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Abstract
Design Dialogues in Early Phases of Building Projects
 - methods and tools for customer engaged workplace design.

Today, a new focus on the customer has been established in the building sector. 
The early phases of building projects has accordingly received greater attention 
in order to promote the implementation of quality, customer focus and long-
term cost-effective real estate business. 

This thesis describes the development of a design way of working in the 
early phases of building projects - design dialogues. The purpose of the design 
dialogues is to support the formulation of goals and identification of costumer 
needs as well as to generate ideas as input to the architectural design process. 
When the design dialogues are carried out in the early phases of workplace pro-
jects, I call it customer engaged workplace design.

The design way of approaching the specification phase of the design pro-
cess implies the providing of arenas for design activities. It is a workshop-driven 
model, which includes the active collaboration between client, customers, users 
and the architect. The workshops depend on the participants’ use of a variety of 
design materials and tools, such as video, design games and scenarios. The col-
laborative production of design artifacts based on these design materials, plays 
a vital role in supporting dialogue and innovative thinking. 

During the thesis work, a computer based prototype has been developed in 
order to support the involvement of non-professional designers in conceptual 
architectural design. The prototype, called ForeSite Designer, is very easy to 
use and enables the users to sketch architectural layouts in 2D on the computer 
screen, which can be instantly exported to a real-time 3D world.

 The development work has been carried out as a series of action research  
projects in collaboration with different companies and organisations. With the 
goal that the developed methods and tools will be possible to implement in 
practice, a proposal for how to set up a costumer engaged workplace design 
project is outlined as a conclusion.

Keywords:  architectural design, user engagement, design dialogues, design 
artefacts, computer supported design work

Language: Swedish
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Till Catarina, Finn, Viggo och Unni

We shall not cease from exploration
And the end of all our exploring
Will be to arrive where we started
And know the place for the first time

T.S. Elliot 

(Bifogad kommentar från av en av deltagarna vid workshop i Toronto hösten 2000)
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Förord
Efter nästan 20 år som projekterande arkitekt fick jag hösten 1998 möjlighet att 
ägna en del av min arbetstid åt forskning. Jag blev antagen som doktorand vid 
sektionen för Arkitektur på Chalmers och finansierad av Stiftelsen för Strate-
gisk Forskning genom Interaktiva Institutet. För mig har de här åren inneburit 
ett stort personligt äventyr. Som konsult tar man på sig uppgiften att snabbt 
omvandla problem till förslag på lösningar. Som forskare har jag fått möjlighet 
att stanna upp, lyssna och därefter söka mig vidare på vägar vars framkomlighet 
inte omedelbart har kunnat kvitteras genom att vara debiterbara per timme. 

Avhandlingens erfarenheter och kunskaper skulle inte ha förvärvats utan sti-
mulerande samarbete med många duktiga människor. Stort tack till er alla som 
på olika sätt har bidragit till den fortlöpande dialog som man verkar i som fors-
kare. 

Framför allt gäller det kollegorna i Rumsstudion vid Malmö Högskola/
Interaktiva Institutet i Malmö som har utgjort min arbetsplats under avhand-
lingstiden. I Rumsstudions tvärvetenskapliga forskningsmiljö har en tvärfacklig 
grupp av sökande individualister sammanstrålat under en hektisk och omtum-
lande femårig verksamhet. Med aktionsforskning som arbetsmetod har vi till-
sammans utvecklat arbetssätt och verktyg för kollektiva designprocesser. Jag är 
tacksam för att ha fått vara en del av denna gemenskap. 

Mina projekt under avhandlingstiden har också involverat många modiga män-
niskor från andra organisationer och företag. Ni har vågat släppa in oss forskare 
i er verksamhet för att prova nya sätt att arbeta tillsammans. Detta vill jag tacka 
er för. Det har varit otroligt stimulerande att samarbeta med er alla. 

Jag vill också tacka arbetskamraterna på FFNS Arkitekter i Malmö. Ni har varit 
ett bollblank då det gällt att sammanföra forskningsidéer och praktisk tillämp-
ning. I slutfasen, när textmassan skulle förvandlas till en bok, har jag fått hjälp 
med layout och praktiska problem. Ni har också stått ut med min oregelbundna 
närvaro under dessa år. Nu ska det bli bättre.

Till några personer vill jag framföra särskilda tack. 

Fil dr Thomas Binder har varit studioföreståndare i Rumsstudion. Det har till 
stora delar varit Thomas personliga vision om hur man praktiskt samarbetar 
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i designprocesser med brukare och designers från olika discipliner som har 
format mitt angreppssätt. Vi har planerat, genomfört och skrivit om projekten 
tillsammans. Hans idéer, initiativ och kloka kommentarer har varit avgörande 
för avhandlingens inriktning. 

I Rumsstudion vill jag också särskilt tacka informatikern och ”dataexperten” 
Peter Warrén. Utan samarbetet med honom kring utvecklandet av digitala verk-
tyg för gemensamt designarbete hade det blivit en annan avhandling. Det är 
hans förtjänst att mycket blev förverkligat. Att vi dessutom har haft rolig när vi 
arbetat tillsammans bidrar ytterligare till min stora tacksamhet.

Samarbetet med arkitekt Turid Horgen var avgörande i inledningsskedet av mitt 
arbete. Genom Turids generositet som person och forskare fick jag möjlighet 
att lära känna hennes praktiska arbetssätt för kollektiva designprocesser. Hon 
arrangerade också så att jag kunde tillbringa en termin som gästforskare på 
Massachusetts Institute of Technology i USA. Vistelsen där var viktig för att 
placera mina svenska referenser i ett vidare sammanhang. 

Professor Jan Åke Granath har tagit sig tid att diskutera innehållet i mitt arbete 
och vid de tillfällena gett mig värdefulla idéer och kommentarer. Adj professor 
Ulf Ranhagen var opponent på mitt slutseminarium och gav mig där många 
viktiga synpunkter. 

Mitt största tack vill jag rikta till min handledare professor Peter Ullmark. Han 
öppnade dörren för mig till forskningen och har varit mitt kontinuerliga stöd 
och samtalspartner under arbetet. Peter har hela tiden lett mitt arbete in i den 
arkitektpraktik där det hör hemma. Jag har mycket hans aktiva engagemang att 
tacka för formuleringen av avhandlingens resonemang och observationer. Inte 
minst gäller det hans handgripliga hjälp i slutfasen där ett alltför ordrikt stoff 
med Peters hjälp förkortades och förtätades. Det gjorde texten bättre. För kvar-
varande brister ansvarar jag helt och hållet själv.

Till sist vill jag tacka min älskade familj - Catarina, Finn, Viggo och Unni. För 
att ni alltid finns där som stöd och helhet. Utan er hade denna ansträngning inte 
haft någon mening. 

Lund, 3 februari 2004

Peter Fröst
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1 Inledning och forskningsfrågor

1.1 Inledningsscen
Det är januari 2003 och vi befinner oss i ett mötesrum på Astrid Lindgrens 
barnsjukhus i Stockholm. Runt ett stort bord sitter tre smågrupper utplacerade 
med tre eller fyra personer i varje. Diskussionen är livlig och skratt hörs med 
jämna mellanrum. Grupperna håller tillsammans på med något som ser ut som 
ett spel. Vid varje grupp står också en laptop. De har spelbrickor i olika färger 
och former som de lägger ut och flyttar runt på en spelplan där en planlösning 
finns uppritad. I en av grupperna deltar M (barnläkare), J (lokalplanerare), A 
(sjuksköterska) och G (lokalförvaltare). Här utspelar sig följande dialog:

A: – Nånstans i det här utrymmet ska det finnas en kur eller ett rum (lägger en 
bricka på spelplanen och pekar med en roterande rörelse över platsen). 
M: – Man skulle kunna ha det här då, som en glasad... (pekar vid ena väggen).
J:  –  I så fall är det trevligt här kanske? (tar brickan som är utlagd och flyttar 
till andra väggen)

A: – Det vore ju trevligt vid ett fönster, men man får inte ta allt ljus kanske. 
G: – Här kanske man kan ha en glasad bur (pekar lite vid sidan om där det 
inte finns fönster).
M:  – Här kan man ha det glasat. Fast då ser man ju rätt in i väggen förstås, det 
är ju inte så trevligt (pekar återigen där hon pekade första gången). – Fast det är 
klart, man kan ju vända sig utåt där (pekar mot fönstret).
A: – Fast här är kanske trevligare, den människan som jobbar här är ju mycket 

Designdialog mellan 
fastighetsägare och 
kund på Astrid Lind-
grens barnsjukhus i 
Stockholm.
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inne, jag sitter inne jämt, jämt (de andra nickar instämmande). – Så gör vi! 
(skriver på en röd bricka och lägger den vid fönstret)
G: – Men då är det din arbetsplats!

Det vi bevittnar är hur en stor offentlig fastighetsägare inom vården prövar nya 
former att samverka med sina kunder. Deltagarna är indelade i grupper som är 
sammansatta av representanter för både hyresvärd och hyresgäster, i detta fall en 
avdelning på Astrid Lindgrens barnsjukhus. Man jobbar tillsammans med var-
andra och med arkitekten för att få fram nya idéer. Personalen skall få möjlighet 
att på ett designmässigt sätt utforska sitt eget arbete och skapa visioner och för-
slag för utformningen av den nya arbetsplatsen. Kring det gemensamma design-
arbetet utspinner sig en aktiv designdialog. Resultatet från arbetet genomgick 
i efterhand en arkitektbearbetning till en programskiss. Denna förankrades i 
gruppen inför vidare programmering, projektering och genomförande. Verk-
samheten är idag inflyttad i de färdigställda lokalerna och de är nöjda med sin 
nya arbetsplats.

