare kanner sig
bekvama och fria i att uttrycka sina tankar och behov. En strategi fér att fa bredare

svar och undvika dolda maktstrukturer kan vara att workshops leds av ndgon som
utmanar normbilden av en skateboardakare. Pa sa vis kan ett mer neutralt samtalsklimat
skapas och det blir hégre i tak om vad som vagar sagas. Det &r viktigt att experter inom
skateparkdesign finns med dels under workshops och dels i processen med att tolka
resultaten, men de far garna ha en mindre framtradande roll under workshop-tillféllena.

PRESENTERA OCH
WORKSHOP KOMMUNICERA

FORBERED WORKSHOP

Har ar ni nu!

SATT DATUM MED GOD MARGINAL OCH BJUD IN I TID

SKAPAETT KUL EVENT KRING WORKSHOPEN

PLANERA UTIFRAN LOKALEN OCH TANK IGENOM ALLA STEG

FORBERED WORKSHOPLEDARE OCH FORDELA UPPGIFTER

DOKUMENTERA | TEXT OCH BILD (OM OK MED DELTAGARE)

N V@7
S -
PIZZA

lllustration éver den designprocess
som har anvénts i detta projekt,

hér visas saker att tinka pa i steg:
'Férbered Workshop'.
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WORKSHOP

Nar workshops ar inplanerade bor upplagget spikas mer i detalj, exakt innehall
maste anpassas efter det specifika fallet. Forsok dock alltid att halla schemat
luftigt med paus mellan varje del, gdrna med skate och fika sa att det blir kul och
sa att fokus kan hallas. Vi foreslar foljande upplagg som utgangspunkt:

DEL 1 - KUNSKAP

Efter att deltagarna vilkomnats till workshopen féreslar vi att bérja med ett momentet
vi kallar “KUNSKAP”. Har informeras kort om bakgrund till skateprojektet, hur
byggprocessen gar till och gérna dven om forskning inom inkluderande design.
Diskutera varfér det ar viktigt med inkludering nér nagot nytt byggs, varfér det ar viktigt

med aspekter som tillganglighet, sékerhet och anvidndarupplevelse i en skateparksmiljé.

Vad betyder dessa ord? Det &r viktigt att under detta moment skapa en gemensam
férstaelse fér vikten av inkluderande design och hur det kan paverka upplevelsen fér
olika anvindare.

DEL 2 - IDENTIFIERA BEHOV, UTMANINGAR OCH KANSLOR

| ndsta del &r malsattningen att identifiera behoven hos de olika anvdndarna av
skateparken och vilka kénslor de vill kdnna dér. Vad kénns bra och vilka barriérer

finns som kan komma emellan och stéra de positiva kanslorna? Férsék att éppna upp
deltagarnas férestéllning om hur en skatepark kan se ut. Det &r bra att bérja valdigt
brett, kanske inte ens kopplat till skate géllande vad det &r som far just denna grupp
att ma bra pa en plats. Detta kan géras genom gruppdiskussioner och olika typer av
évningar. Har ar det viktigt att sakerstilla att alla delatagare far uttrycka sina 6nskemal
och behov.

DEL 3 - SKAPA SKATEPARKEN

Nu &r dags att bérja bli konkret géllande skateparken och vad som ska finnas dar.
Diskutera olika skateparkstyper, skateobjekt, materialval och olika rumsligheter och
funktioner i skateparken. Vilka funktioner ska finnas dar och hur gar det att fa till en
bredare anvidndning av skateparken som gér att fler vill komma dit och delta?

Ge deltagarna méjlighet att skapa och utveckla designkoncept och idéer fér en egen
drémskatepark, férslagsvis i grupper. Genom att anvanda kreativa metoder som
brainstorming, skissande och modellbygge kan deltagarna aktivt delta i skapandet av
designlésningar fér skateparken. Det &r viktigt att som workshopledare uppmuntra
till samarbete och utbyte av idéer mellan deltagarna fér att fa till en produktiv och
variationsrik designprocess.

DEL 4 - PRESENTATION OCH FORTSATTNING

Avsluta workshopen med presentation i storgrupp dér alla deltagare/grupper far
presentera sina dréomskateparker, och de tankar och idéer som legat bakom. Pa

sa vis far alla ta del av det som skapats under workshopen, kanske uppstar dven
intressanta samtal eller diskussioner till f6ljd av detta. Har ar det dven viktigt att som
workshopledare prata om hur deltagarnas idéer kommer férvaltas och hur arbetet &r
ténkt att fortsatta.

