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Förord 
Projektet har finansierats av RE:Source och av medverkande företag LINK 
arkitektur, IVL Svenska Miljöinstitutet, Altitude meetings, Nordic Green Design, 
Tema, Kompanjonen, RP, Epicenter Stockholm, Sustainable Innovation, Sustainable 
Business Hub. Vi vill särskilt tacka jurymedlemmarna, Åsa Stenmarck, IVL Svenska 
Miljöinstitutet, Robert af Wetterstedt, Bjerking, Johan Berhin, Green Furniture 
Concept (han presenterade även en av utmaningarna i Malmö), Stefan Nilsson, 
Trendstefan, Thomas Sundén, Sustainable Innovation, Anna Holst, Tema, Jeanette 
Green, IVL Svenska Miljöinstitutet, Per Simonsson, Sustainable Business Hub, även 
Per Håkansson, Kompanjonen, Jenny Ekman, IDC West Sweden och Maria Olsson, 
Interface som presenterade utmaningarna i Stockholm, och Peter Laursen, RP och 
Emma Börjesson, Malmö Stad som presenterade utmaningarna i Malmö. Sist men 
inte minst vill vi tacka processledarna Hannes Sjöblad och Yasemin Arhan Modéer 
och alla de som kom och gjorde själva hacken, samt alla från deltagande företag som 
hjälpte med planeringen, organiseringen och genomförandet av båda hackathons. 
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Sammanfattning 

 
Figur 1 Introduktion av RE:Source hackathon Re:Invent & Re:Make i Stockholm 2017-09-17 

De senaste 150 åren av industriell utveckling har dominerats av en linjär ekonomisk 
modell av produktion och konsumtion. Vad gäller inredningsbranschen saknas idag 
kravkriterier, metoder och arbetssätt för att kunna skapa hållbara interiörer. 
Dessutom är inredningsbranschen en bransch där linjär tillverkning och konsumtion 
fortfarande dominerar.  

RE:Source hackathonet Re:Invent & Re:Make syftade till att skapa uppmärksamhet 
kring detta och till att hitta nya lösningar på problem som branschen ställs inför när 
man vill återanvända mer inredning. Hackathon valdes som en metod eftersom den 
anses ha stor potential att under en begränsad tid få fram innovativa lösningar till 
konkreta utmaningar. Hackathon samlar personer med olika kompetenser som har ett 
gemensamt intresse i att jobba med innovation. Metoden bygger på lagarbete från 
konceptualisering till genomförandet av idén.  

Re:Invent & Re:Make genomfördes under hösten 2017 i Stockholm respektive 
Malmö. Deltagarna kom från en bred flora av erfarenheter och vid varje event 
röstades en vinnare fram. De vinnande bidragen kommer att få visst fortsatt stöd för 
att utveckla och marknadsföra sin idé vidare.  
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Vinnande bidrag 
I Stockholm vann bidraget Furniture as a Service (F.A.A.S.) – en komplett 
uthyrningstjänst för offentlig inredning. Idén bygger på att företag, istället för att 
köpa kontorsinredning, hyr densamma och sedan lämnar tillbaka den. Möblerna kan 
sedan renoveras eller byggas om för att kunna hyras ut igen. Tjänsten skapar därmed 
ett cirkulärt system som går att följa via en digital märkning. Juryns motivering löd:  

Furniture as a Service erbjuder en helhetslösning där inredningen hyrs ut som en 
tjänst där skötseln av produkten ingår. Tjänsten bygger på samarbete mellan flera 
aktörer inom inredningsbranschen som tillsammans säkerställer produkternas 
långsiktiga kvalitet och återbruk. Märkningen av produkter möjliggör att producenter 
kan ta långsiktigt ansvar för sina produkter och erbjuda reparation och eventuell 
upcycling/återvinning i slutet av produkternas livscykel. 

I Malmö gick det vinnande bidraget under namnet Re-Markable. Idén knyter an till 
konstvärldens proveniens. Re-Markable är en märkningstjänst för möbelföretag och 
ska bidra till en mer positiv syn på återbrukade möbler, dels genom att ta fasta på och 
lyfta fram möbelns historia och dels genom att marknadsföra möbelföretagets 
satsningar på cirkulära affärsmodeller. Juryns motivering löd:  

Den vinnande idén Re-Markable synliggör återbruk och engagerar producenten att ta 
ansvar för produkter under hela livscykeln. Idén bygger på transparens och nyttjar 
produkternas historia för att öka dess värde och attraktivitet. Re-Markable består av 
en fysisk märkning och en digital kod som gör lösningen extra intressant både för 
producenten, marknaden samt slutanvändaren. Modellen är flexibel, utvecklingsbar 
och kan skalas upp och fungera som en lösning inom andra branscher och områden. 

Lärdomar för RE:Source 
Förutom att genomföra Re:Invent & Re:Make skulle projektet också förse RE:Source 
med kunskap om huruvida hackathons är en lösning som kan användas för att 
stimulera till innovation. Projektgruppen bedömer att så är fallet. För att lyckas med 
det krävs bra organisation, god processledning och bred marknadsföring av eventet 
till särskilt utvalda målgrupper. För att öka innovationskraften vill man samla 
personer som har olika kompetenser och färdigheter, men samtidigt ett gemensamt 
intresse i frågeställningen och ämnen som ska tacklas under hackathonen. Det är 
viktigt att det finns något som är gemensamt för deltagarna, en genuin önskan att lösa 
utmaningen de ställs inför. Då kommer man att dra största nyttan av deras 
professionella skillnader och öka innovationskraft hos lagen. Man kan förvänta sig 
att alla lag inte kommer att fungera bra från början och att det alltid finns personliga 
skillnader som kan påverka lagarbetet. Det är viktigt att vara transparant med 
förväntningar, utvärderingar och även vad som kommer att hända med resultaten.  

Summary 
The last 150 years of industrial development have been dominated by a linear 
economic model of production and consumption. As far as the interior decoration 
industry is concerned, there is a lack of criteria, tools and working methods to create 
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sustainable interiors. In addition, the interior decoration industry is an industry where 
linear production and consumption still dominates. 

The RE:Source hackathon Re:Invent & Re:Make aimed at drawing attention to this 
and to find new solutions to problems that the industry faces when re-using more 
interior design. A Hackathon was chosen as a method since it is considered to have 
great potential to develop innovative solutions to concrete challenges in a limited 
time. A Hackathon brings together people with different skills who share a common 
interest in working with innovation. The method builds on team work from 
conceptualization to implementation of the idea.  

Re:Invent & Re:Make was carried out in Stockholm and Malmö in the autumn 2017. 
The participants had a wide range of different expertise and each event voted for a 
winner. The winning contributions will get some support to continue developing and 
marketing their ideas.  

 
Winning contribution 
The winning contribution in Stockholm was Furniture as a Service (F.A.A.S.) - a 
complete rental service for public furnishings. The idea allows companies to rent 
office furniture instead of buying, and then return it. The furniture can then be 
renovated/refurbished or rebuilt in order to be rented out again. The service thus 
creates a circular system that can be followed via a digital marking. The motivation 
from the jury was: 
 
“Furniture as a Service offers a comprehensive solution where the interior is rented 
as a service in which the care of the product is included. The service is based on 
cooperation between several interior designers who together ensure the long-term 
quality and reuse of the products. The labeling of products enables manufacturers to 
take long-term responsibility for their products and offer repair and possible 
upcycling / recycling at the end of the product life cycle”. 

 
In Malmö, the winning contribution was called Re-Markable. The idea is linked to 
the art world's provenance. Re-Markable is a labeling service for furniture companies 
that contributes to a more positive view on recycled furniture, partly by capturing 
and highlighting the history of the furniture and partly by marketing the furniture 
company's investments in circular business models. The motivation from the jury 
was: 

“The winning idea Re-Markable reveals reuse and engages the producer to take 
responsibility for products throughout the entire life cycle. The idea is based on 
transparency and uses the product's history to increase its value and attractiveness. 
Re-Markable consists of a physical label and a digital code that makes the solution 
extra interesting for the manufacturer, the market and also the end user. The model is 
flexible, developable and can be scaled up and be used in other industries and areas. 
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Lessons learnt for RE: Source 
 
In addition to implementing the Re:Invent & Re:Make events, the project was also 
supposed to provide RE:Source with knowledge about whether hackathons are a 
useful solution to stimulate innovation. The project team suggests that this is the 
case. Success factors include good organization, process management and broad 
marketing of the event to specific target groups. To increase the innovation power, 
you want to gather people who possess different skills and knowledge, but at the 
same time have a common interest in the issue and topics of the hacking process. It is 
important that there is something common among the participants, a real desire to 
solve the challenge at hand. This will enable drawing the greatest benefits from the 
professional differences and increase the innovativeness of the teams. You cannot 
expect all team teams to work well from the beginning, and there are always personal 
differences that may affect the teamwork. It is important to be transparent with your 
expectations, evaluations and also explain what will happen to the results.  
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Inledning och bakgrund 

Bakgrund 

De senaste 150 åren av industriell utveckling har dominerats av en linjär ekonomisk 
modell av produktion och konsumtion. (The Ellen MacArthur Foundation, 20131). 
Med framtida utmaningar avseende tillgång till material, svårförutsedda fluktuationer 
i råvarupriser och en ökande mängd avfall växer nu alternativa modeller fram. De 
många möjligheterna i de cirkulära modellerna ger upphov till innovativa lösningar 
där hållbarhet och optimerat resursutnyttjande är i fokus (The Ellen MacArthur 
Foundation, 20152). I EUs handlingsplan för den cirkulära ekonomin - Att sluta 
kretsloppet (Europeiska Kommission, 20153) är ambitionen är att genom cirkulära 
ekonomiska modeller lyfta fram kretsloppsliknande affärsmöjligheter som strävar 
efter att bibehålla värdet på produkter, skapa effektivare produktionsprocesser samt 
minimera energiförbrukning och avfallsgenerering. Syftet är att skapa en 
konkurrenskraftig ekonomi med en innovativ produktion och främja en cirkulär syn 
på konsumtion.  