Scenen är från det sista av de genomförda projekt som jag redovisar i denna 
avhandling. Projektet genomfördes som ett ordinärt konsultuppdrag. Avhand-
lingen berättar om bakgrunden till de nya arbetsformer som provades här, 
beskriver forskningsprocessen med ett antal genomförda projekt som lett fram 
till detta och utvecklar tankar om hur arbetsformerna skulle kunna utgöra ett 
kompletterande arbetssätt för tidiga skeden i byggprocessen.

1.2 Disposition
Avhandlingen består av fyra delar. I den första delen beskriver jag kort och 
översiktligt avhandlingens syfte, bakgrund och innehåll. Här finns också de 
grundläggande forskningsfrågorna formulerade. 

I den andra delen utvecklar jag bakgrunden till avhandlingen och det sam-
manhang i vilket den kommit till. Här beskrivs kortfattat diskussionen kring 
brukarmedverkan inom arkitekturområdet, det senaste decenniets utveckling 
av idéer kring kollektiv design inom IT-området samt exempel på inspirerande 
projekt utifrån mötet mellan dessa erfarenheter. Jag beskriver också den tvär-
vetenskapliga miljö i vilket avhandlingen har vuxit fram. Vidare gör jag en 
kort omvärldsbeskrivning med fokus på fastighetsbranschens nya situation och 
behov av nya arbetssätt. En översiktlig genomgång av designteorins utveckling 
är utgångspunkt för avhandlingens argument för ett gemensamt designmässigt 
arbetssätt och utveckling av designdialoger i tidiga skeden av byggprocessen. 
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Här finns också ett resonemang kring datorstöd för gemensamt designmässigt 
arbetssätt. Ett avslutande resonemang handlar om design som forskningsme-
tod. Eftersom avhandlingen är genomförd i växelverkan mellan internt forsk-
nings- och utvecklingsarbete och praktiska projekt i samverkan med externa 
partners diskuteras också aktionsforskning. 

Den tredje delen innehåller ett antal berättelser. De handlar om genomför-
andet av de fyra projekt som utgör avhandlingens huvudsakliga empiri. Här har 
jag valt att vara ganska utförlig eftersom materialet utgör utgångspunkt för dis-
kussionen kring avhandlingens argument och resultat. Här finns också berät-
telsen om utvecklingen av det digitala designverktyget ForeSite Designer. Det 
är ett datorprogram framtaget för att vara ett stöd i gemensamma designproces-
ser med icke-professionella deltagare. Varje berättelse avslutas med korta reflek-
tioner som knyter samman kedjan av fallstudier.

Den fjärde och sista delen innehåller sammanfattningar och reflektioner 
där frågeställningar och observationer diskuteras utifrån de tidigare teoretiska 
avsnitten och de genomförda projekten. Här diskuteras bl a avhandlingens vikti-
gaste begrepp designmässigt arbetssätt, designdialoger, designmaterial – design-
artefakter och digitala designverktyg. Avhandlingens ambition är att resultatet 
från arbetet skall kunna integreras i och utveckla byggprocessen. Ett förslag 
till kundengagerad arbetsplatsutformning är formulerat som ett praktiskt upp-
lägg till ett projekt. Avhandlingen avslutas med en kort fundering över fortsatt 
arbete.

1.3 Syfte och forskningsfrågor

Syfte

Syftet med avhandlingen är att utifrån en analys av dagens problem och brister i 
tidiga skeden av byggprocessen när det gäller arbetsplatser visa på möjligheterna 
med ett designmässigt arbetssätt och utveckla en ny kompletterande praxis med 
nya typer av datorbaserade verktyg. Avhandlingens frågeställningar är grundade 
i mina egna erfarenheter som praktiserande arkitekt. Min avsikt har varit att 
verka nära praktiken för att utveckla och förändra den. Avhandlingen har vuxit 
fram i växelverkan mellan utvecklingsinsatser, genomförande av konkreta pro-
jekt och reflektion. Utifrån vunna erfarenheter har idéer successivt förändrats 
och utvecklats. Genom att ganska utförligt berätta om dessa projekt hoppas jag 
också kunna inspirera andra arkitekter att utveckla sitt eget reflekterande arbets-
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sätt. Några standardlösningar för denna typ av komplexa situationer finns inte. 
Erfarenheter, arbetssätt och verktyg måste ständigt ifrågasättas, utvecklas och 
anpassas efter varje situations särskilda villkor. 

Innehåll

Innehållsmässigt består avhandlingen av två delar. Den första är metodinriktad 
och rymmer utvecklingen av ett gemensamt designmässigt arbetssätt för bygg-
processens tidiga skeden. Detta kallar jag designdialoger. Syftet med design-
dialogerna är att stödja behovsanalys, målformulering och idéskapande för att 
få fram ett bättre underlagsmaterial till programskrivning och arkitektarbete. 
Byggprocessens olika parter, i första hand byggherren och företrädare för verk-
samheten arbetar designmässigt tillsammans med arkitekten. Då designdialoger 
genomförs i tidiga skeden av arbetsplatsprojekt kallar jag detta för en kunden-
gagerad arbetsplatsutformning. 

I designdialogerna växer insikter om mål och behov och idéer fram 
genom arbete med designartefakter; modeller, designspel, visualiseringar mm. 
Designartefakterna ger som representationer av olika ansatser underlag till ett 
rikare och bättre förankrat idéunderlag för programskrivning och arkitektens 
designskede. Att på detta sätt arbeta gemensamt med design knyter samman 
och skapar engagemang hos deltagarna. Dessutom öppnas genom designarbetet 
möjlighet för organisatorisk självförståelse och lärande.

Den andra delen är verktygsinriktad och rymmer framför allt utvecklingen 
av ForeSite Designer. Det är ett eget datorbaserat designverktyg som används 
i genomförandet av designdialogerna. Med dess hjälp kan man snabbt bygga 
olika designartefakter; digitala modeller av rum och byggnader. Programmet 
förmår skapa en direkt koppling mellan en manipulerbar 2D planvy och en 
realtids 3D modell av samma byggnad eller byggnadsdel. Gränssnittet i ForeSite 
Designer är utvecklat för att, med ett minimum av instruktioner, lätt kunna 
användas av icke-professionella designers. Det är ett enkelt verktyg och är i sin 
nuvarande form en prototyp. Det är främst utvecklat för att utforska olika möj-
ligheter med ett datorbaserat designverktyg i dessa sammanhang. För att skapa 
ett verktyg som på ett mer stabilt sätt kan komma till användning krävs fortsatt 
utvecklingsarbete.

Utgångspunkter

Trots dagens mediala fokus på individuella arkitektprestationer, blir lokal- och 
byggnadsutformning i vår tid alltmer en kollektiv arbetsuppgift där en större 
grupp samarbetar i olika designprocesser. Det gäller såväl inom arkitektkontoret 
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som i hela projektgruppen. Fastighetsbranschens förändring, med allt större rör-
lighet, innebär samtidigt en ökad kundorientering och fokus på kärnverksam-
heternas behov. Denna tendens förstärks ytterligare av att fastighetsföretagens 
kunder utsätts för ett allt starkare förändringstryck från omvärlden. Det beror 
på globalisering av marknader, snabb teknisk utveckling och organisationsför-
ändringar. 

Intresset för tidiga skeden och deras betydelse i byggprocessen ökar därför. 
Byggprocessen är välstrukturerad när det gäller byggandets interna processer 
som syftar till att beskriva och producera en byggnad. Under förstadiet, då 
man skall definiera vad som skall byggas i relation till kunder och användare, 
finns inte lika etablerade metoder. Och att överföra den egentliga byggproces-
sens arbetssätt, som till stor del utgår från en tekniskt-rationell beslutsprocess, 
till detta skede har visat sig problematiskt. Dessa metoder bygger på ett lineärt 
arbetssätt där man först fångar, beskriver och analyserar problem och därefter 
löser dem. Arbetssättet passar illa när man måste söka sig fram med osäkra för-
utsättningar och inte känner varandras sätt att tänka och varandras språkbruk. 
Kunden representeras idag inte heller bara av olika chefer utan ofta också av en 
vidgad grupp anställda och medarbetare.

Hur människor i sitt arbete använder lokaler och byggnader är också en 
helhetskunskap som ligger i handlandet då man tar rummet i bruk och är djupt 
förankrat i tidiga erfarenheter. Den är svår att formulera och översätta till 
enskilda fysiska krav på den framtida arbetsplatsen. Kraven från kunderna upp-
fattas därför ofta som motsägelsefulla, föränderliga och dåligt strukturerade. 
Det räcker därför inte med att bara fråga vad kunden vill ha. Alternativa arbets-
sätt behöver utvecklas.  Kraven måste processas fram i mötet mellan diskus-
sioner om verksamhetens utveckling och idéer om den planerade byggnaden. 