Var tydlig med att resultaten efter avslutad workshop kommer att analyseras och sedan
stdmmas av med féreningen via aterkoppling. Det ar ocksa viktigt att lamna utrymme fér
sena synpunkter och idéer att komma in ifall nAgon av nan anledning inte vagade sidga
vad de tyckte eller fick nya idéer nar de har lamnat workshopen. Darfér dr det bra att
séga att det gar att héra av sig i efterhand for att komplettera med tankar och idéer.

/

UPPSTART

FORBERED
WORKSHOP

¢
Ny
" A

ANALYS OCH TA FRAM

PROGRAM DESIGNFORSLAG
Iy

- FOLJUPP
) |

PRESENTERA OCH
KOMMUNICERA

Har ar ni nu!

WORKSHOP

SKAPA ETT INKLUDERANDE WORKSHOP-KLIMAT

BORJA MED EN KUNSKAPSDEL DAR DELTAGARNA
LAR SIG OM OMRADET OCH VIKTIGA BEGREPP

IDENTIFIERA UTMANINGAR OCH BEHOV

@ SKAPA SKATEPARKEN, GARNA MED ETT FLERTAL METODER
SOM T.EX: MODELLER, TECKNINGAR OCH SA VIDARE

PRATA | GRUPP OM RESULTATEN

LAMNA UTRYMME FOR SYNPUNKTER ATT KOMMA SENT

lllustration éver den designprocess
som har anvénts i detta projekt,
hér visas saker att tinka pa i steg:

'Workshop'.

MOT FARDIG-
PROJEKTERING
OCH
BYGGSKEDE
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INKLUDERANDE MOTESTEKNIK

Att anvdnda en inkluderande motesteknik ar viktigt for att skapa forutséattningar
for en trygg och inkluderande workshop dér alla deltagare kédnner sig valkomna
att delta, uttrycka sina asikter och bidra till samtalet. Har ar nagra tips for att
skapa ett 6ppet mote dar alla kan kanna sig delaktiga.

SKAPA EN POSITIV ATMOSFAR

Skapa en vilkomnande och 6ppen atmosfidr genom att vara vanlig och respektfull

mot alla deltagare. Det &r viktigt att skapa en kéansla av trygghet dér alla kanner sig
bekvama att dela sina asikter. Kann av stdmningen innan, det kan exempelvis ske genom
évningen 'tummen’ dar alla deltagare far visa med tummen hur de mar (tumme upp =
bra, mittemellan = ok och tummen nedat = déligt). Det &r ett satt fér att se hur mottaglig
gruppen &r innan workshopen sitter igang.

AKTIVT LYSSNANDE

Visa aktivt intresse for varje deltagares asikter genom att lyssna uppmarksamt och vara
nérvarande genom att stélla 6ppna féljdfragor. Ge utrymme for alla att komma till tals
och undvik att avbryta eller styra for mycket.

AKTIVT DELTAGANDE

Framja aktivt deltagande genom att uppmuntra alla att bidra med sina tankar och idéer.
Skapa en miljé dar deltagarna kénner sig trygga att ta initiativ och dela sina perspektiv.
Anvind olika metoder, som rundvandringar, brainstorming och grupparbeten, fér att ge
alla mojlighet att delta och bidra pa olika satt.

INKLUDERING OCH RESPEKT

Se till att métet praglas av jamlikhet och respekt for olikheter. Hur &r lokalen anpassad
fér att moéta alla de personer som ska delta? Behovs rostférstéarkning? Tolk?
Teckensprak? Hur ska vi dela upp grupper fér att motverka dolda maktstrukturer?

UPPMUNTRA SAMARBETE

Framja samarbete och gemensamt beslutsfattande genom att skapa utrymme foér
gruppdiskussioner och aktiviteter. Genom att lata deltagarna arbeta tillsammans och
bidra med sina olika perspektiv kan man na mer inkluderande resultat.

TYDLIGHET OCH STRUKTUR

Se till att workshops har en tydlig struktur och att syftet kommuniceras tydligt. Det
hjalper deltagarna att kdnna sig mer engagerade och informerade om vad som
férvantas av dem. Undvik svara eller tekniska termer som kan vara avskrackande och
se till att informationen presenteras pa ett tydligt och begripligt satt. Ordval paverkar —
exempel pa inkluderande sprak kan vara att sdga vardnadshavare istéllet fér foréldrar,
undvika pojkvan/flickvén och istéllet séga partner, prata lika till alla personer oavsett
kénsidentitet, inkludera dig sjélv i de grupper du ndmner - exempelvis att sédga "de av
oss som..."