Vad gäller inredningsbranschen saknas idag kravkriterier, metoder och arbetssätt för 
att kunna skapa hållbara interiörer. Dessutom är inredningsbranschen en bransch där 
linjär tillverkning och konsumtion fortfarande dominerar. Tillverkarna av 
golvmaterial, som är medlemmar i 100gruppen4, berättar bland annat att deras 
produkter som tillverkas med garantiperiod på 10 år slängs efter bara några år i bruk, 
på grund av hyresgästbyte. Samma trend kan ses även med inredningsprodukter i 
framförallt kontorsutrymmen. I fastighetsbranschen där man hyr ut kontor är 
produkters livslängd oftast kopplad till längden av hyresgästavtal. Tidsramar kan 
vara olika i privat och offentlig sektor, där privatsektorn är mycket mer känslig för 
marknadstrender och avtalsperioder kortare än i offentlig sektor. Enligt hemsidan 
www.lokaler.nu är standard kontraktstid för lokaler 3 år. Samma källa uppger 
hyresnivåer för kontorslokaler i Sveriges 24 största städer som ligger mellan 350 
kr/månad till 5300 kr/månad. Höga priser gör att hyresgästsbyte sker ganska snabbt 
och liten hänsyn tas till den inredning som blir kvar efter en tidigare hyresgäst, på 
grund av deras låga marknadsvärde i jämförelse med den totala hyreskostnaden.  

Detta minskar drivkraften hos tillverkarna att producera produkter med bra kvalitet, 
som håller länge. Det finns ett stort behov av att utveckla innovativa metoder och 
affärsmodeller för minskad resursanvändning och avfallsgenerering i 
inredningsbranschen. Alla aktörer är berörda, från designers och produkttillverkare, 
genom beställare, inredningsarkitekter, fastighetsägare, upphandlingsenheter till 
hållbarhetskonsulter. För att kunna göra det måste medvetenhet och kunskap om 
resurs- och avfallsfrågor hos berörda aktörer öka. Under en möbels livscykel sker 
                                                 
1 The Ellen MacArthur Foundation. (2013). Towards The Circular Economy, Economic and business 
rationale for an accelerated transition. The Ellen MacArthur Foundation  
2 The Ellen MacArthur Foundation. (2015). Delivering The Circular Economy A Toolkit for 
Policymakers. The Ellen MacArthur Foundation 
3 Europeiska Kommissionen. (2015). Att sluta kretsloppet – en EU-handlingsplan för den cirkulära 
ekonomin. Europeiska Kommissionen   
4 100Gruppen är en plattform för samarbete inom inredningsbranschen. www.100gruppen.se 
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den största miljöpåverkan vid tillverkningen. Ju längre möbeln håller och nyttjas 
desto mindre blir den totala påverkan. Samtidigt är trenden i dagens 
produktionsutveckling och konsumtion tydlig. Medianlivslängden hos produkter 
sjunker samtidigt som konsumtion av nya produkter ökar. 

Det behövs både nya metoder, tjänster och produkter som tar tillvara befintliga 
produkter av bra kvalitet och i gott skikt och som kan behållas i ekonomin under 
samma eller nya förhållanden. Det kräver i sin tur ett ökat intresse för återbruk hos 
trendmedvetna aktörer som snabbt kan skapa bredare marknadsintresse. För att skapa 
det intresse kan en aktivitet i form av ett hackathon ge ny input och ny kreativitet. 

Vad är hackathon 

Hackathon är ett evenemang, som startade inom programmeringsvärden på 1990-
talet, där programmerare träffas för att programmera och inspireras av varandras 
färdigheter i att skriva kod5. Under åren har hackathons blivit mer vanliga och 
tillämpade i andra branscher så idag finns hackathons där man utvecklar, ändrar eller 
förbättrar olika fysiska artefakter. Hackathons kan vanligtvis vara 24 eller 48 timmar 
långa, men de kan även pågår i flera veckor. Man sätter ihop blandade lag som ska 
svara på en eller flera utmaningar som presenteras i början på en hackathon. Lagen 
ska få fram ett ide eller koncept som dem utvecklar vidare under hackathonet. 
Slutprodukten eller lösningen presenteras framför juryn och en vinnare utses direkt 
efter. En processledare driver hackathonet och hjälper lagen nå sina mål. En nyckel 
till framgång är att lagen består av personer med blandad bakgrund och erfarenhet. 
Detta ökar innovationskraften.  

Man använder hackathons för att öka företags konkurrenskraft genom att få fram 
innovativa lösningar på kort tid. Bland annat Fortune 5006 företag använder 
hackathons även för att höja kunskapen om deras produkter. För en relativt låg 
kostnad kan man få fram nya lösningar som företagen senare kan placera på 
marknaden.  

Genom att anordna hackathon kopplat till inredningsprodukter så är förhoppningen 
att skapa innovation kring cirkulär ekonomi. 

Nytta med projektet 

Önskade effekter som projektet är tänkt att bidra till är:  

• Ökat intresse av att använda sekundära material och produkter i 
inredningsprodukter/tjänster 

• Ökat intresse för återbruk hos trendmedvetna inredningsaktörer som snabbt kan 
skapa bredare marknadsintresse.  

                                                 
5 Steven Leckart. ”The Hackathon Is On: Pitching and Programming the Next Killer App” (på 
engelska). Wired. 
6 Fortune 500 är en årlig lista sammanställd och publicerad av Fortune Magazine som rankar 500 av 
de största amerikanska företagen genom totala intäkter för respektive räkenskapsår, 
http://fortune.com/fortune500/ 
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För att nå de önskade effekterna kommer projektet bidra med att uppnå följande 
projektmål: 

1. Attrahera innovativa människor som vill skapa nya produkter, lösningar och tjänster 
för cirkulära inredningsprodukter och interiörer till innovationsområdet.  

2. Skapa nya och bredare samarbetsformer mellan olika aktörer i inredningsbranschen  

3. Boosta innovation genom att med hackathon demonstrera användning av sekundära 
material/produkter i cirkulära inredningsprodukter/tjänster  

4. Belysa möjligheten med sekundära material/produkter som bildas vid byte av 
hyresägare  

Genomförande  
Re:Invent & Re:Make har genomförts i Stockholm (17-18 september 2017) 
respektive Malmö (15-16 oktober 2017). Planeringen inför respektive event har varit 
liknande, i planeringen och genomförandet i Malmö drog vi stor nytta av de 
erfarenheter vi fick vid Stockholms hackathon. Nedan beskrivs processen 
noggrannare. Där momenten sammanfaller/ är likartade för de två orterna görs ingen 
skillnad i beskrivningen.  

Förberedelse: 

Planeringsmöte mellan LINK, IVL Svenska Miljöinstitutet och processledarna för 
båda hackathons för att diskutera upplägget för eventen, bestämma datumen och ta 
fram första idéer för marknadsföring av eventen. En söndag och en måndag valdes 
för att möjliggöra för personer som arbetar att delta. Ett hackathon vill alltid ha 
engagerade deltagare och bedömningen var att de som verkligen är intresserade av 
att delta skulle ta en dag ledig från jobbet men också vilja spendera en helgdag på 
detta.  

Framtagning av information om eventet samt inbjudan. Det var noga att texten 
som arbetades fram beskrev syftet med hackathonet och gav tillräckligt med 
information om processen innan eventet, själva genomförandet, platsen samt vad 
som händer efter eventet. Information om vinsten ska också alltid finnas med.  

Marknadsförings- och kommunikationsstrategi. Marknadsföring av eventet 
anpassades till olika målgrupper (vid ett hackathon vill man alltid ha en stor variation 
på personers kompetenser). För att få en variation av personer med olika 
professionell bakgrund och erfarenheter det är viktigt att identifiera bästa sätt och 
kanal för hur de olika personerna tar in information och hur man kan skapa intresse. 
Därför har marknadsföring och kommunikationsspridning av respektive hackathon 
genomförts via direkta kontakter (e-mail, telefon), nyhetsbrev, sociala medier och 
genom att lägga ut information om eventet på en web-sida (Eventbrite) där liknande 
event annonseras. Re:Invent & Re:Make var mest inriktat, dock inte begränsat, till 
deltagare med kompetens inom design, arkitektur, affärsutveckling, marknad och IT. 
Inbjudan riktades i första hand mot högskolor och SMEs och i andra hand personer 
med längre erfarenhet inom produkt- och affärsutveckling samt marknadsföring. 
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RE:Source hackathon Re:Invent & Re:Make har också marknadsförts vid olika 
evenemang, som till exempel The Bridge Summit 2017, på 100gruppens hemsida, 
via Sveriges arkitekters hemsida, projektpartners hemsidor, via olika nätverk, 
bloggar m.m. Listan med vilka kanaler och metoder som har använts för att 
marknadsföra och sprida information om båda eventen finns i avsnittet 
”Projektkommunikation”.  

Urval av produkter. Möten arrangerades med både Kompanjonen och RP. 
Kompanjonen tar hand om fasta inredningsprodukter som till exempel textila golv, 
undertak, belysningsarmaturer, glasväggar, m.m. medan RP tillhandahåller 
kontorsmöbler. Genom att besöka RPs lager och prata med deras marknadschef har 
vi identifierat produktgrupper som är svårt att hantera (rekonditionera) och hitta nya 
ägare för, och de som inte ens tas in på grund av att det inte finns någon efterfrågan 
för dem (till exempel förvaringsmöbler). 10-15 inredningsprodukter och 
komponenter valdes för respektive hackathon, som skulle vara utgångspunkt för nya 
produkter/tjänster och lösningar. Kriterier för produkt- och komponentval var:  

• Förekommer ofta hos återbruksföretag men eftermarknaden är liten/ det är 
svårt att bli av med produkten.  

• Har en stor miljövinst om den återanvänds, till exempel produkter med ett 
högt energivärde (om en ny liknande produkt skulle tillverkas och/eller 
återvinnas krävs mycket energi)  

• Är svår att återvinna idag, på grund av hur den är designad och tillverkad 
(en produkt som består av flera grundmaterial som är sammankopplade på 
ett sätt som gör det svårt att dela upp den till rena material)  

Produkterna och komponenter som valdes ut för tävlingarna skulle uppfylla minst två 
av tre angivna kriterier. 