Ett designmässigt arbetssätt

Designbegreppet och de senaste decenniernas utveckling inom designteorin 
har varit viktiga för att klargöra avhandlingens erfarenheter och processen då 
den har vuxit fram. Design används här i en vidare betydelse än vad som är van-
ligt i normalt svenskt språkbruk där det är starkt förknippat med formgivning. 
Med design avser jag produktbestämning överhuvudtaget. Man bestämmer hur 
någonting ska utformas innan det utförs. När byggnader designas bestäms inte 
bara den arkitektoniska formen, utan även funktionella, tekniska och ekono-
miska lösningar. 

Denna process skiljer sig från den tekniskt rationella som bygger på att tyd-
liga problem finns för handen som kan definieras, avgränsas och analyseras och 
sedan lösas på ett entydigt sätt. Designuppgifter kan snarare ses som problema-
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tiska situationer där det från början är ganska oklart vad som ska uppnås. De är 
ofta komplexa, förbryllande, osäkra och bekymmersamma och problemformu-
leringen måste därför växa fram successivt. Ett designmässigt arbetssätt inne-
bär således att man provar något, undersöker hur det fungerar, reflekterar över 
andra möjligheter och därefter förändrar och förbättrar det man gjort. På så sätt 
arbetar man sig steg för steg fram till en lösning som är den erfaret bästa just då 
enligt de givna förutsättningarna. Karakteristiskt för ett designmässigt arbets-
sätt är också att arbetet konkretiseras i någon typ av skiss/modell/artefakt. Det 
är designartefakter som står i centrum av designarbetet.

Hur fungerar då ett designmässigt arbetssätt när inte bara professionella 
designers deltar? Inspiration och förebilder kan hämtats från olika försök med 
brukarmedverkan och kollektiv design. Att bjuda in brukare för att delta i 
utformningen av sin egen arbetsmiljö har till och från använts av arkitekter 
sedan 70-talet. Det började med demokratiseringssträvandena inom arbetslivet 
och ny lagstiftning som arbetsmiljölagen (AML) och medbestämmandelagen 
(MBL). Under denna tid var därför frågor om makt och inflytande i förgrunden. 
Brukarmedverkan blev praktiskt koncentrerat kring förhandlingar och mötes-
procedurer. Ur dessa erfarenheter växte dock under 80-talet fram en insikt om 
att de anställda/brukarna också har viktig kunskap om sin arbetsplats som 
behövs för att få fram ett bra resultat och som därför bör tas tillvara i plane-
ringen. Att involvera brukarna sågs som ett sätt att skapa ett bättre slutresultat, 
en bättre byggnad och arbetsmiljö. Nu utvecklades arbetssätt där man inter-
vjuade brukare, genomförde undersökningar eller enkäter och träffade grup-
per av anställda som underlag för arkitektens skissande. Intresset flyttades från 
maktfrågan till en gemensam strävan att skapa en bättre arbetsplats. 

Att designuppgifter idag till stor del är en fråga om arbetssätt för samver-
kan har blivit tydligt bland annat genom den intensiva utvecklingen av metoder 
och tekniker för deltagande design inom andra designdiscipliner som IT-design 
och det till detta anknutna forskningsområde Participatory Design (PD). Här 
har man låtit sig inspireras av arkitekternas användning av skisser, modeller och 
andra designartefakter för att kunna kommunicera med brukare i gemensamt 
designarbete men också vidareutvecklat dessa arbetssätt. Genom att bjuda in de 
framtida användarna till att gemensamt utforska behov av och praktiskt skissa 
förslag till nya IT-lösningar används designarbetet som ett sätt att identifiera 
och förstå problemet samtidigt som man får tillgång till ny kunskap och nya 
idéer. Resultatet från designarbetet är inte bara förslag till nya lösningar utan 
även den värdefulla dialog och den medvetenhet om problemen och lärandet 
som uppstår. 

En ökad kundorientering i fastighetsbranschen har ytterligare stärkt beho-
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vet av ett nytt synsätt på relationen mellan de olika parterna i tidiga skeden i 
byggprocessen. Genom att lyfta fram kundens egna interna processer, där bygg-
projektet är en av många andra som är underordnade kundens centrala affärs-
projekt, öppnar man upp för att betrakta byggprocessen som en del av en kör 
av olika designprocesser. I mötet mellan dessa processer finns ett behov av att 
hitta arbetssätt som på ett aktivt sätt engagerar kunder, verksamhet och brukare 
i utformning av sina arbetslokaler. Kundorientering innebär ett ansvar att stödja 
kunden och dennes verksamhet till att uppnå ett så bra resultat som möjligt. Ett 
annat viktigt skäl att involvera kunder och brukare är insikten om hur viktig 
medverkan och engagemang är för lärandeprocesserna i den deltagande orga-
nisationen. Att aktivt involvera medarbetarna i en förändringsprocess innebär 
därigenom att organisationen har bättre beredskap inför framtida förändringar, 
internt och i omvärlden.

Forskningsfrågor

Avhandlingsarbetet är inriktat på att finna nya sätt att hantera tidiga skeden i 
skapandet av nya arbetsplatser. I avhandlingen berättar jag om denna utveck-
lingsprocess. Den består av ett antal fallstudier som har varit kärnan i mitt 
arbete. Jag började med den mer praktiska frågan hur nya datorbaserade tek-
niker för visualisering av byggnader skulle kunna stödja brukare i arbets-
platsplanering. Dessa erfarenheter sammanfördes med nya ansatser att hantera 
gemensamma designprocesser som hämtats från framför allt IT-designområdet. 
Utifrån detta har frågeställningarna successivt vidgats. Mitt kunskapsintresse 
kan sammanfattas i följande frågor: 

1. Vad kännetecknar ett designmässigt arbetssätt som förmår engagera 
 kunder och medarbetare i målformulering, behovsbestämning och idé
 skapande i tidiga skeden av arbetsplatsutformning? 

2. Vilka krav ställs på det designmässiga arbetssättet för att det skall fung
 era väl för icke-professionella designers?

3. Vilka moment kan urskiljas i designdialogerna och hur ska samspelet 
 mellan dessa arrangeras?
 

4. Vilken roll kan modern datateknik spela i ett designmässigt arbetssätt?

5. Hur kan ett designmässigt arbetssätt i tidiga skeden praktiskt länkas   
 till den fortsatta byggprocessen? 
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Design som forskningsmetod

Designprocesser har stora likheter med forskningsprocesser i meningen att 
de syftar till att förstå och ta tillvara de sammanhang och möjligheter tillvaron 
och verkligheten rymmer. I designprocesser är emellertid svaren i allmänhet 
specifika. De gäller bara en viss situation och vissa människor. Forskning har 
ambitionen att ge allmängiltiga svar och skapa möjligheter att göra säkra förut-
sägelser om framtiden. Dess resultat skall också kunna användas av andra för att 
ta ytterligare steg och öka samhällets gemensamma kunskap. Även forsknings-
resultat är dock i många fall tidsbundna. Det gäller särskilt när de inbegriper 
förutsägelser om mänskligt handlande. Inte bara svaren utan också frågorna 
förändras. Så även om målen med de båda verksamheterna skiljer sig kan många 
erfarenheter överföras. Designmetoder har särskilt stort värde när det gäller att 
fånga och greppa problem med stor komplexitet och göra dom hanterliga utan 
missledande förenklingar. 

Mitt forskningsarbete har till stor del genomförts parallellt med att det har 
formulerats och har på så sätt nära anknytning till min praktiska erfarenhet som 
arkitekt/designer. Orsaken är just problemområdets stora komplexitet. I början 
var målet diffust och målformuleringen har därför varit en del av problemlös-
ningen. Föreställningar om olika samband och idéer om hur dessa skulle kunna 
tas tillvara har skissats fram och sedan testats i ett antal verkliga projekt. Arbets-
sätt och designartefakter har hela tiden uppstått och förändrats i och genom de 
projekt som de ingått i. Jag har funderat och reflekterat över resultat, förändrat 
och testat igen. Avhandlingen redovisar på så sätt inte bara forskning om design 
utan också forskning genom design. Men syftet har ändå hela tiden varit att 
få fram en allmängiltig kunskap om sammanhang i designprocesser som andra 
kan sammanföra med egna resultat och bygga vidare på.  