STARTA OCH AVSLUTA RATT

Forsok fa till en positiv start och avslut pa métet. Exempelvis genom att deltagare i
boérjan far uttrycka nat som kanns spannande med traffen och avsluta med nagot som
kdndes bra med traffen, eller att bérja och avsluta med skate. Det viktigaste &r att
komma igadng med en bra kénsla och ga darifran med en bra kénsla.

Att skapa god och vilkomnade stamning innan workshop ar viktigt fér att fa till ett 6ppet samtalsklimat. Ett enkelt sétt att 4stadkomma
detta &r att hilsa och prata kort med deltagarna innan man sétter igdng, samt att &ka skateboard ihop (dven om man inte ékt férrut).

-
-

e

Som workshopledare ar det viktigt att vara aktiv och tillimpa inkluderande métesteknik genom hela workshopen. Att skapa en trygg och
inkluderande atmosfar méjliggér att fler kdnner sig bekvama med att sdga vad de faktiskt tycker.
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ANALYS & PROGRAM

| detta skede dr workshops genomférda, nu ar det dags att sammanstalla
resultaten och goéra en analys. Samtidigt som det ar viktigt att lamna utrymme for
sena synpunkter att inkomma ar det viktigt att inte lata analysarbetet dra ut for
langt pa tiden. Det ar viktigt att minnen och intryck ar farska sa att det blir latt att
koppla ihop minnesanteckningar med det som sades pa plats.

ANALYS AV WORKSHOP

Ga igenom materialet och sammanfatta slutsatserna fran workshopparna i ett begripligt
format. Fokusera pa att fa fram de stora dragen i varje workshop-moment och férsék
hitta konkreta detaljer och 6nskemal som gar att arbeta vidare med i designfasen. Extra
vikt bér laggas pa behov hos underrepresenterade grupper.

Ett satt att redovisa resultatet kan vara att dela in synpunkter och 6nskelmal som rér
évergripande rumslighet och funktioner (till exempel “grénska” och café”) under en
rubrik och det som rér konkreta designlésningar eller objekt i skateparken (exempelvis
“quarterpipes” eller “rails”) under en annan rubrik.

ATERKOPPLING AV ANALYS

Nar resultatet fran workshops har sammanstallts och analyserats ar det viktigt att
aterkoppla med akarna for att sikerstélla att inget missuppfattas eller missats och fér
att ge dem méjligheten att komplettera med synpunkter. Ett satt att géra det praktiskt
att arbeta med aterkopplingar kan vara att sitta ihop en mindre referensgrupp som far
fungera som en kanal till den stérre anvandargruppen, exempelvis en skateférening.

GOR ETT PROGRAM UTIFRAN ANALYSEN KOPPLAT TILL PLATSEN

Efter att analysen fran workshopparna aterkopplats till akarna for att sékerstalla att
inget viktigt missats &r nésta steg att koppla analysen till platsen for skateparken. Har
ar det viktigt att expertkompetens inom skateparksdesign finns med i processen och att
platsen analyseras utifran andra relevanta aspekter som exempelvis markférhallanden,
héjder, strak och mikroklimat och mer.

Férsok sedan att skapa ett program fér platsen som innehaller de funktioner platsen
ska uppfylla. Det kan bland annat handla om specifika 6nskemal, zoner och skateobjekt
som ska finnas kopplat till olika delar inom omradet for skateparken. Det kan ocksa
handla om hur olika delar ska k&nnas och kvaliteter pa platsen som énskas férstarkas,
till exempel utblickar eller bevarande av grénska. Ett satt att redovisa detta kan vara
genom att placera ut ord pa en planritning éver platsen. Nar detta &r gjort blir det dels
véldigt anvandbart fér designskedet och dels vildigt konkret fér att visa hur tankar och
Snskemal fran workshoppen far styra utformningen vidare.

ATERKOPPLING AV PROGRAM

Precis som efter workshopen &r det har viktigt att férankra programmet med
referensgruppen, det far dven gérna sattas upp i skatehall eller annan lamplig lokal sa
att flera kan fa reagera pa det. Nar detta anses vara avstamt ar det dags att ga vidare till
designfasen.