Följande produkter valdes:  

Förvaringsmöbler, hyllor och hurts, bordsskivor, några olika typer av stolar, 
bordsben, handtag och beslag av metall, belysningsarmaturer, undertak, textila 
plattor. Dessutom visades bilder på olika produkter under presentationer av 
utmaningarna.  

Urval av medverkande ”problemägare”. För att ytterligare förstärka de 
medverkandes förståelse för området inleds hackathon ofta med att någon 
”iscensätter” problematiken/utmaningarna. Problemägare är de som idag jobbar i 
branschen och som, i fallet Re:Invent & Re:Make, på ett eller annat sätt arbetar med 
återbruk. Vi har valt att på varje hackathon ha en utmaning som representerar ett 
återbruksföretag och ett företag som representerar en tillverkare som har produkter 
framtagna för återbruk, men som har svårigheter att stänga cirkeln i praktiken. Tredje 
utmaningen i Stockholm belyste en organisation som arbetar med up-cykling men 
har svårigheter att komma åt produkter på andrahandsmarknaden. I Malmö valde vi 
att belysa problematiken i offentlig sektor där offentliga aktörer inte kan sälja eller 
donera sina gamla möbler och inte heller köpa in andras begagnade produkter.  

De tre utmaningarna som deltagarna i Stockholm ställdes inför handlade om:  
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• Per Håkansson, Kompanjonen - Hur fasta inredningsprodukter kan bli synliga 
på marknaden, redan innan de blir avfall? Hur ökar man återbruk till en 
industriell nivå?  

• Maria Olsson, Interface - Hur ska man paketera och leverera ett fungerande, 
attraktivt erbjudande av textila golv som är Cradle-to-Cradle-certifierade på 
en andra-handsmarkand?  

• Jenny Ekman, IDC West Sweden AB - Hur man ska hitta nya lösningar och 
affärskoncept kopplat till återbrukbart sortiment. Hur synliggör man 
sortimentet? 

 

De tre utmaningarna som deltagarna i Malmö ställdes inför handlade om:  

• Peter Laursen, RP- Hur kan man öka 
återanvändningen av produkter, 
exempelvis förvaringsmöbler eller 
bordsskivor, som inte går att 
återvinna på grund av deras 
materialsammansättning. 

• Emma Börjesson, Malmö Stad - Hur 
kan man inventera möbler på ett bra 
sätt? Hur hittar man en modell för 
återanvändning/up-cycling av 
möbler och inredningsprodukter 
inom Malmö Stad? 

• Johan Berhin, Green Furniture 
Concept- Hur ska man göra 
hyresmodellen attraktiv och få företag, kommuner och landsting att tänka 
längre än nästa årsbudget? Hur kan man göra möbler attraktiva som 
andrahandsprodukter och hur löser man förvaringen? 

Val av deltagare. Tävlingen var öppen för både svenska och internationella 
deltagare över 18 år. Deltagarna fick anmäla sig och totalt kom det in 51 anmälningar 
i Stockholm och 52 anmälningar i Malmö. För att få en bra blandning och dedikerade 
deltagare så gjordes ett urval till totalt antal deltagare 40 i Stockholm och 40 i 
Malmö. Urval av deltagarna skedde utifrån deras kompetens, erfarenhet och de kort 
”motivationerna” som de sökande skickade med, ett av kriterierna var också att de 
inte kände varandra sedan innan. Deltagarna delades in i 8 lag efter vald utmaning. 
Deltagarlistorna presenteras i bilaga 1. 

Genomförande av eventen: 

Respektive hackathon följde samma upplägg (Programmet i Bilaga 2). Deltagarna 
samlades på söndagen och efter inledande presentation av deltagarna och 
presentation av utmaningarna delades lagen in efter deltagarnas val av utmaning de 
ville tackla. Sedan följde en kort presentation av processen och metoden för hur 
lagen skulle komma fram till en idé som de kan utveckla och presentera som en 
färdig lösning dagen efter. 

Figur 2 Peter Laursen presenterar 
första utmaningen i Malmö 
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Figur 3 Processbeskrivning av Hannes Sjöblad i Stockholm 

Hannes Sjöblad var processeldare för hackathon i Stockholm medan Yasemin Arhan 
Modéer ledde hackathon i Malmö. I Stockholm hade vi (förutom 
utmaningspresentationerna) några inspirationspresentationer, som till exempel en 
kort film av Madame Ellen MacArthur om cirkulär ekonomi. I Malmö bestämde vi 
istället att ge möjlighet till deltagarna själva att inspirera varandra genom att visa sina 
egna projekt och tidigare erfarenheter med cirkulära lösningar. Detta blev väldigt 
uppskattat av alla och bidrog till en bra stämning bland deltagarna.  

 
Figur 4 Inpirationsföreläsning av en av deltagarna i Malmö 
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Under första dagen hade vi några avstämningsmöten där processeldarna frågade om 
lagens framsteg och utmaningarna som de upptäckte. I Stockholm bytte två personer 
lag till andra dagen, där en bestämde sig för att köra själv. Ytterligare tre hoppade av 
(en p.g.a. sjukdom, en p.g.a. sitt dagliga arbete, och en p.g.a. att han hade andra 
förväntningar på hackathonen). Det är viktigt att notera att andra dagen var en 
arbetsdag så i beslutet att fortsätta med hackathon spelade även förlorad inkomst en 
stor roll. I Malmö, var det bara en person som bytte lag ganska snart efter 
lagindelningen.   

Lagen hade fram till på eftermiddagen den andra dagen att färdigställa sin idé och 
sammanfatta den i en kort presentation framför juryn7 och de övriga lagen.  

Juryn utvärderade bidragen enligt förutbestämda kriterier (se nedan och tabell 1), 
genom att ge ett värde på 1-5 för varje kriterie och summera alla resultat för varje 
grupp.  

 
Figur 5 Presentation av bidragen i Malmö 

                                                 
7 I Stockholm bestående av: Robert af Wetterstedt, hållbarhetskonsult, Bjerking, 100gruppen ; Åsa 
Stenmarck, avfallsexpert, IVL Svenska Miljöinstitutet, 100gruppen; Johan Berhin, VD Green 
Furniture; Stefan Nilsson, Trendexpert och gallerist; Thomas Sundén, VD Sustainable Innovation; 
Anna Holst, inredningsarkitekt, Tema; Ivana Kildsgaard, hållbarhetschef, LINK arkitektur, 
100gruppen, adjungerad jurymedlem  
I Malmö bestående av: Jeanette Green, affärsutvecklare, IVL Svenska Miljöinstitutet; Johan Berhin, 
VD Green Furniture; Stefan Nilsson, Trendexpert och gallerist; Per Simonsson, VD Sustainable 
Business Hub; Anna Holst, inredningsarkitekt, Tema; Ivana Kildsgaard, hållbarhetschef, LINK 
arkitektur, 100gruppen, adjungerad jurymedlem  
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Utvärderingskriterierna för bedömning av tävlingsbidragen togs fram baserat på 
tidigare erfarenheter med hackathons, de följer de som stod i ansökan och stämdes av 
med processeldarna. Följande utvärderingskriterier valdes: 

• Uppnått % i cirkuläritet - att utifrån tillgängliga, förvalda produkter skapa 
en eller ett flertal nya produkter, tjänster eller lösningar som bidrar till 
uppfyllandet av målet 100% cirkulära interiörer (resultat ska visas i uppnått 
%). Valda produkter kan kompletteras med nya produkter som är framtagna 
med cirkuläritet i åtanke. 

• Genomförbarhet – hur realistiskt är det att produkten eller tjänsten faktiskt 
kan realiseras? 

• Marknadsattraktivitet – hur attraktivt är produkten eller tjänsten för 
marknaden? 

• Innovation – Hur kreativ och unik är produkten, lösningen eller tjänsten? 

• Generaliserbarhet – Hur generell är produkten/lösningen/tjänsten? Kan den 
appliceras i ett brett sammanhang för att skapa fler 
produkter/tjänster/lösningar, eller är den tänkt att vara unik? Kan man 
applicera samma förslag på annat än just det som presenteras av 
tävlingslaget?  

   
 Uppnått % i 

cirkuläritet  
Genomförbar
het  

Marknadsatt
raktivitet  

Innovation  Generaliserb
arhet  

Totalt  

Grupp 1  a  b  c  d  e  a+b+c+d+e  
Grupp 2       
Grupp 8       

Tabell 1: kriterier för utvärdering 

Efter presentationerna bedömde varje jurymedlem sedan enskilt bidragen och gav 
vinnande bidrag 3 poäng, andra plats 2 poäng och tredje plats 1poäng. När alla var 
färdiga med sin bedömning, la alla fram sina resultat på stort papper. Se tabell 2. 
Juryn diskuterade sedan baserat på resultatet av utvärderingen fram en vinnare vid 
respektive event. 

 Jurymed
lem 1 

Jurymedle
m 2  

Jurymedlem 
3  

Jurymedlem 
4  

Jurymedle
m 5  

Jurymedlem 
6  

Vinnare  

Grupp 1  3   1  3   2  9  
ANDRA PLATS  

Grupp 2  2   3  1   1  8 TREDJE 
PLATS  

Grupp 4  2   3  2   3   10 
VINNARE  

Grupp 8        
Tabell 2: sluttabellutvärdering 

Samtidigt genomfördes också en omröstning bland deltagarna för att ta fram deras 
förslag till vinnare. 
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Figur 6 Juryarbete efter Stockholm hackathon 

Resultaten i Stockholm meddelades per mejl till vinnarna (och övriga deltagare). 
Erfarenheten från Stockholm visade att det var möjligt att komma till beslut inom en 
rimlig tid och därför presenterades vinnaren i Malmö samma kväll.  

Spridning av vinnande resultat beskrivs mer ingående i kapitlet 
”Projektkommunikation”.  

Vinnande bidrag: 

Innehållet och tanken med de vinnande bidragen beskrivs noggrannare under resultat. 
Nedan beskrivs arbetsmomenten. 

Start-up: Efter vinsten fick respektive vinnande bidrag första delen av vinsten 
(25 000kr) för att jobba vidare med bidragen och ta fram en affärs- och 
marknadsplan.  De har också vidareutvecklat sina presentationer. Även bidragen som 
kom på andra respektive tredje plats samt de som fick deltagarnas pris har förfinat 
sina presentationer för att kunna visa upp dem till potentiella finansiärer för vidare 
utveckling.  