Arkitektens nya möjligheter

Arkitektprofessionen innehåller många möjligheter till yrkesidentitet och för-
hållningssätt till sin egen praktik. Yrket befinner sig i en ständig förändring. De 
traditionella arbetsuppgifterna, att formge byggnader och rum för mänskligt 
liv, kompletteras ständigt med nya områden. Förändringar i samhället innebär 
idag att byggprocessen breddas mot medborgare och kunder som involveras 
alltmer i projektens planeringsfas. Att ta fram visuellt material som 3D model-
ler, bildmontage, utställningar, rapporter mm upptar idag en allt större andel 
av arkitektkontorens produktion. Arkitekternas uppgifter blir därigenom mer 
inriktade på processer och på att hantera kommunikationen både inom projek-
ten men också ut mot omvärlden.
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Att bistå i en utveckling mot ökad kundorientering kräver en arkitektroll 
som är lyssnande och inriktad på att skapa miljöer på användarnas villkor. Det 
innebär också en möjlighet för arkitekter att vidga sitt arbetsfält och sin yrkes-
praktik. Arkitekters interna belöningssystem bygger huvudsakligen på produk-
tionen av professionellt värderade estetiskt högkvalitativa arkitekturartefakter. 
Detta är dock inte enligt mitt sätt att se någon motsättning. Arkitekten måste 
fortsatt vara den som tar det fullständiga arkitektoniska ansvaret för byggnader. 
Att släppa in fler aktörer som arbetar designmässigt och skissar på lösningar 
i tidiga skeden öppnar upp nya dörrar för kreativitet och skapande. Detta ger 
arkitekten en rikare repertoar av idéer som grund för sitt eget designarbete. 
Samtidigt minskar riskerna att utforma byggnader som, även om de hyllas av 
arkitektkollegor, betraktas som svåranvända av brukare och förvaltare. 
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2 Bakgrund och problembeskrivning

2.1 Bakgrund

Inspiratörer

Designdialoger i tidiga skeden är tankar om ett arbetssätt som under en 
längre tid har utvecklats i mötet mellan forskning kring brukarmedverkan 
inom arkitektur och i byggprocessen, nya metoder inom IT-design och modern 
designteori. I Sverige utvecklades metoder för ”brukarmedverkan” av arkitekter 
huvudsakligen under 1970-talet Ett flertal olika designinriktade metoder och 
verktyg som arbetsböcker, ”flanellogram”, spel och fysiska modeller utnyttja-
des. Pionjärprojekten innefattade bland andra, arkitekten och professorn vid 
Chalmers, Johannes Olivegrens projekt i kvarteret Klostermuren på Hisingen i 
Göteborg (Olivegren 1976). Han bjöd där in framtida boende i en grupp småhus 
att delta i utformningen av området och sina egna bostäder. Ledande inom 
forskningen om brukarmedverkan i arbetslivet i Sverige på 70-talet var Arbets-
miljögruppen på arkitektursektionen vid KTH i Stockholm. Här samarbetade 
en grupp arkitekter och forskare med fackföreningar för att stödja arbetarnas 
deltagande i utformning av sina egna arbetsplatser. Även inom Arkitektursek-
tionerna i Lund och på Chalmers bedrevs liknande verksamhet. (Ahlin 1974, 
Steen och Ullmark 1979, Hidemark 2001, Granath 1991, Hornyánszky-Dahlholm 1998).

Under senare år har en spännande utveckling ägt rum inom andra områ-
den än arkitektur i designdicipliner som IT-design och produktutveckling. För 
att kunna utforma IT-lösningar var det här viktigt att identifiera ”användaren” 
och hennes behov samt att ta reda på vad man egentligen gjorde och hur man 
samverkade med andra när man utförde ett arbete. Med ett sätt att arbeta med 
design som var grundat i den skandinaviska traditionen av brukarmedverkan, 
lät man sig inspireras av arkitekternas användning av skisser, modeller och 
andra designartefakter för att kunna kommunicera med icke-designers i gemen-
samt designarbete (Ehn 1988, Ehn och Sjögren 1991b, Brandt 2001, Bödker och Buur 
2002).
Ett försök att koppla ihop arkitektur och IT-design gjordes med Design@Work 
- en visonsverkstad vid LTH som startade 1995 och vars syfte var att lära mer 
om hur man kan jobba gränsöverskridande med design mellan olika designkom-
petenser och brukare. Här samarbetade arkitekter, dramatiker, miljöpsykologer, 
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IT-designers m fl om att utforma metoder och verktyg för medverkande design. 
Man undersökte då också möjligheterna med Virtual Reality (VR) och annan 
avancerad visualisering då det gällde utformning och evaluering av förslag till 
framtida arbetsplatser. VR användes då som ett komplement till fullskalemodel-
lering, drama och demokratisk mötesteknik i en ”Visualiseringsverkstad” (Ehn 
et al 1996). Denna består av en uppsättning ”verktyg” och ett användnings-
protokoll för att stödja designprocessen. Design@Work genomförde att antal 
projekt tillsammans med externa brukare i verkliga arbetsplatsförändringar för 
att testa och utveckla metoderna. 

En annan viktig inspirationskälla och förebild för mig har varit SPORG 
(Space Planning and Organization Research Group). Denna grupp, som bestod 
av forskare och praktiker inom och kring arkitekturskolan på Massachusetts 
Institute of Technology (MIT) i Boston i USA, utvecklade ett förhållningssätt 
till arbetsplatsplanering som också har resulterat i ett antal genomförda projekt 
och publikationer (Horgen et al 1999). Det var starkt inspirerat av designteoreti-
kern Donald Schön som också själv deltog aktivt i arbetet fram till sin död 1998. 
Som samlande benämning för sina ansatser, metoder och tekniker använde man 
begreppet processarkitektur. 

Utgångspunkten för processarkitektur är att se arbetsplatsförändring som 
en helhet där rumsliga, teknologiska, organisationsmässiga och ekonomiska fak-
torer samverkar och där en förändring i ett avseende alltid får återverkningar 
på andra faktorer. Detta bygger på antagandet om ett dynamiskt sammanhang 
mellan rum, organisation, pengar och teknik. Dessa befinner sig utvecklings-
mässigt aldrig i jämvikt utan kännetecknas av en ojämn utveckling där för-
ändringen i en del av arbetet drar med sig de övriga. Så kan t ex den snabba 
teknikutvecklingen skapa en situation där de övriga faktorerna måste anpassa 
sig och förändras. Man ser således varje arbetsplatsförändring som en möjlighet 
att påverka och utveckla hela organisationen och dess verksamhet.

Att grunda förändringsarbetet i en undersökning av den faktiska arbetsplat-
sen samt i iscensättandet av kollektiva aktiviteter är kärnan i processarkitektur. 
Till sin hjälp har man en uppsättning olika verktyg. Verktygen är aktiviteter och 
instrument som sätts i spel i tidsmässigt koncentrerade och noggrant strukture-
rade händelser. Dessa kan vara promenader genom arbetsplatsen, workshops, 
designspel och arbetsböcker. För att stödja aktiviteterna används instrument 
som diabildsvisningar, blädderblock, spelbrickor och spelplaner och skisspap-
per. Syftet med de kollektiva aktiviteterna är att skapa en gemensam grund för 
arbetet, generera nya idéer, skapa en dialogsituation där åsikter kan mötas och 
brytas mot varandra samt att dokumentera gemensamt tagna beslut.
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Rumsstudion

Rumsstudion1 (”Space and Virtuality Studio”) tillkom som ett resultat av strävan 
att bygga upp en ny typ av forskningsmiljö kring olika möjligheter att använda 
interaktiva medier i samband med design och konstnärlig verksamhet (Ehn, 
Löwgren, Ullmark 1997). I stället för att vara teknikdriven, skulle denna forskning 
söka inspiration i ”mogna” designområden som arkitektur och industridesign 
och den skandinaviska traditionen av funktionstänkande och användarinfly-
tande inom dessa områden. Rumsstudion startade 1998 och blev en av fem 
forskningsstudios inom det då nystartade Interaktiva Institutet. Rumsstudion 
och dess tvärvetenskapliga forskningsmiljö, ledd av Thomas Binder, har varit 
min arbetsplats under avhandlingsarbetet fram till dess nedläggning i december 
2003. Här har det varit möjligt att utveckla och pröva idéer i verkliga projekt 
tillsammans med kollegor som inte har varit arkitekter utan interaktionsdesig-
ners, ingenjörer, produktdesigners och konstnärer och tillsammans med externa 

partners.

2.2 Behovet av nya arbetssätt i byggproces-
sen
Fastighetsbranschens utveckling mot ökad marknadsanpassning, tjänsteproduk-
tion och kundorientering sätter de tidiga skedena av byggprocessen i fokus. I 
byggsektorn upplever man idag också ett problem med att en ineffektiv pro-
gramskrivningsprocess väsentligen ökar byggnaders totala produktionskostnad 
(Fristedt 2001, Ryd 2003). Det är i de tidiga skedena som de viktiga besluten för 
ett byggprojekt fattas. 

”Vi har något vi kallar behovs- och konsekvensanalys, som är en form av 
kvalitetssäkring av lokalprogram och byggprogram. Det är den som leder fram 
till vad som skall anskaffas. Det är den viktigaste, svåraste och svagaste länken i 
hela byggprocessen. Den svåraste, eftersom det är där byggsektorn möter världen 
utanför sektorn. Byggherren måste kunna eller lära sig väsentliga delar i sin 
verksamhet och kunderna måste kunna beskriva sin verksamhet och de krav 
de ställer på lokalerna. Det är här det brister mest, det är här vi är sämst.” 
(Företrädare för större statlig byggherre (Fristedt 2001)). 

Det finns därför idag ett allt större intresse för tidiga skeden och dess betydelse 
för bra byggnadsdesign och ett långsiktigt lönsamt fastighetsföretagande. I 
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detta finns en inriktning mot hur man på ett bättre sätt kan formulera krav från 
både byggherren och kunder/slutanvändare och överföra dessa till den färdiga 
byggnaden. 