UPPSTART

FORBERED
WORKSHOP

ANALYS & PROGRAM

LAMNA TID FOR SYNPUNKTER ATT KOMMA SENT

GA IGENOM DOKUMENTATION OCH SAMMANFATTA

LAGG EXTRA VIKT PA BEHOV FRAN
UNDERREPRESENTERADE GRUPPER

e ATERKOPPLA ATT ANALYS & PROGRAM AR EN RIMLIG
ATERSPEGLING AV WORKSHOPENS RESULTAT

® SATT IHOP EN MINDRE REFERENSGRUPP FOR
ATERKOPPLINGAR OM DET BEHOVS

Har &r ni nu!

TA FRAM
DESIGNFORSLAG

Aterkopplal

Ge utrymme at
synpunkter som

kan komma i
efterhand!
[ ]
s /5
PRESENTERA OCH
WORKSHOP KOMMUNICERA

lllustration éver den designprocess
som har anviénts i detta projekt, har
visas saker att tinka pa i steg: 'Analys

& program’.

FOLI UPP

MOT FARDIG-
PROJEKTERING
OCH
BYGGSKEDE
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TA FRAM DESIGNFORSLAG

Nu ska skateparken ta form - det vill sdga att 6versatta skisser och idéer fran
workshops till ett designforslag for skateparken som svarar mot verklighetens
forutsattningar. Programmet som arbetades fram i den tidigare fasen ska nu
vidareutvecklas till designlésningar som lever upp till anvandarnas forvantningar.
Det ar viktigt att den information som kom fram under wokshoparna forvaltas.

EXPERTIS

Att rita skateanléaggningar ar en mycket specifik kunskap som kréver att designern ar
helt inférsadd med skate-geometrier, matt och material, o.s.v. Darfér &r det viktigt att en
professionell skatedesigner ar aktivt involverad sérskilt i detta skede. Utéver detta ar
det férdelaktigt med en god férstaelse och kunskap av landskapsarkitektur sa att dven
andra viktiga delar som planteringar och kringytor haller hég kvalitet.

UTGA FRAN PROGRAMMET

Programmet &r en naturlig utgangspunkt fér gestaltningsarbetet. Funktioner och ord
blir till koncept och skisser som arbetas fram till en helhet. Malbilden #r att tdcka in

sa manga 6nskemal och funktioner som majligt in i ett genomférbart férslag. Skisser,
bilder och resultat fran workshops bér har gas igenom igen for att se om vissa idéer,
objekt och funktioner kan fa ta tydlig plats i skateparkens design. Genom att utveckla
workshopdeltagarnas visioner till verkliga forslag blir medskapandet ett faktum och inte
en skenprocess.

ATERKOPPLING - FEEDBACK & DISKUSSION

A och O fér att géra denna process inkluderande r att kontinuerligt arbeta med
aterkopplingar och att utga fran de 6nskemal och behov som kommit upp under tidigare
skeden. Sjalvklart maste det géras en realistisk avvagning mot budget och tidplan i hur
manga aterkopplingar som gar att fa till men ju fler desto béattre.

Nar arbetet kommit igang och ett eller flera designkoncept finns ar det l[ampligt

att aterkoppla. Det kan ske genom att tillsammans titta pa en planritning eller
3d-modell. Férklara hur workshop-deltagarnas tankar har tagits med i den fortsatta
designprocessen sa det blir tydligt att deras asikter och idéer &r betydelsefulla.
Involvera deltagarna och diskutera de framtagna skisserna och koncepten. Lyssna pa
deras asikter, tankar och eventuella férslag till férbattringar. Detta skapar en 6ppen
dialog och inkluderar deltagarna i den fortsatta utvecklingen av designen.

UTVECKLA SKISSER TILL FARDIGT FORSLAG

Utifran deltagarnas feedback och diskussioner utvecklas sedan skisser fram emot ett
slutgiltigt designférslag. Férsék att integrera deltagarnas idéer och anpassa designen
fér att battre spegla deras behov och 6nskemal. Det &r viktigt att deras asikter och
input har en paverkan pa den fortsatta designprocessen. Nar férslaget ar fardigt bor
det férankras ordentligt hos deltagarna innan det gar vidare mot fardigprojektering och
byggnation

TA FRAM DESIGNFORSLAG

SE TILLATT SKATEKUNNIG DESIGNER FINNS MED

OVERSATT PROGRAM OCH ANALYS TILL
VERKLIGHETSFORANKRAT DESIGNFORSLAG

FORVALTA IDEER OCH SKISSER FRAN WORKSHOP

ATERKOPPLA MED REFERENSGRUPP UNDER
RESANS GANG

SATT UPP SKISSER OCH FORSLAG | SKATEHALL
ELLER ANNAN LAMPLIG LOKAL

A A Har ar ni nu!