Resterande belopp av vinstpengarna betalades ut efter cirka en halv månad, när laget 
presenterat sin affärs- och marknadsplan kring vidareutveckling och marknadsföring 
för juryn och åtgärdat eventuella kommentarer. De vinnande lagen har haft 
avstämning med feedback med juryn under processen att ta fram affärs-och 
marknadsplan. Slutlig affärs- och marknadsplan med presentationen granskades av 
juryn utifrån affärsidé, marknadspotential och plan för hur idén ska utvecklas vidare 
och spridas på marknaden. Pengarna betalades ut till lagen i sin helhet som i sin tur 
ansvarar för att definiera hur pengarna ska nyttjas och fördelas.  
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POPUP-utställning: Tanken från början var att bidragen första hand skulle vara nya 
produkter. Istället blev resultaten mer kopplade till digitala lösningar. Även om inga 
av utvärderingskriterier hanterade skalan – hur stor påverkan på marknaden bidragen 
kan ha, så påpekade de flesta av utmaningar som presenterades att det behövs 
lösningar som är på industriell skala och kan ha stor effekt på marknaden. I en digital 
värd visade det sig lättast för lagen att arbeta digitalt och att till slut visa sina bidrag 
via digitala presentationer. Därför var POP-UP utställning inte aktuellt som ett sätt 
att sprida kunskap om hackathon resultaten.  

Utvärdering: 

Projektet har sedan utvärderats framförallt givet hur hackathon som ”form” kan 
gynna idéer.  

RE:Source hackathon - Re:Invent & Re:Make var ett engångsprojekt men med 
möjlighet till återkommande årliga event. Resultaten visar att man inom väldigt kort 
tid kan få fram goda lösningar som har stor potential att med vidare utveckling 
placeras på marknaden. Syftet har varit att ”boosta” innovation i cirkulär ekonomi, 
genom att omvandla gamla produkter till en resurs. Projektet har samlat och 
engagerat aktörer från flera branscher, inredningsarkitekter, konstnärer, arkitekter, 
ekonomer, dataspecialister, tillverkare, hållbarhetsspecialister, möbelsnickare, 
psykologer, studenter och marknadsförare. Deltagarna kom från både stora som små 
företag, jobbsökande och högskolor. Genom kort och intensiv projekttid utmanade vi 
deltagarna att i nya samarbetsformer skapa nya produkter, lösningar och/eller tjänster 
för 100% cirkulära interiörer. Projektet har väckt medieintresse för både avfallsfrågor 
och arkitekturfrågor, samt engagerat flera aktörer i området återanvändning. 

Deltagarupplevelser 
Efter Re:Invent & Re:Make hackathon erbjöds alla deltagande att svara på en enkät 
med frågor om upplevelsen av evenemanget. I Malmö deltog 38 personer varav 10 
personer valde att svara på enkäten och i Stockholm deltog 26 personer varav 15 
svarade på enkäten. Gemensamt för båda enkäterna var att samtliga deltagare svarade 
på alla frågor förutom den sista frågan där man öppet uppmanades uttrycka 
synpunkter och förslag på förbättringar. Hälften av deltagarna i Malmö och en 
tredjedel av deltagarna i Stockholm valde att svara på den.     

Många av deltagarna ansåg att evenemanget var relevant för att i sina yrkesroller 
kunna vara i framkant vad gäller miljöfrågor och hållbara miljöer. Vissa deltagare 
hade tidigare deltagit i andra hackathon, medan andra lockades av det kreativt 
stimulerande formatet och var nyfikna på hur det rent praktiskt fungerade. Det 
möjliggjorde det även för deltagarna att träffa likasinnade för att på ett unikt sätt 
diskutera cirkulär ekonomi och komma fram till nya lösningar.  

I Stockholm upplevde majoriteten av de svarande att de var mycket nöjda eller nöjda 
med evenemanget, och enligt kommentarerna var det en hög nivå på både de andra 
deltagarna, lokalerna och själva upplägget. I Malmö svarade 90% av deltagarna att 
de var mycket nöjda med evenemanget och att det upplevdes som ett väldigt 
välorganiserat och professionellt genomfört evenemang. STUDIO hade inspirerande 
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lokaler och kunskapsnivån på övriga deltagare var väldigt hög. Bland 
kommentarerna, både från Stockholm och Malmö, fanns önskemål om att man hade 
önskat tydligare avgränsningar i problemformuleringarna och tillgång till fler verktyg 
för brainstorming och konceptframtagning – vilket möjligtvis skulle kunnat resultera 
i ännu starkare lösningar.    

En klar majoritet av deltagarna ansåg sig ha fått tillräckligt med information inför 
deltagandet i Re:Invent & Re:Make hackathon. Utifrån enkätsvar så upplevdes 
inledningen av evenemanget som bra och tydlig både i Stockholm och i Malmö. I 
Stockholm uttrycktes åsikten att det var bra med utmaningar med 
verklighetsförankring, men det fanns önskemål om att representanterna från 
respektive utmaning skulle funnits tillgängliga för frågor och diskussioner med alla 
lagen. Det fanns även önskemål om en allmän introduktion med råd och tips inför att 
samarbeta i grupp med nya människor. På samma sätt hade man önskat att andra 
dagen hade startat med lite utförligare tips och råd inför presentationerna. I Malmö 
ansåg en deltagare att vissa av utmaningarna var lite för snäva, men att det på samma 
sätt stimulerade grupperna till att ta ett steg ifrån de ursprungliga frågeställningarna 
och tänka utanför ramarna. Ett positivt inslag i Malmö var de 
inspirationspresentationer som deltagarna fick möjlighet att hålla inför varandra, men 
att de gärna hade fått ske tidigare i processen när man hade kunnat inspireras mer till 
sina problemlösningar.  

Deltagarna fick i enkäten betygsätta hur pass bra deras lag fungerade utifrån 
faktorerna kompetens, engagemang, innovationskraft och samarbetsförmåga. När 
man slumpvis sätter samman olika lag så är det inte oväntat att vissa fungerar bättre 
än andra. Trots detta fick lagen ett samlat gott betyg från deltagarna. Vissa hade stor 
erfarenhet av projektledning och kunde snabbt och enkelt starta arbetet i gruppen, 
och med många olika erfarenheter och kompetenser fanns det starka grunder för att 
skapa realistiska koncept. Andra lag fungerade samarbetsmässigt sämre och blev 
tvungna att splittras, vilket kan ha gjort den totala upplevelsen mindre positiv. Ett 
önskemål från några deltagare var att man redan innan hade skapat lagen utifrån 
deltagarnas bakgrunder.  

Några exempel från de svarande: Niklas Madsen, deltagare i Re:Invent & Re:Make 
hackathon i Malmö, arbetar inom inredning- och möbelbranschen, och tyckte att det 
lät spännande att titta på frågan om cirkulär hållbarhet på ett nytt sätt med nya 
möjligheter. Den största utmaningen är, enligt Niklas, problemformuleringarna – 
”varför har ingen lyckats lösa problemen tidigare?” Även om projekten Niklas 
arbetar med inte har hållbarhet som tydlig utgångspunkt varje gång så är det viktigt 
att det alltid finns med i tanken. Fokus på att återvinna och behålla bra produkter och 
få kunden att förstå att det inte är något fel på begagnade produkter. Deltagaren 
Lisette Bramsell jobbar som inredningsarkitekt på LINK arkitektur och brinner för 
återbruk och hållbar inredning. Lisettes förväntningar på evenemanget var att få 
träffa nya människor med annan kompetens och erfarenhet och få chansen att 
diskutera denna viktiga fråga i två dagar – något som det är svårt att få tid till i det 
vardagliga arbetet. I egenskap av deltagare såg Malin Leth fram emot mötet med 
människor från olika bakgrund och med annan kunskap. ”Genom samverkan i grupp 
kan man uppnå ett större resultat än själv på egen hand. […] Det är så givande när vi 
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träffas, olika personer. Det finns de som är entreprenörer som har det här mer 
konkreta tankesättet. Sen finns det de som är mer analytiska och kanske är mer från 
företagssidan som har mer strategier och andra infallsvinklar, och när dom möts så 
blir det ju en sån verktygslåda som man kan ta med sig hem och där man ser att man 
ju faktiskt kan få fram lösningar här och nu, där man kan börja redan imorgon!”  

Emma Börjesson, från miljöförvaltningen på Malmö Stad, deltog i egenskap av både 
deltagare och utmaningsägare, ansåg att evenemanget var relevant för de problem 
som hon har stött på i sitt yrke. De har på miljöförvaltningen precis startat ett projekt 
om cirkulär ekonomi tillsammans med upphandlingsenheten, och efterfrågade input 
kring hur arbetet skulle påbörjas. ”Vi vet vilka utmaningar vi har, men har inga 
lösningar. Det handlar inte bara om upphandling utan även om de möbler vi redan 
har och vad vi kan göra med de resurser som finns.” Enligt Emma är ett cirkulärt 
tänkande viktigt och har tidigare varit självklart – men någonstans på vägen har vi 
tappat det och nu måste vi hitta det igen. ”Det ska vara lätt att göra rätt och svårt att 
göra fel.” Johan Behrin, från Green Furniture Concept deltog i egenskap av både 
utmaningssägare och jurymedlem. Förväntningarna var att se många idéer och tanka 
av var vi står någonstans, och förhoppningsvis kunna applicera någon av idéerna i 
företaget. ”Jag hade egentligen inte förväntningar att någon av grupperna skulle 
skapa någon produkt som jag skulle kunna ta, men nu särskilt efter här idag i 
Malmö, så är det både två och tre produkter som vi skulle kunna betala pengar för 
att använda.” Anna Holst, jurymedlem, är med i 100gruppen som representant från 
TEMA, och hade förväntningar på stor kreativitet och många idéer från de 
deltagande. För henne är hållbarhetstänket en central fråga både i sin yrkesroll och 
privat. ”Man får ofta väldigt spännande resultat när människor från olika håll ska 
lösa problem tillsammans.”  