Under senare år har bygg- och fastighetsbranschen genomgått en kraftig 
omstrukturering. Organisationer och större företag har i allt större omfattning 
avvecklat sitt fastighetsinnehav. Inom den offentliga sektorn har därför en rad 
nya fastighetsbolag som Akademiska Hus, Vasakronan och Locum etablerats 
med syfte att tillhandahålla lokaler och fastigheter till offentliga verksamheter 
som myndigheter, utbildning och vård. Som bolag agerar de emellertid också 
som fria aktörer på fastighetsmarknaden. Även inom näringslivet har många 
stora företag sålt sina fastigheter till fastighetsbolag i syfte att frigöra kapital och 
koncentrera sig på sin kärnkompetens. Därmed har också ett antal internatio-
nella fastighetsinvesterare kommit in på den svenska marknaden. Det är företag 
som specialiserar sig på fastighetsföretagande och förvaltning. 

Ett stort antal nya typer av fastighetsägare som ägnar sig uteslutande åt fast-
ighetsföretagande har således gjort sitt inträde på marknaden. Det som tidigare 
var ett enkelt förhållande mellan en verksamhet som själv var byggherre för sina 
egna lokaler och en entreprenör som byggde husen har förändrats i grunden. 
Verksamheterna äger ofta inte längre de lokaler de använder. De hyrs av en pro-
fessionell fastighetsföretagare som mer eller mindre på spekulation köpt in äldre 
byggnader eller låtit uppföra nya. Verksamhetsanknytningen under byggproces-
sen har försvagats men aktualiseras i stället många gånger under en byggnads 
livslängd och resulterar i olika typer av ombyggnader. 

I takt med att verksamheterna har ”outsourcat” sina lokalfrågor har fast-
ighetsägarnas uppgift att tillhandahålla lokaler kompletterats med att också 
erbjuda olika fastighetsanknutna tjänster som kärnverksamheten behöver för 
att fungera. Begreppet Facilities Management har utvecklats för att beskriva ett 
stödjande tjänsteområde med uppgift att hantera verksamheternas lokaler och 
lokalanknutna servicefrågor. Byggherrens roll har härigenom förändrats till att 
vara en aktör i tjänsteproduktionen. 

Kundorientering

Fastighetsföretagens kultur domineras dock fortfarande av den traditionella 
uppgiften att specificera, beställa och styra en ny- eller ombyggnad. Man har 
ännu inte lyckats anpassa sig till den nya situationen. Det finns dock ambitioner 
att ändra branschens inriktning och kompetensprofil. Man försöker komma 
bort från att ensidigt se sig själv som leverantör av kvadratmeter lokalyta och 
därmed inriktad på interna tekniska processer. Man vill fokusera på och lära sig 
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tänka i nya banor av kundnytta och kärnverksamhetens behov. 
Därmed kommer också byggherrerollen att förändrats. Detta har uppmärk-

sammats av flera institutioner med anknytning till byggandet som Kungliga 
Ingenjörsvetenskapsakademin (IVA), Byggforskningsrådet/Formas och Bover-
ket. Dessa har genom ett antal rapporter och forskningsprojekt diskuterat för-
ändringarna och letat möjligheter att utveckla nya synsätt, ny kunskap och ny 
kompetens2. Men trögheten när det gäller att ta till sig och delta i utvecklingen 
av nya angreppssätt är stor. Detta har bl a uppmärksammats i den statliga utred-
ningen ”Skärpning gubbar”! (SOU 2002:115). Trots många exempel på intres-
sant nytänkande tenderar man att rusa från projekt till projekt och göra om 
samma typ av misstag. 

Den engelske arkitekten Francis Duffy har i ett flertal skrifter tagit upp 
dessa problem i fastighetsbranschen (Duffy 2001). Sedan 2001 är han knuten till 
Arkitekturskolan på MIT i USA . Trots att hans analys utgår från den nordame-
rikanska situationen är den till stora delar ändå relevant för Europa och vårt 
land. I en skrift från hösten 2003, (Duffy et al 2003) konstaterar han att en stor del 
av problemen utgår från att de som handlägger lokalfrågor på kundsidan ofta 
rekryterats från bygg- och fastighetsföretagen och därför resonerar på samma 
sätt som dom. De blir därmed ett slags parasiter som i praktiken företräder leve-
rantörerna inne i kundernas egen organisation. De upprätthåller också ett starkt 
tekniskt perspektiv på lokalfrågorna och har svårt att förstå verksamhetsanaly-
ser och verksamhetskrav. De förstår inte heller vad den snabba IT-utvecklingen 
kommer att föra med sig när det gäller lokalisering och samband mellan olika 
delar av en verksamhet. På så sätt finns ingen reell marknad där utbud och 
efterfrågan matchar varandra. Ett annat problem är att branschen aldrig lyckats 
utveckla system som mäter effektiviteten av lokaler med andra måttstockar än 
sänkta kostnader. Man har inga system för att diskutera kvalitet. 

Kunderna förändras också

Situationen för fastighetsföretagen kompliceras dessutom av att kunderna och 
deras behov också förändras snabbt. De senaste decenniernas utveckling inom 
informations- och kommunikationsteknologin och den globalisering som 
äger rum på de flesta marknader får allt större verkningar allt längre in i både 
näringsliv och offentlig sektor. Detta förändrar också villkoren för arbetsplats-
utformning. Kunden kan sällan veta vad man behöver på längre sikt. Bygg- och 
lokalförändringsprojekt är tidskrävande processer vilket gör att många delverk-
samheter hinner förändras innan projektet genomförts. För att vara kundorien-
terad måste man således också ha förmåga att hjälpa kunden att göra scenarier 
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och förutse behovet av flexibilitet. 
Arbetslokalernas kvalitet blir på samma gång en allt viktigare produktions-

faktor för företagen. Ökade sjuktal relaterade till ökad press i arbetslivet, lång-
tidssjukskrivningar, och utbrändhet är ett växande problem för hela samhället. 
En viktig orsak till dessa problem är dålig arbetsmiljö till följd av att tekniska 
stödsystem och arbetsplatsens rumsliga organisation inte fungerar väl tillsam-
mans. En annan, mer grundläggande orsak är brist på inflytande över den egna 
arbetssituationen. Det ställs på sin spets i förändringssituationer. Här finns 
en möjlighet att grundlägga ett klimat som gör det lättare att klara framtida 
påfrestningar. 

För många tjänsteproducerande verksamheter är de anställdas kunskaper 
och samarbetsförmåga den viktigaste tillgången och det är skarp konkurrens 
om den mest kompetenta arbetskraften. För kvalificerade människor är högvär-
diga arbetslokaler och möjligheter till inflytande och personlig anpassning en 
självklarhet som måste tillgodoses i utformningsprocessen. Genom att erbjuda 
denna typ av delaktighet får man också in nya infallsvinklar och idéer i 
förändringsarbetet.

Genom att förändringshastigheten och omloppstiden från idé till förverk-
ligande hela tiden minskar innebär det ökade krav på organisationens alla 
delar. Rummet har här visat sig spela en allt viktigare roll. Det ensidigt funk-
tionsoptimerade rummet anpassat till speciellt utformade arbetsuppgifter och 
typorganisationer framstår som statiskt. Inom skola och utbildning ersätts klass-
rumsundervisning och föreläsningar av grupparbete genom ökad inriktning 
mot problembaserat lärande. Inom vården växer nya former av hemsjukvård, 
stödd av modern IT, fram som ett alternativ till sjukhusvård. Nya behov infin-
ner sig genom möjligheten att arbeta friare i förhållande till tid och plats. 

Kontorsarbetets förändring under de senaste 20 åren är ett exempel på 
särskilt stora omvälvningar. Produktionsredskapen är där inte lika formande 
för arbetssätt, organisation och lokaler som i industriverksamheter. Tack vare 
utvecklingen av datorer och andra hjälpmedel finns numera många olika sätt att 
ordna kontorsmiljöer. Detta ger handlingsfrihet och förutsättningar för utveck-
ling av lokala värderingar och en lokal kultur. 

För 20 år sedan var kontorsarbete förknippat med ett eget rum med de 
minsta måtten 2,4 x 4,2 meter, (baserat på Byggnadsstyrelsens anvisningar), 
utrustat med telefon och skrivmaskin. Idag har informationsteknologin inva-
derat kontoren samtidigt som omvärlden ställer stora krav på öppenhet och 
flexibilitet (Christiansson et al 1998). Den moderna kontorsarbetsplatsen är rörlig, 
oförutsägbar och i ständig förändring. Flexibilitet då det gäller ytor, kvaliteter 
och service är det uppenbara kravet från många avnämare. Arbetsplatserna 
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måste utformas så att rummen, dess tekniska system och upplåtelseformer har 
en anpassbarhet och flexibilitet för snabba omflyttningar och förändringar. 
Jesper Steen (Steen 2000) konstaterar att kontorsverksamheter idag har svårt att 
hantera denna handlingsfrihet och beskriva sina önskemål.

Nu lanseras trådlösa nätverk och 3G telefoni vilket ytterligare komplicerar 
kravställandet. Det personliga skrivbordet får inte samma betydelse (Gullström-
Hughes och Westerberg, 1998). Med rullbara hurtsar och flexibel tillgång till olika 
typer av miljöer får man ett annat synsätt på sin arbetsplats som förstärks av att 
projektarbete blir en allt vanligare som komplement till det funktionellt organi-
serade arbetet. Arbetsplatserna grupperas kring nyckelpersoner med föränder-
liga grupper snarare än utifrån den traditionella linjeorganisationen.