UPPSTART Agg(l;YGSR gI(\:nH [/
‘ b\ FOLI UPP
p L Aterkopplal
Skissa
Aterkopplal
Skissa .
Aterkopplal
? »
N
<
e
FORBERED
WORKSHOP PRESENTERA OCH
WORKSHOP KOMMUNICERA

lllustration éver den designprocess
som har anvénts i detta projekt, har
visas saker att tinka pa i steg: 'Ta fram
designférslag’.

MOT FARDIG-
PROJEKTERING
OCH
BYGGSKEDE
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EFTER FARDIGT DESIGNFORSLAG

Nu ar arbetet med att ta fram ett designférslag klart och arbetet mot realiseringen
av skateparken fortsatter. Férhoppningsvis blir det precis som planerat men
mycket kan hdanda pa vagen till en fardig anlaggning. Har ar ett par viktiga
medskick for den fortsatta processen.

PRESENTERA OCH KOMMUNICERA

Nar designférslaget har landat &r det viktigt att det presenteras i sin helhet fér alla
inblandade aktérer och framfér allt féreningen som blir de huvudsakliga mottagarna.
Var noga med att visa hur akarnas idéer och tankar integrerats i férslaget och hur ni har
skapat skateparken tillsammans. Genom att férankra detta 6kar sannolikheten att de
lokala dkarna k&nner ett &gande- och vardskap for platsen, vilket bidrar till att den tas
hand om och att den inkluderande andan lever vidare nar skateparken &r klar.

Fundera &ver vilka som &r med och presenterar férslaget och vilka som férslaget
presenteras for, finns det andra viktiga grupper att na ut till? Var &ven noga med
representation i bilder och visualiseringar. Vilka ar det som visas som aktiva skejtare?
Det &r viktigt att det finns en bredd och mangfald i text och bild s3 att ett inkluderande
budskap kommuniceras i presentationen - alla &r vilkomna att delta oavsett bakgrund.

FOLJ UPP

Forsok dven fa till ett méte med representanter fran féreningen for att stamma av hur
de tycker arbetsprocessen gatt. Vad var de néjda med och vad hade kunnat bli battre?
Det kan gélla bade sjalva designprocessens olika delar och dven hur de tycker att
férslaget blev. Tror de att skateparken sett annorlunda ut om inte inkludering varit ett
tema som arbetas med? Detta mote syftar dels till att samla upp erfarenheter och fa ett
tydligt avslut pa denna fas av projektet, samt dels pa att léra sig av eventuella misstag/
felbedémningar och bli béttre i framtiden.

MOT FARDIGPROJEKTERING OCH BYGGSKEDE

Nar designfasen ar fardig &r det viktigt att fortsatta involvera referensgruppen

under projekteringen eftersom mycket kan dndras da. Ofta [Sper dven dessa faser
parallellt vilket och behéver inte nédvéndigtvis vara uppdelade i tva separata delar.

Det finns dessutom olika entreprenadformer som gér att upplagget under bygg och
projekteringsskedet kan skilja sig at. Oavsett ar det viktigt att halla kvar i grundtankarna
i det som gemensamt skapats i tidigare skeden. Kanske upptéacks méjligheter till
férbattring eller sa uppstar svarigheter att utféra det som planerats. Det &r viktigt att det
som dyker upp diskuteras och férankras med de som ska anvénda platsen.

Det &r av hégsta vikt att anlaggningen utférs av erfarna entreprenérer som har
dokumenterad erfarenhet att bygga skateanlaggningar av hég kvalitet for att
resultatet ska bli bra. Det bér ocksa sdkerstéllas att entreprenéren kan anldgga
évriga landskapselement som planteringar, 6vriga byggnationer och kringytor pa ett
fackmannaméssigt satt for ett gott resultat.

UPPSTART ANALYS OCH
PROGRAM &

FORBERED v,
WORKSHOP [V

WORKSHOP

lllustration éver den designprocess
som har anvénts i detta projekt, har
visas saker att tinka pa i stegen:
'Presentera och kommunicera’ och
'Folj upp’.

TA FRAM —
DESIGNFORSLAG V] 7~

FOLJ UPP

@® PRATA OM FORVANTNINGARNA UPPNATS

@ VADVARBRA?