 
Figur 7 Re-Markable - vinnande lag i Malmö 

Laget Re-Markable lämnade Re:Invent & Re:Make hackathon i Malmö som vinnare: 
”Det är en viktig fråga att återanvändning måste bli den nya normen. Det är något 
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vi vill jobba vidare med. […] Det finns stor potential att knyta an till andra företag, 
institutioner och organisationer som strävar mot det här som vi kan dra kunskap av - 
redan existerande nätverk och engagemang som vi kan bygga vidare på.  

På frågan om deltagarna skulle rekommendera hackathons som ett tillvägagångssätt 
att arbeta med innovation svarade samtliga ja. Att arbeta med tidsbegränsningar och 
tydliga problemställningar bidrar till ett kreativt och effektivt tänkande. Med en 
driven process som leder deltagarna framåt och en blandad grupp av deltagare från 
olika samhällssektorer kan man nå fram till intressanta lösningar. Eftersom det var 
verklighetsförankrade utmaningar blev det även tydligt hur eventuella lösningar 
skulle kunna omsättas, inte bara i teorin, utan i praktiken. Flera av deltagarna hade 
velat ha mer möjlighet och tid till att nätverka med de andra deltagarna och önskade 
en gemensam nätverksgrupp för fortsatt kontakt med varandra, vilket endast kan ses 
som ett gott betyg på Re:Invent & Re:Make hackathon.  

Resultat och diskussion 
De två Re:Source Re:Invent & Re:Make hackathons genomfördes i september 
respektive oktober 2017. Måluppfyllelse: 

Attrahera innovativa människor som vill skapa nya produkter, lösningar och 
tjänster för cirkulära inredningsprodukter och interiörer till 
innovationsområdet.  
Vårt mål att attrahera deltagare med olika bakgrund för att öka innovationskraften 
inom har uppnåtts. Totalt fick vi över 100 anmälningar och kunde välja ut de som vi 
ansåg passar bäst utifrån flera urvalskriterier. Av de 40 personer som vi valde för 
hackathon i Stockholm kom 34 personer. Därför valde vi att bjuda in 44 personer i 
Malmö, där vi räknade med att en del inte kommer att komma. Slutligen, utifrån 
listan kom 38 personer i Malmö. Två personer till, som såg inbjudan i sociala medier 
har dykt upp utan att anmäla sig. En som kom på morgonen stannade kvar medan 
den andra som kom under första dagen nekades deltagande eftersom utmaningarna 
redan var presenterade och lagindelningen klar.  

Skapa nya och bredare samarbetsformer mellan olika aktörer i 
inredningsbranschen  

Deltagarna hade mycket blandad bakgrund, till exempel inredningsarkitekter, 
arkitekter, kommunikatörer, grafiska designers, psykologer, konsulter, 
marknadsstrateger, web designers, analytiker, upphandlare och upplevelsedesigners.  

Projektet har också lett till närmare samarbete mellan 100gruppen och alla 
projektpartners inklusive nya aktörer, som till exempel IDC och projektet 
Möbelbruket.  

Några av idéerna som kom fram kommer att utvecklas vidare inom ramen för ett 
annat Vinnova finansierat projekt ”Cirkulära produktflöden i byggsektorn – återbruk 
av byggmaterial i industriell skala” 
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Projektet har gett nya medlemmar i 100gruppen och på så sätt ökad förutsättningarna 
för vidare samarbete.  

Vi har kunnat se ett ökat engagemang hos jurymedlemmar i återbruksfrågor. I 
Stockholm har till exempel Sustainable Innovation erbjudit fortsatt stöd till vinnande 
laget för att arbeta med innovation och SME utveckling 

Boosta innovation genom att med hackathon demonstrera användning av 
sekundära material/produkter i cirkulära inredningsprodukter/tjänster  

Totalt har sexton olika bidrag, alla med potential att bidra till en mer cirkulär 
inredningsbransch, sett dagens ljus under Re:Invent & Re:Make. Åtta av bidragen 
har stor potential att utvecklas vidare och kommersialiseras, där minst tre är på väg 
att göra det (se Bilaga 3).  

Vår förväntan var att få en jämn spridning mellan nya produkter, tjänster och andra 
typer av lösningar för återanvändning. Det uppnåddes inte då de flesta av bidragen är 
tjänster och digitala lösningar. En möjlig orsak till det kan vara hur utmaningarna var 
presenterade och förväntan att få fram bidrag som är storskaliga och har potential till 
att anpassas till andra produktkategorier.  

Belysa möjligheten med sekundära material/produkter som bildas vid byte av 
hyresägare 

De två vinnande lagen har utvecklat sina bidrag vidare och tagit fram affärs- och 
marknadsplan samt presentation som har använts vid flera tillfällen. Ytterligare ett 
bidrag, det som vann publikpris i Malmö, har utvecklats genom att de har hittat en 
samarbetspartner och sökt bidrag för att utveckla och kommersialisera lösningen. 
Ytterligare minst ett bidrag har visat intresse för att presentera bidragen för andra 
aktörer på marknaden. 

En ökad uppmärksamhet och medvetenhet i branschen syns på flera håll, allt kan 
förstås inte tillskrivas Re:Invent & Re:Make men visar att området ligger i tiden. Ett 
exempel är att en ny konferensserie planeras av Aktuell Hållbarhet för våren 2018, 
där flera projektpartner och 100gruppens medlemmar kommer att presentera.  

Andra lärdomar 

Förutom de uppfyllda målen beskrivna ovan så har vi även dragit andra lärdomar:  

- En av grundfrågorna från RE:Source var om hackathon som form skulle 
kunna gynna innovationer inom RE:Sources område. Det bedömer vi som att 
det finns stor potential genom hackathons att göra. 

- Uppföljning av båda hackathons gjordes med hjälp av enkäter och intervjuer 
med både deltagarna och jurymedlemmar. Både deltagarna och 
projektledarna var mer nöjda med hacakthonen i Malmö, något som också 
märktes i bidragen som kom fram. Orsaken till detta är inte helt klar men 
några förklaringar skulle kunna vara att deltagarna i Malmö generellt var mer 
intresserade och redan hade erfarenhet av att arbeta med återbruk. 
Organisationen tog också till sig synpunkter från deltagarna i Stockholm och 
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jobbade med att förbättra några olika punkter för hacakthon i Malmö. Ett 
exempel är att vi valde att ge andra inspirationspresentationer och även bjuda 
in deltagarna själva att inspirera varandra. Processledningen var också 
annorlunda, särskilt i början när lagen skulle definiera och sätta grunden för 
sin ide. Sist men inte minst har vi jobbat mer proaktivt att ge input till lagen 
och erbjuda ett bollplank för deras idéer, genom att två personer, från IVL 
Svenska Miljöinstitutet och Sustainable Business Hub gick runt under andra 
dagen och pratade med lagen.  
Detta sammantaget visar att det är viktigt att man väljer rätt typ av 
inspirationsföreläsningar (eller motsvarande aktivitet) beroende på vad man 
vill uppnå. Det visar också att det upplevs som positivt med support genom 
hela innovationsprocessen.   

- En viktig aspekt är valet av deltagarna. Vi såg skillnad mellan Malmö och 
Stockholm där det i Malmö kom fler erfarna entreprenörer/ innovatörer vilket 
också gjorde att de hade en större drivkraft att ta fram lösningar och förståelse 
för hur SME fungerar etc. 

- Vi hoppades på att vi skulle få mer spridningseffekt om eventet via juryn. 
Därför valde vi en jury med bred kompetens. Tyvärr visade sig att det kan 
leda till att inte alla jurymedlemmar har samma kunskap om problematiken 
med cirkulär design och till exempel vikten att ha koll på produktens innehåll 
och spårbarhet.  

- Vi underskattade tiden efter hackathonen och hur mycket stöd de vinnande 
bidragen behövde från oss i utveckling av affärsplanerna. Vi har också till 
viss del underskattat hur stort intresse projektet skulle skapa (medialt 
genomslag är kul men tar också tid). 

- Vi vill också understryka hur roligt det har varit att driva projektet, att känna 
den kreativa kraften som skapades och få vara med och känna att man bidrar 
till innovationer och nya affärer. 

Vinnande bidragen 

Nedan presenteras de två vinnande bidragen översiktligt. Förutom dessa finns de åtta 
bästa bidragen från hackathon i Stockholm och Malmö presenterade i bilaga 3 

Vinnande bidrag Stockholm 
Idébeskrivning: Furniture As A Service (F.A.A.S) är en uthyrningstjänst där offentlig 
inredning fungerar som en service istället för en produkt. F.A.A.S grundtanke 
kommer ifrån att försöka lösa en ohållbar hantering av möbler. I många fall slängs en 
fullt fungerande inredning på ett ansvarslöst sätt. Tjänsten skapar ett cirkulärt system 
av dagens möbler som även går att följa via en digital märkning. F.A.A.S vill erbjuda 
ett bekvämt alternativ till denna linjära hantering av möbler. F.A.A.S är en 
heltäckande miljö - och hållbarhetscertifierad inredningstjänst som hyr ut inredning 
till verksamheter i Sverige. En hyrtjänst möjliggör en cirkulär affärsmodell, där man 
minskar resursanvändning och förlänger livet på produkterna. Flexibiliteten i att hyra 
sin inredning istället för att köpa, innebär att kunden får en större frihet och möjlighet 
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till att förnya sina lokaler efter behov. Det ingår även tjänsten av en 
inredningsarkitekt som besöker kund på plats och skräddarsyr en trivsam och 
attraktiv miljö.  

 
Figur 8 Furniture As A Service , schematisk bild av tjänsten 

Lag: Stina Edlund, student vid KTH och Therese Lundborg, student vid 
Handelshögskolan i Stockholm. Laget fick en till medlem, Jenny Hedén Malm, 
student vid KTH, efter avslutande arbete med affärs- och marknadsplanen, när Stina 
och Therese insåg att de behöver hjälp för att kommersialisera F.A.A.S.  

Affärs- och marknadsplanen samt presentationen lämnades som en separat bilaga till 
RE:Source. 