Tidiga skeden

Byggprocessen beskrivs ofta som bestående av tre huvudsakliga skeden; utred-
ning, produktbestämning och produktframställning (Bygghandlingar 90). Vad 
utredningsskedet består av eller hur det genomförs beskrivs sällan. Produktbe-
stämningsskedet består av programarbete och projektering. Projekteringen är 
i sin tur uppdelad i tre delar som gäller förslagshandlingar, huvudhandlingar 
och bygghandlingar. Till skillnad mot projekteringen är programarbetet sällan 
närmare beskrivet med metoder, rutiner och krav på dokument. 

Syftet med programmet är att översätta byggherrens krav till byggtermer. 
I en rapport framtagen för U.F.O.S. (Utveckling av Fastighetsföretagande i 
Offentlig Sektor) poängterar Sven Fristedt och Nina Ryd vikten av de tidiga ske-
dena och programarbetets roll för att styra byggprocessen (Fristedt och Ryd 2003). 
De skiljer på strategiskt och taktiskt/operativt programarbete. Det strategiska 
ingår i de tidiga skeden där verksamheten översiktligt planerar och beskriver 
sina mål och dessa mål beskrivs i byggnadstermer. Taktiska program omsätter 
verksamhetens preciserade krav till detaljerade beskrivningar av framtida loka-
ler och byggnader. 

Under 1960 och -70 talen och en bit in på 1980-talet var generella program-
underlag vanliga inom de stora statliga fastighetsägarna, t ex Byggnadsstyrelsen. 
Inom vårdbyggandet togs motsvarande programunderlag fram av SPRI. Skolö-
verstyrelsen ansvarade för normeringen av skollokaler. Stora statliga företag som 
Posten och Apoteket tog fram motsvarande material. Denna typ av programun-
derlag, som gav riktlinjer och anvisningar för planering och byggande, försvann 
under slutet av 1980-talet. Anledningen var att man betraktade program som 
uppdrivande för standarden och därmed kostnaderna. En allmän strävan mot 
decentralisering av projektverksamhet och beslut var en annan orsak. Generella 
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programanvisningar uppfattades som normsamlingar i likhet med t ex Svensk 
Byggnorm (SBN) och detta uppfattades som en sinnebild för centralstyrning. 
När man inte längre hade generella anvisningar att luta sig mot blev verksamhe-
tens kunskap och medverkan viktiga faktor i programarbetet.

Nina Ryd (Ryd 2003) har genom intervjuer med ett antal företrädare för 
olika offentliga fastighetsorganisationer, myndigheter, arkitekter och verksam-
hetsföreträdare spårat en tydlig tendens i hur tyngdpunkten i programarbetet på 
detta sätt har förskjutits från ett inre byggprocessinitierat och dokumentorien-
terat programarbete där tekniska och fysiska egenskaper dominerar till ett verk-
samhets- och processorienterat programarbete, dvs från ett taktiskt/operativt 
programarbete till ett strategiskt. 

I en annan studie av några stora företags och organisationers egen bygg-
verksamhet i Sverige (Granath and Hinnerson 2002) visas att brister i programske-
det anses vara den viktigaste orsaken till problem med den färdiga byggnaden. 
Orsakerna är, enligt författarna, att söka i bristande kommunikation och med-
verkan från verksamhet och brukare. Vidare visas att de som deltar aktivt i pro-
jekt i allmänhet är nöjda med resultatet medan de som lämnas utanför och inte 
får delta är mer missnöjda. Och detta har inget direkt samband med om projek-
tet varit framgångsrikt eller inte. 
När jag här talar om omfattningen av de tidiga skedena ansluter jag mig till en 

Tidiga skeden och 
kundengagerad 
arbetsplatsplanering
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beskrivning som används av bl a Locum AB i Stockholm. Inom Locum pågår 
för närvarande ett arbete med att ta fram en handbok för tidiga skeden (Lagheim 
och Drugge m fl 2003). Den beskriver innehåll och arbetssätt i olika skeden. Med 
tidiga skeden menar Locum där behovsanalys och förstudie. I behovsanalysen 
klarlägger man behoven och definierar målen. Under förstudien tar man fram 
olika alternativ och väljer ett huvudalternativ. I programskedet bestämmer man 
sedan hur byggnaden ska se ut. 

Brukarmedverkan

Jan Åke Granath m fl har beskrivit utvecklingen av ”brukarmedverkan” eller 
gemensam design från 70-talet fram tills idag inom arkitekturområdet (Granath 
et al 1996). Under 70-talet präglades diskussionen av kraven på demokratisering 
av arbetslivet. Detta kom till uttryck i medbestämmandelagen (MBL) 1976 och 
arbetsmiljölagen (AML) 1978. Lagstiftningen initierade också en process där 
parterna försökte förhandla fram formerna för hur ett sådant deltagande från 
de anställda skulle genomföras. Efter en kort tids erfarenhet såg man dock bris-
terna i detta perspektiv. Med denna starkt formaliserade process togs inte de 
anställdas erfarenheter och kunskaper tillvara. Fokus flyttades från demokrati-
frågan till den gemensamma strävan att genom dialog och inflytande skapa en 
bättre arbetsplats. Man började genomföra enkäter och intervjuer med individer 
och i grupper som bildade underlagför arkitektens skissande. 

Ett flertal begrepp användes parallellt för att beskriva de nya ambitionerna, 
t ex brukarinflytande, brukarmedverkan och brukarplanering. Även den engel-
ska termen ”participative design” (som kan översättas med deltagande design) 
förekom i diskussionen. Alla dessa termer, som fortfarande används, speglar 
emellertid enligt min mening en begränsad syn på brukarnas medverkan. Den 
ger uttryck för att brukarna bjuds in för att lämna synpunkter på någon annans 
process. De är inte fullvärdiga deltagare. Det behövs därför nya begrepp.

I slutet av 80-talet introducerades begreppet kollektiv design inom IT-
design av Pelle Ehn och inom arkitekturområdet av Jan-Åke Granath. Lite 
senare introducerades begreppen kollaborativ (Horgen et al 1999) och kooperativ 
design (Bödker et al 2000). I samtliga fall betonades att det är fråga om en gemen-
sam process där experter och brukare skall samverka. Denna process syftar till 
att låta kunskap och värderingar konfronteras, komplettera och påverka varan-
dra fram till något nytt som man skapat tillsammans. Det är fråga om en dialog. 
Det blir då viktigt att skapa verktyg för att stödja sådana dialoger som förmår 
överbryggar de olika deltagarnas språkspel och referensramar. Designprocessen 
är med detta synsätt en lärande process för deltagarna. Designarbetet genererar 
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ny kunskap, nytt gemensamt språk och nya mål. 
Förverkligandet av detta synsätt inom byggandet har dock dröjt. En orsak 

är att brukarmedverkan i traditionell betydelse fått ett tudelat rykte. Om proces-
sen hanteras okunnigt finns betydande risker för tidsödande mötesprocedurer 
och orealistiska förväntningar. Dessa problem med att komma vidare belyses 
dock i ett flertal olika forskningsprojekt och utredningar. 

Christine Löfvenberg beskriver i en rapport för Kommunförbundet (Löf-
venberg 2003) behovet av brukarmedverkan i kommunernas lokaleffektivisering. 
Hon har identifierat tre typer av incitament som krävs för att engagera bru-
karna; målrelaterade, processrelaterade och personrelaterade. Att vara med och 
påverka resultatet och känna förtroende för processen, arbetsformerna och per-
sonerna som leder arbetet är grundläggande faktorer. Det krävs incitament från 
alla tre kategorierna för att få med sig brukarna. Ett ömsesidigt lärande och 
utbyte av information mellan fastighetsansvariga och brukare är en grundläg-
gande förutsättning för ett visionärt tänkande och förmågan att skapa nya och 
effektiva lokallösningar. Verksamheten måste också tydligt kunna se nyttan och 
förtjänsterna med att medverka och hur den egna insatsen bidrar till resultatet. 

Anna Lindberg har i tre studier undersökt förhållandet mellan goda inten-
tioner då det gäller att engagera brukare i planering av sina arbetsmiljöer och 
utfallet då det gäller upplevt inflytande och engagemang (Lindberg 2000). Om 
inte organisationen i övrigt är solidarisk med det man kommer fram till i det 
gemensamma arbetet finns också risker för besvikelser som kan få långtgående 
konsekvenser. Hon konstaterar att brukardeltagande har blivit allt vanligare 
under det senaste decenniet. Huvudskälet är att man vill få in kunskap och 
erfarenhet från organisationen i planeringen. Studierna visar dock att goda 
föresatser inte räcker. Komplicerade maktrelationer, tidsbrist och oförmåga att 
införa metoder som stödjer samarbete mellan brukare och fastighetsföreträdare 
medför att verklig dialog och integration inte kommer till stånd. Låsta hierar-
kier i organisationerna hindrar verkligt inflytande både i det dagliga arbetet och 
i lokalförändringsprojekten. Hennes slutsats är att man fokuserar alltför mycket 
på deltagande som ett operativt medel och inte tillräckligt tar tillvara de stora 
möjligheter till organisatoriskt lärande som finns i förändringsprojekt. 