@ VAD KUNDE BLIVIT BATTRE?
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EXEMPEL

Som en del av detta projekt genomférdes workshops med syfte att ta fram ett
designférslag for Kiruna Skatepark med fokus pa medskapande och inkludering.
Det upplagg som presenterats i ‘02 METODMATERIAL har f6ljts och nedan
beskrivs stallningstaganden och andra detaljer som férhoppningsvis kan vara
hjalpsamma.

DESIGNPROCESS: KIRUNA SKATEPARK

Arbetet med att ta fram ett designférlag fér en skatepark i Kiruna tog fart hésten 2022
efter en langre tids diskussion med kommunen om lamplig plats, vilket féreslogs blii den
nya stadsparken. “Rullklubben Myggan”, som &ar den lokala skateboardféreningen &r val
organiserad vilket skapade goda férutsattningar fér att kunna genomféra workshops pa
ett bra satt. Dessutom kunde deras skatehall anviandas som lokal fér workshops, samt
fér att satta upp skisser och sammanfattningar under arbetets gang.

UPPSTART
Nar en plats hittats fér skateparken bokades ett startméte in och en métesserie sattes
igang for samtal med kontakter fran kommun, LKAB, stadsbyggnadskontoret, samt
6vrig expertis. | de métena diskuterades upplagg, risker och avvagningar samt att det
blev ett forum fér att samordna information och évriga fragor géllande genomférandet. LOKALEN
Har planerades hallpunkter, platsbesék och nar férslaget skulle vara fardigt. Viktiga "Ruullht‘/se't”, Kirunas skatehall blev qual for workshopparrla. Inngn workshops diskuterades hur grupper kunde delas upp och prar.a

. o o ostort i olika delar av lokalen. Att ga igenom lokalen och tinka kring var och hur gemensamma genomgangar kan héllas och var mindre
parametrar som diskuterades tidigt var att skateparken skulle hdnga samman med samtal och skapande kan ske ar viktigt for att workshopparna ska bli effektiva och roliga.
gestaltningen av Kirunas Stadspark, samt att delar av skateparken skulle ha en dubbel

funktion som férdréjningsdamm vid stora skyfall.

FORBEREDELSER FOR WORKSHOP

| samband med startmétet bérjade planeringen fér workshops, en central del i
medskapandet av skateparken. Da Rullklubben Myggan har en férhallandevis bred
representation mellan aldrar och kén samt staende “tjejskate”, sa beslutades att tva
separata workshops skulle hallas. Tva datum planerades in med god marginal sa att
det fanns tid att na ut brett och att workshops kunde anpassas till féreningens storlek,
férutsattningar och lokal. | planeringsstadiet gjordes dven avstdmningar med en expert
inom dialogarbete fér att sikerstilla att upplagget.

Viférvintade oss ett deltagande pa ca 50 personer och tog darfér hjalp av
styrelsemedlemmar i skateféreningen fér att stétta de tva vana workshopledarna

Niklas och Josefin. En lagom storlek fér att fa till ett bra workshopklimat ar ca 10-12
personer per ledare och grupp, vilket gjorde att vi behévde dela in oss i flera grupper.
Innan workshopparna skrevs ett enklare manus och de som skulle hjélpa till med
workshopparna fick en genomgang. Workshopparna planerades till 3 timmar och
innehdll tid fér skejt, mat och pauser. Ett luftigt schema var viktigt att fa till fér att behalla
fokus i varje del.

Workshop 1 planerades in under den ordinarie “tjejskaten”, en timme in i sjélva
skejtandet. Da bjéds alla som brukar delta pa de tiderna och dven andra skejtare som
inte identifierade sig med normgruppen var vilkomna att delta. Vid Workshop 2 var

det 6ppet for alla, dven fér de som var dar vid férsta tillféllet. Fér att géra det enkelt

och kul att stanna kvar och delta pa workshops planerades de in som roliga event med
skating, snacks, pizza och sa vidare. Pa sa vis lyckades det bli stor uppslutning vid bada

MATERIAL FOREN SKAPANDE WORKSHOP TILLTUGG

tillfallena med nagot fler deltagare &n véintat - ca 70 st totalt Sver de 2 dagarna. En stor bredd av konstnédrsmaterial och bilder att skapa med Mat och snacks koptes in och ordnades av féreningen, vilket
samlades ihop sa att det fanns manga olika méjligheter att skissa gjorde det roligt, festligt och enkelt att stanna kvar och delta da
egna designférslag. workshopparna hélls pa vardagar efter skoltid. Pa bilden: Kassér,

Marcus Smedsén.
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WORKSHOPS

Bada workshopparna var utformade utifrain samma steg som metodmaterialet beskriver
men utformade specifikt for sitt tillfalle och kvéllens deltagare. Det fanns olika
utmaningar med dessa tva tillféllen, vilket ledde till att vningar och moment behévde
justeras for att passa de olika grupperna.