Vinnande bidrag Malmö 
Idébeskrivning: Re-Markable är en märkningstjänst för möbelföretag som arbetar 
med cirkulära affärsmodeller inom sektorn offentlig- och kontorsmiljö. Märkta 
möbler ingår i ett cirkulerande system samtidigt som märkningen bidrar till en mer 
positiv bild av återanvända möbler. Dels genom att ta fasta på och belysa möblernas 
historia och dels genom att marknadsföra företagets satsningar på cirkulära 
affärsmodeller tillsammans med att spåra möblerna för att säkerställa 
återanvändning. 
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Figur 9 Re-Markable koncept 
Lag: Anna Gudmundsdottir, industridesigner, Gina Wiklund, grafisk designer och 
produktdesigner, Paulina Björk, projektledare inom hållbar utveckling, Liv 
Andersson, designer med fokus på hållbar utveckling, och Fares Younes, arkitekt. 

Affärs- och marknadsplanen samt presentationen skickas som bilaga separat till 
RE:Source. 

Sammantagen utvärdering – erfarenheter för RE:Source 

Att ordna ett hackathon kan ses som en möjlighet att under andra former än till 
exempel workshops eller motsvarande kunna samla en bred sammanlagd kompetens 
för att fokuserat lösa ett problem. Formen hackathon är tänkt att uppmuntra till 
kreativitet. För ett strategiskt innovationsområde som RE:Source var det därför 
intressant att också utvärdera företeelsen ”hackathon” och se om det skulle finnas 
möjligheter till att använda detta fler gånger. 

Baserat på de erfarenheter som vi gjort inom projektet vill vi framhålla följande 
erfarenheter:  

- Genom hackathon kan man få fram innovativa idéer och lösningar under en 
väldigt kort tid, lösningar som kan ha stor potential att kommersialiseras, 
genom att engagera personer med olika bakgrund och erbjuda dem god 
arbetsmiljö och inspiration.  

- För att driva fram innovation behövs alla. För att nå målgrupper som det 
annars är svårt att nå och skapa engagemang kring återanvändningsfrågor 
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behövs innovativa metoder, där kreativitet ligger i fokus. Företeelsen 
hackathon, som är ett kort evenemang med ett roligt och engagerande 
arbetssätt, bidrog till att vi lyckades nå rätt målgrupp. Vår bedömning är att vi 
inte hade nått en sådan bredd på aktörer om vi hade ordnat till exempel en 
mer traditionell workshop.  

- För att attrahera rätt kompetenser till hackathonet behövs marknadsföring 
som är målgruppsinriktad samtidigt som den är bred.   

- God processledning är avgörande för att få fram goda resultat. Alltifrån till att 
sätta programmet till att hjälpa lagen att sätta sina mål, utveckla idéer och 
färdigställa dem, alla steg är viktiga och behöver en kompetent processledare. 
En processledare behöver också vara lyhörd för vad olika lag kan behöva för 
stöttning och för stämningen generellt.  

- Utmaningarna måste vara tydliga och välbeskrivna men samtidigt inte 
begränsande. Tänk på att valet av utmaningar i stor utsträckning kommer att 
styra vad det är för lösningar som levereras.  

- En blandad jury gör att bidragen kan utvärderas utifrån olika perspektiv men 
också att de kan vara stöd till vinnande lagen för vidare utveckling och 
kommersialisering av bidragen. Jurymedlemmarna behöver inte vara experter 
på området men det är önskvärt att de har en viss kunskap om vad 
utmaningen ligger i.  

- Hur juryutvärderingen ska gå till är bra att förankra med jurymedlemmar 
innan hackathonen. Utvärderingskriterier ska vara vägledande men inte 
styrande och avgörande.  

- Engagemang och styrning efter avslutade hackathon bidrar till att behålla 
intresse hos de vinnande lagen. Att visa på behovet och marknadspotentialen 
är viktigt.  Underskatta inte tiden detta tar, både för jurymedlemmar och för 
processledaren. 

- En tvåstegs-vinst är ett bra sätt att behålla engagemang och hjälpa lagen 
utveckla bidragen. Det kan även hjälpa att lagen att ytterligare formas, 
identifiera behoven för ytterligare kompetenser och lagmedlemmar samt 
skapa närmare kontakt mellan lagen och juryn.  

- Hacakthons, som en relativt ny form för innovationsutveckling kan bidra till 
PR (public relations) och stärka varumärket hos alla deltagande partner.     
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Slutsatser, nyttiggörande och nästa steg 
Hackathon är (mer eller mindre) en engångsföreteelse. Vad gäller de vinnande 
bidragen så kommer deras vinstcheckar att delas ut och förslagen kommer stöttas så 
som det är beskrivet i denna rapport med målet att det ska bli kommersiella 
lösningar. Vi kommer att hålla kontakt med lagen och följa deras utveckling. Deras 
lösningar och eventuella framtida företag kommer att synas på 100gruppens hemsida. 
Därefter får vi hålla tummarna för att det går bra för idéerna och att de kan utvecklas 
vidare till att bli lösningar som bidrar till mer cirkulära inredningar. Vi kommer att 
fortsätta presentera resultaten från RE:Source Re:Invent & Re:Make hackathon även 
i framtiden, både som ett bra metod att få fram innovativa idéer och för bidra till att 
sprida information om resultaten. 

Publikationslista  
Projektet har inte genererat skriftligt material i form av rapporter eller artiklar. 
Däremot skrevs några nyheter om hackathonen och artiklar i press.  

Arkitekten: Hackathon för miljövänligare kontor, 2017.11.16. publicerat i tryckt 
form, nummer 11, december 2017  

HD-Sydsvenskan: Märkning för återanvända möbler vann innovationstävling i 
Malmö, publicerat 24 oktober 20178  

Stockholms vinnare blev uppmärksammad även av Stockholm School of Economics, 
och en artikel ”SSE and KTH students win Re:invent & Re:make Hackathon” 
publicerat den 27:e september 20179 

En artikel om 100gruppen och hackathonen kommer också ut i nästa nummer av 
möbelbranschens branschtidning, Färg, möbler & interiör, i februari 2018.   

Projektkommunikation 
Kommunikation kring projektet har skett löpande genom hela projektet, i startfasen 
för att attrahera potentiella deltagare och efter genomförda hackathons för att sprida 
de vinnande bidragen. De båda eventen i sig är också som enskilda 
kommunikationsinsatser där information har spridits och kontakter knutits. 
RE:Source Re:Invent & Re:Make har nått ut till följande målgrupper: arkitekter, 
inredningsarkitekter, markandsförare, studenter, formgivare, säljare, affärsutvecklare, 
konsulter, webb- och konceptutvecklare, upplevelsedesigner, upphandlare, 
civilingenjörer, platsutvecklare, inköpare mm. Deltagarlistorna finns i Bilaga 1. 

                                                 
8 Märkning för återanvända möbler vann innovationstävling i Malmö https://www.8till5.se/2017-10-
24/markning-for-ateranvanda-mobler-vann-innovationstavling-i-malmo  
9 SSE and KTH students win Re:invent & Re:make Hackathon https://www.hhs.se/en/about-
us/news/2017/sse-and-kth-students-win-reinvent--remake-hackathon/  

https://www.8till5.se/2017-10-24/markning-for-ateranvanda-mobler-vann-innovationstavling-i-malmo
https://www.8till5.se/2017-10-24/markning-for-ateranvanda-mobler-vann-innovationstavling-i-malmo
https://www.hhs.se/en/about-us/news/2017/sse-and-kth-students-win-reinvent--remake-hackathon/
https://www.hhs.se/en/about-us/news/2017/sse-and-kth-students-win-reinvent--remake-hackathon/
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Följande kanaler har använts för att sprida information om projektet och nå 
potentiella deltagare: 

- E-mail har skickats till kontaktpersonerna ansvariga för specifika program 
och skolans sekreterare på högskolor ibland annat Stockholm, Malmö, 
Göteborg, Lund, Linköping. Följande urval av skolor gjordes:  

o Konsthögskolor med särskilt fokus på formgivning av möbler och 
inredningsprodukter,  

o Handelshögskolor och start-ups, med särskilt fokus på hållbar 
affärsutveckling (t.ex. Stockholm School of Economics, SSE 
Business Lab, Stockholm School of Entrepreneurship)),  

o Studentorganisationer (tex. Urbana Studenter, Sveriges Arkitekter 
Studenterna, LTHs studentgrupp, Studenter på Ark, ID och  LTH) 

o Tekniska högskolor / universitet 
- E-mail och information via egna nätverk skickades till:  

o etablerade små och medelstora företag inom form och design  
o innovationsföretag, som till exempel Epicenter Stockholm, 

Norrsken Foundation, Venture Lab, Creative Pot, Social 
Innovation, Super Lab, Innovation Skåne 

o små och medelstora företag inom IT  
- Inbjudan trycktes ut som affisch och postades vid flera platser på KTH. 
- Projektpartners nyhetsbrev (LINK arkitektur, IVL Svenska Miljöinstitutet, 

m.fl.)  
- Nyhetssidor inom inredningsbranschen (t.ex. Inredningsnyheter.se10)  

- Projektpartners egna nätverk (t.ex. Sustainable innovation11 , RP12, the hub13, 
Nordic Green Design14) och alla 100gruppens medlemmar (t.ex. Ogeborg15) 

- Projektpartners kanaler via sociala medier (som LinkedIn, Facebook, 
Twitter). 

- Annonsering via Facebook med särskilt fokus på den valda målgruppen 

Följande kanaler har använts för att sprida information om resultaten: 

- Nyheter publicerade av LINK arkitektur och IVL Svenska Miljöinstitutet, 
samt 100gruppens hemsida  

- Spridning av nyheterna via sociala medier som till exempel LinkedIn, 
Facebook och Twitter. 