I ett forsknings- och utvecklingsprojekt finansierat av Formas och Göte-
borgs Stad, beskriver Mia Edström (Edström 2001) behovet av att utveckla 
metoder och goda rutiner för att underlätta dialogen mellan byggherre och 
verksamhet. Hon konstaterar att rollfördelningen inom bygg- och fastig-
hetsbranschen har förändrats. Byggherren och fastighetsägaren har ett större 
ansvar än tidigare att fånga upp hyresgästens eller kundens behov. Byggherren 
måste ha förståelse för att denna process är komplex och tar tid och måste vara 
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beredd att avsätta resurser för att ta fram en genomarbetad behovsbeskrivning. 
Byggherren måste även se värdet av den lärandeprocess som upprättandet av en 
behovsbeskrivning innebär. Brukarens krav på projektet förändras genom den 
läroprocess det innebär att noggrant tränga in i vad man gör när man arbetar 
och därigenom skapa sig en förståelse för sin egen verksamhet. Det är inte 
säkert att målet för projektet efter behovsbestämningen fortfarande är en ny 
eller förändrad byggnad. Att utveckla verksamheten är kanske ett väl så viktigt 
mål i sig. Kunden köper inte bara en byggnad utan även en process. 

Sammanfattningsvis kan följande motiv för att engagera verksamheten och 
brukare i designarbete urskiljas:

1. Rättighet – de som jobbar i en verksamhet har rätt att påverka sin miljö 
 (demokrati).

2. Funktionellt – det finns kunskaper som bara de som jobbar i verksamheten 
har och det är en fördel om dessa kunskaper integreras i designprocessen. Var 
och en är expert på att beskriva vad man anser vara bäst för en själv. 

3. Kreativitet – genom att öppna upp designprocessen ges möjligheter att 
förnya sig och bryta ”hemmablindheten”.

4. Effektivt – det är tidsbesparande när man hjälper verksamheten att formu-
lera sina mål och behov själva. Alternativet är den traditionella ”trial and error” 
metoden där arkitekten samlar information, gör en skiss, får reaktioner och 
därefter reviderar skissen.

5. Roligt – i moderna, demokratiska organisationer är folk ofta möteströtta. De 
sitter alldeles för mycket på pratmöten. Designarbete är roligt och engagerande 
och det kommer ut synliga resultat.

6. Lärande - en viktig anledning att engagera medarbetare är insikten om hur 
grundläggande medverkan och engagemang är för lärandeprocesserna i den 
deltagande organisationen.

Att få igång dialogen

Varje bygg- eller lokalförändringsprojekt är unikt och skapas i mötet mellan 
kund och leverantör. Beslutet att skaffa nya lokaler eller bygga involverar en stor 
grupp aktörer, både inom och utanför verksamhetens organisation. Var och en 
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av dessa har sitt värdesystem och sina behov och förväntningar. I utrednings-
skedet ska man komma överens om vad som skall åstadkommas och under vilka 
villkor. Det är därför viktigt att alla presumtivt skiljande uppfattningar identi-
fieras och erkänns. Det handlar om att balansera intressena mellan användarna 
på kundsidan och de olika representanterna på leverantörssidan. Det är viktigt 
att dessa roller tydliggörs. Svårigheterna är att leverantörssidan i allmänhet 
pratar ett helt annat språk än kunden. 

Kundens organisation är fokuserad på sin affärsverksamhet och på möjlig-
heterna att utföra sin kärnaktivitet. När man är involverad i ett byggprojekt är 
det fortfarande verksamhetskraven som står i centrum. Denna process är bara 
en av alla de förändringsprocesser som ständigt pågår i verksamheten. Inom 
kundens organisation finns i allmänhet också olika perspektiv. Ledningen är 
koncentrerad på långsiktig flexibilitet. Lokalansvariga intresserar sig för ekono-
min då det gäller hyror och energiförbrukning. Den enskilde medarbetaren har 
intresse av att arbetsmiljön är anpassbar efter hennes behov vare sig det gäller 
att kunna tända ljuset eller att anpassa arbetsplatsen vid organisationsföränd-
ringar. 

Sett ur kunden/slutanvändarens synpunkt skall leverantören uppträda enty-
digt. I själva verket finns även här olika intressenter med sina särskilda affärsre-
lationer. Här ingår fastighetsägaren, dennes ombud t ex en byggadminsitratör, 
arkitekt och andra konsulter, byggentreprenören och dennes underentreprenö-
rer osv. Det gemensamma är att leverantörssidan ser projektet som ett bygg-
projekt och hanterar det med termer och begrepp från byggprocessen. För 
aktörerna i byggprocessen ses kundens projekt som ett i en serie som ska leve-
reras inom en viss tids och kostnadsram. 

För verksamheten är kravet på flexibilitet ofta svaret på mötet mellan 
den föränderliga verksamheten och byggherrens produktionsprocess. Man vill 
kunna fatta alla beslut så sent som möjlig och när man väl flyttat in ha kortast 
möjliga löptid på kontraktet. I mötet mellan kundens dynamiska verksamhet 
och den projektstyrda byggprocessen tvingas man hålla öppet för alternativa 
valmöjligheter fram till sista möjliga beslutstillfälle (Blyth and Worthington 2001). 
Kraven från kunden och dennes verksamhet således motsägelsefulla, dåligt 
strukturerade och förändras över tiden.  Detta står i motsättning till byggpro-
cessens önskan om att så tidigt som möjligt fixera krav från verksamhetens sida. 
Byggnadsprojekt är oerhört komplexa och består av en kombination av funktio-
nella, tekniska och estetiska frågor. Det kräver en strukturerad planerings- och 
produktionsprocess. Byggherren har en successiv skedesindelad process som 
strävar efter precisa specifikationer så tidigt som möjligt. Kunden vill ha en 
öppen process och bestämma sig så sent som möjligt. 
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Att formulera rumsliga krav

Rummet är oerhört viktigt då det gäller att möjliggöra, styra och kommunicera 
arbetet genom att det avgränsar olika funktioner från varandra. Men rummet 
kan också skapa sammanhang och möjligheter till möten. Det är stor skillnad 
mellan hur det dagliga arbetet och mötet med kollegor äger rum i en miljö med 
cellkontor längs en korridor eller i ett öppet sammanhang. Om allmänna ytor, 
fikarum, skrivare etc. är placerade öppet och centralt eller i ett slutet rum långt 
borta avgör medarbetarnas möjlighet till spontana möten och informationsut-
byte. Rumssekvenser och rumsstorlekar kommunicerar olika avdelningars och 
personers position i verksamhetens kultur och tydliggör därmed organisationen 
för personal och kunder. 

Men det sätt som man använder rum på i det dagliga livet är ofta inte med-
vetandegjort. Att läsa mönstren i rumsliga sammanhang lär vi oss mycket tidigt 
i livet. Dessa kunskaper ligger på ett djupt plan och är inte artikulerade. Det är 
svårt att avgränsa och beskriva betydelsen av rumsliga sammanhang och hur 
man använder byggnader. Det är en kunskap som till stor del ligger i handlan-
det då man tar rummet i bruk. Man kan se när det är fel och fungerar mindre 
bra. Det är därför också svårt att tydliggöra hur en förändrad rumsdisposition 
skulle påverka det dagliga arbetet. Ännu svårare är det att formulera behov av 
en speciell rumslig organisation utifrån verksamhetens övergripande mål. Den 
enskilde medarbetaren kan önska ett eget rum men denna lösnings konsekven-
ser och överensstämmelse med verksamhetens rumsliga modell kan inte alltid 
överblickas. 

Man kan beskriva detta som att kunskaper om rummets relation till arbe-
tets utförande är en kunskap i handling (Molander 1996). Kunskapen finns i 
själva användandet av rummet. Det är en naturlig helhetskunskap som inte 
omedelbart låter sig aktualiseras eller formuleras i form av enskildhetskunska-
per. De som ska planera och utföra en om - eller nybyggnad har dock behov 
av att få tillgång till sådana enskildhetskunskaper i form av krav på flöden, 
samband och rumsstorlekar som kan översättas till beskrivningar och faktaupp-
gifter. Men det är inte alltid lätt att gå direkt från upplevelse och behov till krav-
specificering. För att kunna precisera dessa krav i sina enskildheter krävs att 
någon riktar ens uppmärksamhet på andra synsätt än de invanda. 

Arkitektens modell av verksamheten

I de tidiga skedena av en lokalförändringsprocess är det viktigt att verksam-
hetens mål och behov identifieras och bestäms. I en traditionell process är det 
arkitektens uppgift att försöka fånga vad detta innebär. För att förstå en verk-
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samhet räcker det inte med att få tillgång till all väsentlig information. Arkitek-
ten måste också förstå det tänkande som finns på arbetsplatsen. Detta kan vara 
gemensamt och konsistent om det är en arbetsplats där dialog och samförstånd 
fungerar. På en mer hierarkisk arbetsplats där bilden av verksamheten är styrd 
ovanifrån, kan det finns många individuella bilder som skiljer sig från den offi-
ciella som den är formulerad i policy och verksamhetsbeskrivningar. 

Varje organisation har på så sätt sin mer eller mindre sammanhängande 
interna kultur. Denna kultur formar organisationens värdesystem, dess självbild 
och det ramverk runt vilket personal agerar och är organiserad. Den är sam-
tidigt implicit, ingenting man kan ta på och ofta någonting man tar för givet 
eftersom det är gömt i organisationens inbyggda koder och normer. Den blir 
bara märkbar när man bryter mot den. Arbetslokalerna speglar kulturen och 
kan förstärka den genom den rumsliga organisationen och utformningen av 
lokalerna. De värderingar som uttrycks på detta sätt spelar en huvudroll i kom-
munikationen med kunder och omvärld.