WORKSHOP 1: Ickenormativa skateboardakare

Vi visste sedan innan att vi skulle ha en spridning pa alder bland deltagarna. Den yngsta
deltagaren var sex ar och vi anpassade darfér évningarna utifran det. Vid detta tillfélle
var det viktigt att fokusera extra mycket pa behov, barridrer och kénslor kopplade till
skateparken eftersom dkarna inte tillhérde normgruppen. Malet var att ta reda pa hur vad
deras behov var fér kdnna sig trygga och valkomna i skateparken.

WORKSHOP 2: Alla skateboardakare

Till workshop 2 visste vi att det skulle komma manga fler deltagare och vi anpassade
darfér évningarna for att passa en stérre grupp. Detta var primért dkare som tillhérde
radande normen och darfér var workshopens inledande del utformad till att bredda
deras kunskap kring inkludering. Sveriges skateboardférbund berattade inledningsvis
om deras arbete med normer och ge exempel pa situationer med dolda maktstrukturer.
Dérefter gjordes en évning som hjélpte dkarna att fundera pa varfér det behévs olika
typer av rumslighet och hur man kénner sig nar man star i centrum kontra vid sidan av
(Back stage -On stage - Off stage).

Bada workshopparna mynnade ut i en SKAPA-del dar grupper om tre fick skapa

sin drémskatepark. Workshopledare gick runt och samtalade med alla grupperna
och uppmuntrade dem till att tinka pa hur skateparken kunde utformas fér att passa
fler. Slutligen fick grupperna presentera deras tankar och modeller, efter vilket en
sammanfattning gjordes om vad som deltagarna hade skapat och hur designarbetet
skulle fortsatta. Genom dessa workshops kunde viktiga tankar, idéer och perspektiv
héamtas in fran akarna i féreningen.

ANALYS & ATERKOPPLING

Efter workshopparna lamnades utrymme f6r sena synpunkter att komma in. Efter det
sammanfattades information, intryck och skisser fran workshopparna. Inspelat material,
anteckningar, skisser och modeller analyserades och delades in under tva kategorier:
"Rumslighet och funktioner" och "Skateobjekt”. Detta skrevs sedan ut sattes upp i
skatehallen sa att akarna enkelt kunde titta pa analysen och se om nagot missats eller
tolkats fel. Efter en tid gjordes en avstdmning med akarna fér att se att de héll med om
analysen och ifall det var nagot de ville tilligga innan gestaltningsarbetet pa borjades.

-

fjattemycket

- for foreningen, kil
eftersom att alla’ j
fick vara med =
och se att de
blev lyssnade pa

-Liflemor, Rullklubben Myggan
om Workshop for skatepark i Kiruna

\;',efetyder ,"%“'
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SAMARBETE MED FORENINGEN

Lillemor ér en av de foreningsmedlemmar som hjélpte till att leda workshopparna, hon dr ocksa en av ledarna for tjejskejten och ett
bekant ansikte fér den gruppen. Genom att ta hjélp av lokala ledare som féreningens medlemmar kanner kan trésklar sankas fér att vaga
sédga hur en kanner.

KUNSKAP SKAPA

Under kunskapsdelen av workshopparna diskuterades bland I workshopens sista del fick deltagarna i grupp skapa sina egna
annat inkluderande design och hur det kinns att visa upp sig (on dromskateparker och presentera dem fér workshopledarna och

stage) jamfért med att skejta mer i skymundan och éva ifred (back resten av grupperna.
stage). Detta ledde till bra samtal och intressanta designférslag.
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DESIGNFORSLAGET

Arbetet med skateparkens design utgick fran de funktioner, rumsligheter och objekt
som det lokala dkarna 6nskat sig. Vi arbetade in dnskemal och behov fran analysen i ett
program for platsen dar olika delar av skateparken skulle uppfylla det som dkarna tagit
upp under workshop-skedet. Detta aterkopplades sedan for att fanga upp om nagot
saknades eller inte stamde.