                                                 
10 Inredningsnyheter.se http://www.inredningsnyheter.se/20170620/15080/hackathon-en-mer-
miljomedveten-inredningsbransch  
11 Sustainable Innovation http://www.sust.se/event/7614/  
12 Recycling Partner https://events.helsinkitimes.fi/sv-FI/event/Facebook-Nacka-
Kvarnholmsv%C3%A4gen-56-Re-invent-Re-make-hackathon/5987c010c9eac8914e049b7e  
13 The hub https://thehub.se/events/reinvent-and-remake-hackathon-stockholm 
14 Nordic Green Design http://www.nordicgreendesign.com/inbjudan-till-reinvent-remake-hackathon-
cirkular-inredning/ 
15 Ogebrog https://www.ogeborg.se/reinvent-remake/  

http://www.inredningsnyheter.se/20170620/15080/hackathon-en-mer-miljomedveten-inredningsbransch
http://www.inredningsnyheter.se/20170620/15080/hackathon-en-mer-miljomedveten-inredningsbransch
http://www.sust.se/event/7614/
https://events.helsinkitimes.fi/sv-FI/event/Facebook-Nacka-Kvarnholmsv%C3%A4gen-56-Re-invent-Re-make-hackathon/5987c010c9eac8914e049b7e
https://events.helsinkitimes.fi/sv-FI/event/Facebook-Nacka-Kvarnholmsv%C3%A4gen-56-Re-invent-Re-make-hackathon/5987c010c9eac8914e049b7e
https://www.ogeborg.se/reinvent-remake/
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- Artiklar  

o Arkitekten: Hackathon för miljövänligare kontor, 2017.11.16. 
publicerat i tryckt form, nummer 11, december 2017  

o HD-Sydsvenskan: Märkning för återanvända möbler vann 
innovationstävling i Malmö, publicerat 24 oktober 201716  

o Stockholms vinnare blev uppmärksammad även av Stockholm School 
of Economics, och en artikel ”SSE and KTH students win Re:invent 
& Re:make Hackathon” publicerat den 27:e september 201717 

o En artikel om 100gruppen och hackathonen kommer också ut i nästa 
nummer av möbelbranschens branschtidning, Färg, möbler & interiör, 
i februari 2018.   

- Blogginlägg av en av jurymedlemmarna: Varför är möbelbranschen så 
ointressant när det gäller återbruk?18 

- RE:Sources nyhetsbrev och hemsida. 

- Presentation på seminarier i Stockholm och Göteborg.  

o Den 6:e december ordnade Epicenter Stockholm i samarbete med 
Danske Bank ett ”interactive event” för inbjudna start-ups och 
innovationsföretag. Temat för seminariet var: ”UN Sustainable 
Development Goal 11 - Sustainable Cities and Communities and how 
we can meet this challenge through enterprise initiatives”. Det 
vinnande bidraget frpn Stockholm, F.A.A.S., presenterade sitt bidrag. 

o Båda de vinnande bidragen presenterades också vid seminariet 
”Återanvändning av byggmaterial”, den 16:e november, organiserat 
av Ekocentrum i Göteborg.  

o De vinnande bidragen presenterades även under ”Frukostmöte om 
cirkulär ekonomi och delande”, organiserat av Stockholm Stad i 
samarbete med Skandia Fastigheter, inom ramen för Forum för 
hållbara fastigheter som drivs av Stockholms stad. 

- De åtta bästa bidragen har presenterats för 100gruppens medlemmar vid ett 
medlemsmöte. Totalt 35 medlemsföretag deltog vid presentationen. 

                                                 
16 Märkning för återanvända möbler vann innovationstävling i Malmö https://www.8till5.se/2017-10-
24/markning-for-ateranvanda-mobler-vann-innovationstavling-i-malmo  
17 SSE and KTH students win Re:invent & Re:make Hackathon https://www.hhs.se/en/about-
us/news/2017/sse-and-kth-students-win-reinvent--remake-hackathon/  
18 Stefan Nilsson Varför är möbelbranschen så ointressant när det gäller återbruk? 19 september 2017 
http://designbloggarna.se/bloggar/trendstefan/varfor-ar-mobelbranschen-sa-ointressant-nar-det-galler-
aterbruk/  

https://www.8till5.se/2017-10-24/markning-for-ateranvanda-mobler-vann-innovationstavling-i-malmo
https://www.8till5.se/2017-10-24/markning-for-ateranvanda-mobler-vann-innovationstavling-i-malmo
https://www.hhs.se/en/about-us/news/2017/sse-and-kth-students-win-reinvent--remake-hackathon/
https://www.hhs.se/en/about-us/news/2017/sse-and-kth-students-win-reinvent--remake-hackathon/
http://designbloggarna.se/bloggar/trendstefan/varfor-ar-mobelbranschen-sa-ointressant-nar-det-galler-aterbruk/
http://designbloggarna.se/bloggar/trendstefan/varfor-ar-mobelbranschen-sa-ointressant-nar-det-galler-aterbruk/
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Informationen om projektet och resultaten kommer också att presenteras av LINK 
arkitektur och andra projektpartners på konferensen och mässor där 100gruppen 
deltar, som t.ex. ”Hållbar design” en konferens i maj 2018. 

Ett antal av artiklarna finns bifogade i rapporteringen. 

Referenser 
The Ellen MacArthur Foundation. (2013). Towards The Circular Economy, 
Economic and business rationale for an accelerated transition. The Ellen MacArthur 
Foundation  

The Ellen MacArthur Foundation. (2015). Delivering The Circular Economy A 
Toolkit for Policymakers. The Ellen MacArthur Foundation 

Europeiska Kommissionen. (2015). Att sluta kretsloppet – en EU-handlingsplan för 
den cirkulära ekonomin. Europeiska Kommissionen   
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• Administrativ bilaga  
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Bilaga 1 Deltagarlistor 
 
Deltagarslista för RE:Source Re:Invent & Re:Make hackathon i Stockholm 
 Förnamn Efternamn Titel Företag/organisation 
1 Kajsa Hammarstrand Sortiments- och 

anbudsansvarig 
Form o Miljö 

2 Louisa Nordgren CEO Nordgren innovation & Design 
AB 

3 Carl Hansols Designingenjör Omecon AB 
4 Miriam Söder Inredningsarkitekt LINK arkitektur stockholm 
5 Anna 

Eleonora 
Hansson Inredningsarkitekt SIR/MSA LINK arkitektur 

6 Anette Gustafsson Change Maker Netsky Business Change 
7 Amita Bhuddi Software Developer Nasdaq AB 
8 Ann-

Sofie 
Granzell Hållbarhetsstrateg Smart Planet Business AB 

/CirEko AB (svb) 
9 Anton Lindholm Arkitektpraktikant Strategisk Arkitektur 
10 Robin Al-Salehi Hållbarhetsförvaltare Hemsö Fastighets ab 
11 Anna Goude Designer and saleswomen Anna Goude 
12 Nazanin Nourazar Student Kth- Arkitektur 
13 Anna-

Karin 
Bergkvist Industridesigner Frilansare 

14 Monica Andersson Inredningskonsult Krydda med stil 
15 Therese Lundborg Student Handelshögskolan och KTH 
16 jenny heden malm student KTH arkitektur 
17 Tess Tressler Student Kth 
18 Gagan Gupta Master of Science Student KTH Royal Institute of 

Technology 
19 Pauline Gyllengahm Administratör/kommunikatör Gröna Studenter 
20 Stina Edlund Arkitektstudent Kungliga Tekniska Högskolan 
21 Hanna 

Elisabeth 
Eriksson Nyexaminerad design och 

teknikstudent 
Konstfack, KTH, södertörns 
högskola 

22 Lina Lagerbäck Verksamhetsledare We Unite Design 
23 Anna Smirnova Project Director Sports Republic (Consulting 

work) 
24 Carolina de la Fé Dahlin Freelance designer och 

sjöman 
egen 

25 Dea Brunner Student KTH Design och 
produktframställning 

26 Gunilla Östblom Projektledare Frilans 
27 Jonas Xu Student Kungliga tekniska högskolan 
28 Harita 

Undurty 
Karuna Architect and Lighting 

designer 
Enflo Arkitekter AB 
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29 Sara Pinto Arkitekt Yxfeldt arkitekter 
30 Hannes Åström Student möbeldesign/ 

civilingenjör ind. design 
LiU Malmstens/ Essiq 

31 Mats Segerstrom Platsutvecklare Future Place Leadership 
32 Sara Glaerum Civilingenjörsstudent - 

master 
Kungliga Tekniska Högskolan 

33 Morgan Tjernström Studerande KTH 
34 Carl Jensen Civilingenjörsstudent inom 

produktframtagning 
KTH 

35 Oscar  Sjöstrand student  KTH:s utbildning i design och 
produktframtagning 

 
Deltagande på RE:Source Re:Invent & Re:Make hackathon i Malmö 
 Förnamn Efternamn Titel Företag/organisation 
1 Camilla Wicksell Interior Designer Freelance 
2 Malin Leth Projektledare Sweco Management 
3 Sara-Frida Petersson Upplevelsedesigner Dreamcatcher 

Upplevelsedesign (BKL 
Group AB) 

4 Jenny Ekman Projektledare Möbelbruket IDC West Sweden 
5 Anna Gudmundsdottir Designer Malmö Upcycling 

Service 
6 Totto Tamas Ratkai arkitekt free 
7 Pierre Orsander Head of Design PopBy 
8 Annajohanna Månsson Marknadsstrateg Ystad Gymnasium 
9 Emir Mujezinovic Projektledare Ett hem att trivas i 
10 Maya Robert Projektledare Inredning Lunds Universitet 
11 Heber Andrade Utvecklare Idesigner 
12 Paulina Björk projekledare . 
13 Matilda Bengtsson Designer studio lye 
14 Konstantin Ivanov Webb- och 

konceptutvecklare 
studio lye 

15 Elinor Samuelsson Co-founder The Kokon 
16 Leo Westerberg Brand and market specialist Elfa International 
17 Victoria Boysen Upphandlare (Möbler och 

inredning) 
Malmö stad 

18 Gina Wiklund Grafisk Designer / 
Produktdesigner 

Thule Group / Eget 
företag 

19 Hanna Saurén Interior buyer &Other Stories 
20 Tina Mattsson Teamchef konsultbolag Stratiteq AB 
21 Emma Börjesson Projektledare Malmö stad 
22 Samuel Thalén Industridesignsstudent Lunds universitet 
23 Liv Andersson Industridesigner/ekodesigner Accus AB 
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24 Ingrid Allenbach Industrial designer Freelance 
25 Anna Lewerth AD/Kreatör Jobbsökande för tillfället 
26 Lisette Bramsell Arkitekt SIR/MSA LINK arkitektur AB 
27 Mats Huss Busness Development 