Programmet omvandlades sedan till skisser och 3d-modell som svarade mot platsens
férutsattningar med hojder, ledningar, kopplingar till omgivning och sa vidare. | detta
projekt gjorde vi tre ordentliga aterkopplingar med féreningen for att stdmma av att
gestaltningen levde upp till deras forvantningar.

FOKUS PA INKLUDERING OCH MULTIFUNKTION

En viktig del i designarbetet var att skateparken skulle upplevas inkluderande fér alla,
darfor gavs mycket fokus at att skapa en variation av platser inom skateparken sa att fler
akare och malgrupper kunde vara dar samtidigt. Det fanns dven tankar om multifunktion,
bland annat foreslogs parkens plaza-yta fungera som en belyst skridskobana under
Kirunas langa vintersdsong. Vi arbetade aktivt med parkens tillganglighet, bland annat
genom att varje del i skateparken skulle kunna gé att nas tillgéngligt. For att ytterligare
hoja trivsel och tryggheten foreslogs ocksa ett bemannat café centralt i skateparken
med tillgang till bland annat toalett, vatten, férvaring och utlaning av utrustning.

En del av skateparken designades speciellt for att svara mot skejtarna i den icke-
normativa gruppens 6nskemal och behov. Dér var nagra av inslagen entrébagar som
forstarkte kénslan av att “komma in”, hdng och skatebara terrasser med inspiration

fran Kirunas gruvor samt ldga kanter och mycket flat-yta. Ytan planerades nédra men

lite avsides de mer avancerade skateytorna for att skapa plats att éva ifred och utan att
behova vara i centrum av blickfang. Designen kontrollerades ocksa kontinuerligt mot de
aspekter som identifierats i den tidigare rapporten “Inkluderande skateanldggningar”.

PRESENTATION OCH UPPFOLJNING

For att kunna arbeta transparent med I6pande avstamningar mot foreningen upprattades

det vi kallade en arbetsbok. Har beskrevs alltifrdn bakgrund till arbetet och platsens
karaktar till koncept, skisser och designlésningar. Vi upplevde att detta underlattade
arbetet da det var mycket information som da hamnade pa ett och samma stélle.

Nar designforslaget var fardigt presenterades det aterigen fér féreningen och
sattes upp i skatehallen sa att de lokala dkarna kunde se resultatet nar de kom dit
for att skejta. Det gjordes &@ven presentationer for Stadsbyggnadskontoret, LKAB,
Fritidsforvaltningen, samt fér Kommunfullmaktige i Kiruna. | varje presentation var vi
noga med att peka pa att detta varit en medskapandeprocess déar Kirunas skejtare
tillsammans med oss skapat en vision fér hur en framtida skatepark kan se ut.

Efter fardigt forslag gjorde vi en aterkoppling med féreningen for att folja upp hur de
tyckte processen har fungerat och for att se hur det eventuellt kunnats goras béttre.

FORTSATT ARBETE

| fortsattningen bevakar Sveriges skateboardférbund och Rullklubben Myggan
processen gallande skateparken och sdkerstaller att dkarna héalls involverade under
resans gang.

VALKOMMEN IN OCH PROVA PA!

En malséttning med gestaltningen var att skateparken skulle kinnas som en naturlig del av stadsparken den féreslas ligga i. Det

har bland annat hanterats genom att arbeta mycket med entréer och gangstrak genom skateparkens olika delar. Kombinerat med
védlkomnande skyltning och budskap, gott om olika hdngytor, samt insprdngd grénska blir det enkelt att hdnga och anvédnda platsen dven
om man inte skejtar. Kanske blir det att prova pa skateboard genom att lana en fran féreningens café.

HANGVANLIG NYBORJAR YTA | SKYDDAT LAGE. MANGA RUM SKAPAR PLATS FOR ALLA

En av de delar som préglats mest direkt av medskapande- Skateparken &r uppdelad i flertalet olika zoner och rum for att
workshoparna &r nybérjarytan. Platsen dr uppbyggd av laga hdng passa flera akstilar och fér att fler ska kunna hitta plats och

och skejtbara terrasser och flatyta. Platsen ligger néra andra lite vaga delta. | centrum finns dven ett café med bl.a. utlaning av
mer utmanande delar men inte i centrum fér blickfang. utrustning, toalett och férvaring. Insprédngd grénska har varit en

viktig del i att bryta upp intrycket av betong.
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