Consultant 
Mats Huss 

28 Belma Maalbasic Project Coordinator &Other Stories 
28 Mikael Pawlus Industridesigner Mikael Pawlus Industrial 

Design 
29 Abdelrahim Alhabashi Industridesign, Student Lund Tekniska Högskola 
30 Nicole Bustos Borquez Arkitekt Ett hem att trivas i 
31 Niklas Madsen VD / Möbel designer / 

produktutvecklare 
Superlab 

32 Pontus Svenson Furniture/product designer SUPERLAB 
33 Agnes Svensson Butiksbiträde/student Beyond Retro 
34 Jenny Dowds Lindberg Designer enskild firma 
35 Anna  German LIA  Praktikant hos IDC 
36 Sandra Moreau Sales Manager Tarkett 
37 Fares Younes Volunteer Malmö Stad 
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Bilaga 2 Program (tidsschema) för hackathons 
Stockholm 17-18 september 2018 

Söndag 

09.00 Välkomna! Introduktion, syftesbeskrivning och målsättning 

09.30  Deltagarna presenteras 

10.00  Presentation av utmaningar 

11.00  Problemgestaltning och metodval 

11.20  Lagdiskussion - problembeskrivning och lösningsorientering 

12.00  Lunchpaus 

13.00  Lagarbetet fortsätter, konceptutveckling 

15.00  Pausaktivitet 

15.30  Arbetet fortsätter 

17.30  Middag 

18:00 Avslutning och framläggande av förslag för återkoppling i grupp  

19.00  Tack för idag! 

Måndag 

09.00  Frukost & Inspirationssamtal 

09.30  Lagarbete / utveckling av prototyper 

12.00  Lunchpaus 

13.00  Förberedelse av presentationer 

15.00  Deadline för inlämning av projekt/Fika 

15.30  Presentationerna redovisas inför juryn 

17.30  Avslutning 

Malmö 15-16 oktober 2017 

Söndag 

09.00 Välkomna! Introduktion, syftesbeskrivning och målsättning 

09.30  Deltagarna presenteras 

10.00  Presentation av utmaningar 

11.00  Problemgestaltning och metodval 

11.20  Lagdiskussion - problembeskrivning och lösningsorientering 
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12.00  Lunchpaus 

13.00  Lagarbetet fortsätter, konceptutveckling 

15.00  Pausaktivitet 

15.30  Arbetet fortsätter 

17.30  Middag 

18:00 Avslutning och framläggande av förslag för återkoppling i grupp  

19.00  Tack för idag! 

 

Måndag 

08.30  Frukost & Inspirationssamtal 

09.00  Lagarbete / utveckling av prototyper 

12.00  Lunchpaus 

13.00  Förberedelse av presentationer 

14.30  Deadline för inlämning av projekt/Fika 

15.00  Presentationerna redovisas inför juryn 

16:30 Mingel 

17.30  Presentation av vinnare & avslutning 
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Bilaga 3 – De 8 bästa bidragen 
 

Furniture As A Service (F.A.A.S) – vinnande bidrag Stockholm hackathon  

Stina Edlund, Jenny Hedén Malm, Therese Lundborg 

 F.A.A.S. är en uthyrningstjänst där offentlig 
inredning fungerar som en service istället för en 
produkt. F.A.A.S grundtanke kommer ifrån att 
försöka lösa en ohållbar hantering av möbler. I 
många fall slängs en fullt fungerande inredning på 
ett ansvarslöst sätt. Tjänsten skapar ett cirkulärt 
system av dagens möbler som även går att följa via 
en digital märkning. F.A.A.S vill erbjuda ett 

bekvämt alternativ till denna linjära hantering av möbler. F.A.A.S är en heltäckande 
miljö- och hållbarhetscertifierad inredningstjänst som hyr ut inredning till 
verksamheter i Sverige. En hyrtjänst möjliggör en cirkulär affärsmodell där man 
minskar resursanvändningen och förlänger livet på produkterna. Flexibiliteten i att 
hyra sin inredning istället för att köpa, innebär att kunden får en större frihet och 
möjlighet att förnya sina lokaler efter behov. Ingår gör även tjänsten av en 
inredningsarkitekt som besöker kund på plats och skräddarsyr en trivsam och 
attraktiv miljö.   

Find a chair 

Harita U Karuna, Sara Pinto, Carl Hansols 

Find a Chair är en lågkostnadslösning som 
engagerar till deltagande. Lösningen bygger 
på att man löser lagringsproblematiken av 
gamla möbler genom att hyra ut dem gratis 
till en NGO eller en 
välgörenhetsorganisation. Organisationen 
betalar endast för transport och underhåll 
under en garanterad men begränsad period. 
Innan slutkunden får möbler skickas dem 
till rengöring och eventuell reparation. Med detta minskar man kostnader och 
lagringsutrymme för gamla möbler samtidigt som man löser inredningsproblematik 
för organisationer som kan använda sina pengar för bättre ändamål. Möjliga 
marknader är vård, skolor, företag, och hotell.   
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Re:tur  

Kaisa Hammarstrand, Gunilla Östblom, Hanna Eriksson, Anna-Karin bergkvist 

 Re:tur är en digital tjänst som matchar behovet för 
gamla möbler med tillgång. Den funkar som en mobil 
app där en leverantör av gamla möbler laddar upp 
bilder av gamla möbler. Systemet gör en 
automatiserad kategorisering av produkter, med hjälp 
av ett bildigenkänningsverktyg, som blir sökbara av 
kunder. Re:tur innehåller alternativ för möjliga ”re-
make”-tjänster, som kunden kan sedan beställa eller 
lägga i en önskelista.   

Anda 

Anna Hansson, Dea Brunner, Anna Smirnova, Ann-Sofie Granzell 

Anda är en tjänsteinnovation som sparar tid och pengar och 
möjliggör återbruk på en industriell nivå. Anda möjliggör den 
framförhållning och översikt som behövs för att kunna 
återbruka i industriell skala. Den synliggör, kvalitetsstämplar 
och samlar in inventarier från många projekt och förmedlar 
dem vidare till arkitekter, inredare, byggfirmor och 
fastighetsägare. Detta görs med hjälp av: 

- en återbruksspecialist – en ny specialkompetens som kommer in tidigt i 
byggprojektet för att säkerställa optimalt återbruk, utför 
återbruksbesiktningar, har befogenhet att återbrukscertifiera byggprojekt, 
erbjuder kvalitetssäkring, och arbetar som konsult för olika aktörer inom 
byggbranschen som fastighetsägare, arkitekter och byggfirmor. 

- en digital plattform – en användarvänlig hemsida för både leverantör och 
beställare som funkar som ett processverktyg som underlättar 
återbruksspecialistens arbete: att följa hela kedjan från inventering till 
slutleverans. Verktyget matchar det utrivna materialet med dem som bygger 
nytt. 

Re-Markable – vinnande bidrag Hackathon Malmö 

Liv Andersson, Gina Wiklund, Paulina Björk, Anna Gudmunsdottir, Fares Younes 

Re-Markable är en märkningstjänst för möbelföretag som 
arbetar med cirkulära affärsmodeller för offentliga möbler. 
Märkta möbler ingår i ett cirkulerande system samtidigt som 
märkningen bidrar till en mer positiv bild av återanvända 
möbler. Dels genom att ta fasta på och belysa möblernas 
historia och dels genom att marknadsföra företagets 
satsningar på cirkulära affärsmodeller tillsammans med att 
spåra möblerna för att säkerställa återanvändning. 
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Malmö Play 

Ingrid Allenbach, Emir Mujezinovic, Nicole Bustos 

Malmö Play är ett koncept som använder Malmö Stads gamla möbler för att skapa 
nya sociala mötesplatser där spel står i centrum. Den bygger på att man engagerar 
nyanlända och/eller arbetssökande för att skapa och underhålla spel för offentliga 
miljöer. Som material använder man gamla möbler som förvaras i Malmö Stads 
”Malvin” – en intern förmedlingstjänst (där förvaltningarna kan förmedla möbler, 
böcker, hjälpmedel och annan utrustning). Bidragen bidrar till social inkludering 
genom arbete. Malmö Play beskriver sin ide: ”Förutom att bidra till ett mer hållbart 
samhälle där fler människor kan finna glädje vill vi även skapa social hållbarhet 
genom att tillsammans med nyanlända personer och arbetssökande skapa dessa 
miljöer.” 

Intelligenta 

Niklas Madsen, Lisette Bramsell, Sandra Moreau, Malin Leth  

Intelligenta är en innovativ tjänst där man genom en digital webbplattform för 
tvärvetenskaplig samverkan genom hela värdekedjan verkar för att öka kvalitén i det 
arbete som görs vid hantering av befintliga möbler och inventarier, förstärka hållbar 
upphandling, öka medvetenheten kring hållbarhet och cirkuläritet samt kraftigt 
minska avfallsströmmen från avvecklade möbler och inventarier. Med inspiration 
från befintlig digitaliseringsteknik, och med insyn i den avfallstrend som dagens 
höga andel avvecklade möbler och inventarier ger, parallellt med avsaknaden av 
kvalitetssäkrad standard i hanteringen av dessa, identifierar Intelligenta en 
affärsmöjlighet. Möbler och inventarier behöver bli intelligenta och hela värdekedjan 
behöver samverka för att minska den stora avfallsström som finns idag.  

Intelligenta har fortsatt att utveckla bidragen och ansökt för stöd hos 
Energimyndigheten i januari 2018 

BUTT WHY NOT 

Camilla Wicksell, Emma Börjesson, Mikael Pawlus, Pontus Svenson, Tina Matsson 

Projektet BUTT WHY NOT har som målsättning 
att ta fram och utveckla en möjlighet till ett 
mätbart resultat av människors beteende i 
samband med miljö och interiör i offentliga 
miljöer. Genom att utveckla en Butt Count med 
hjälp av en IR-sensor kommer man att utvärdera 
hur ofta produkten används och hur hållbar den 
är. BUTT WHY NOT hjälper leverantörer med 
att utvärdera sina produkter, inte bara utifrån 
åldern, men också utifrån hur den används.  
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