Hur kan arkitekten då skapa sig en bild av verksamheten och dess kultur? 
Vi använder oss alla av olika typer av modeller av verkligheten med vars hjälp 
vi orienterar oss och kan hantera den stora mängd information som sköljer över 
oss. Dessa bilder representerar en helhetskunskap om världen som är svår att 
artikulera. Mängden information som krävs för att fullständigt kartlägga och 
förstå en arbetsplats är oerhört stor. Men arkitekten måste ändå få grepp om 
verksamheten. Om hon inte har tillgång till verksamhetsföreträdare måste hon 
bygga sin bild utifrån sin kunskap om andra verksamheter. Det hon inte vet 
fyller hon i själv för att kunna skapa en helhet. Det leder ofta till en felaktig 
bild som kan vara svår att korrigera i efterhand. Risken är också att hon alltför 
snabbt översätter sin bild av verksamheten till byggprocessens språk. Då blir det 
ännu svårare att ändra inriktningen i efterhand. 

Med möjligheter till en djupare kontakt med verksamheten blir inte bara 
modellen mer rättvisande. Den blir också intressant för verksamheten att pröva 
sin självbild mot. Det kan blottlägga oklarheter och inkonsekvenser Man kan få 
syn på dolda önskemål och prioriteringar. Arkitektens arbete med att bygga upp 
sin bild av verksamheten är därför mycket viktigt. Förutsättningen är dock att 
verksamhetens företrädare själva har en distans. Det kan man få genom arkitek-
tens frågor och genom att vidga sin erfarenhetsbas t ex med hjälp av studiebe-
sök.
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Fyra aspekter av rum

När det gäller att uttrycka rumsliga krav behövs också ett gemensamt språk. 
Göran Lindahl (Lindahl 2001) har utvecklat en modell för att beskriva de olika 
aspekter som är viktiga för den rumsliga kvaliteten på en arbetsplats och hur 
dessa aspekter påverkar varandra ömsesidigt. Han identifierar fyra kvalitativa 
aspekter. Rummet som arbetsmiljö beskriver kvaliteter som hälsa säkerhet och 
god arbetsmiljö. Rummet som metafor/symbol har sin tyngdpunkt i den estetiska 
utformningen av arbetsplatsen. Rum som konfiguration beskriver hur människor, 
arbetsredskap och rum samverkar i det dagliga användandet av rum i arbetet. 
Den fjärde och sammanbindande aspekten är medverkan. Genom medverkan 
artikuleras och tydliggörs de andra aspekterna. Därigenom skapas också en 
beredskap för organisatoriskt förändringsarbete.

Överföringen till den egentliga byggprocessen

Det finns två principiellt olika sätt att se på tidiga skeden och hur man genomför 
en programskrivning i byggprocessen. Enligt det ena, som är det dominerande 
och ”etablerade” i byggsektorn, ses huvudsyftet med utredning och program-
skrivning vara att utgöra underlaget för den efterföljande utformningsproces-

Lindahls modell. Ur 
(Lindahl 2001)
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sen. Med programmet specificerar byggherren relevanta mål och krav som ska 
inarbetas i byggprojektet. Specifikationsfasen är med detta synsätt skild från den 
efterföljande lösningsfasen. Genom en serie rationella val utformas därefter en 
lösning som uppfyller ställda specifikationer. Enligt detta synsätt är det möjligt 
att på ett någorlunda fullständigt sätt fånga och beskriva problemet i förväg och 
oberoende av möjliga lösningar. Programmering är en utforskande och utväl-
jande process som definierar problemen som ska lösas med design.

Detta systematiska arbetssätt är lämpliga för att hantera organiseringen av 
operativ programskrivning och projektering. Byggprocessens tekniskt-rationella 
struktur och linjära planering är erfarenhetsmässigt effektiv då det gäller att 
projektera och producera byggnader. Då är det överskådligt att ha en process 
som delar upp ett byggprojekt i en mängd delmoment vilka hanteras efter varan-
dra. På så sätt skapar man kontroll genom att styra beslutstillfällen, ansvarsför-
delning, tidplanering och kostnader. Men dessa ”tekniskt-rationella” arbetssätt 
måste kompletteras med andra arbetssätt för att fungera i utrednings- och det 
strategiska programskedet där kunden, inte byggprocessens professionella aktö-
rer, är huvudperson.

Ett annorlunda arbetssätt kan grundas i ett alternativt, mer utvecklar syn-
sätt på relationen mellan behov, krav och lösningar. Ett sådant företräds av en 
grupp engelska forskare och praktiker (Hudson 1999, Blyth and Worthington 2001). 
Här ser man programskrivning som något som äger rum under hela byggpro-
cessen där byggherren successivt identifierar och implementerar sina krav på 
byggnaden. Programskrivningen ses som en kontinuerlig process som äger rum 
parallellt med projekterings- och byggprocessen. På så sätt anpassar man sig 
till kundens reella process där verksamhetsutveckling och affärsprojekt har en 
annorlunda tidplan än byggprojektet. Detta synsätt ansluter också till en bild 
av specifikationsprocessen (Akin och Özkaya 2002) där krav och lösningsvärl-
dar inte är skilda åt utan lever i samma ”designrum”. Krav fungerar som stöd 
i designarbetet men är inte förbestämda utan hanteras i samband med att lös-
ningar växer fram. Utformning är med detta synsätt ett sätt att uppenbara och 
identifiera behov och krav och utveckla dem som input till nya lösningar. Spe-
cifikationer och lösningar är parallella och kompletterande aktiviteter snarare 
än sekventiella.

Med detta synsätt är tidiga skeden och strategiskt programarbete också en 
integrerad del av gestaltnings- och utformningsprocessen – en designprocess. 
Utredningsskedet betraktas inte som något som föregår eller är avskilt från 
framtagning av förslag på möjliga lösningar. Detta öppnar för ett mer verklig-
hetsanpassat sätt att hantera målformulering och behovsbestämning. Med det 
menar jag ett arbetssätt som bättre speglar hur människor i praktiken arbetar 
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med att utveckla idéer. Målformulering och behovsbestämning uppstår i mötet 
mellan verksamheten och den planerade byggnaden. Dessa finns inte färdig-
formulerade i början av ett projekt utan växer fram parallellt med lokalprojekt 
och arkitektur. Målformulering och behovsbestämning handlar till stor del om 
kvaliteter. Dessa kan inte fångas in enbart med rationella arbetssätt utan kräver 
dialog (Lundequist 1992b).

2.3 Designmässigt arbetssätt

Ett vidgat designbegrepp

I min yrkesroll som arkitekt har begreppet design inte varit vanligt förekom-
mande. Det har varit kopplat till sammanhang då det har gällt inredning eller 
utrustning till byggprojekt som jag arbetat med. Även om jag varit väl medve-
ten om den vidgade betydelse design har i engelskt språkbruk, där design bety-
der utformning i allmänhet t.ex. ”organizational design, software design”, var 
design för mig länge detsamma som formgivna bruksföremål, möbler, kon-
sumtionsvaror mm. I byggnadssammanhang har det hittills till och med haft 
en lite negativ bibetydelse av att ge någonting en ytlig ”fräck” form, nära 
ett begrepp som ”styling”, att applicera ett trendigt formspråk i efterhand. I 
den moderna designforskningen har begreppet dock en helt annan innebörd. 
Här avser begreppet design själva utformningsprocessen och får därigenom en 
mycket vidare innebörd och användning. Det är på det sättet som begreppet har 
varit avgörande för inriktningen på mitt avhandlingsarbete. 

Jerker Lundequist har beskrivit och avgränsat innebörden av designbe-
greppet och utvecklingen av moderna teorier kring design i två texter som jag 
huvudsakligen bygger detta avsnitt på (Lundequist 1992, 1995) tillsammans med 
Nigel Cross ”Developments in Design Methodology” (Cross 1984). Ordet design 
kommer från latinets designare och betyder utpeka eller bestämma. I mycket 
vidgad betydelse innebär design produktbestämning överhuvudtaget. Det vill 
säga att innan man tillverkar någonting måste man bestämma vilka egenska-
per det man tillverkar ska ha och hur man ska göra när man tillverkar det. 
Designarbetet utförs dock inte direkt på det man tillverkar utan i förväg på en 
modell av produkten. Lundequist definierar det centrala momentet i design som 
hanteringen av problem genom experiment i en skapad modellvärld. Begreppet 
design innefattar på detta sätt en stor del av mänskligt handlande och arbete 
överhuvudtaget. Forskare som Herbert Simon (Simon 1996) har föreslagit att alla 
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yrken som är engagerade i att ”förvandla befintliga till föredragna situationer” 
är inbegripna i design. I likhet med Donald Schön (Schön 1983) menar han att en 
bred grupp av yrkesutövare kan betraktas som designers. Tanken är att det finns 
en stor likhet i arbetssätt mellan alla som arbetar med att utforma artefakter vare 
sig man är arkitekt som ritar ett hus, en IT-designer som utformar ett datasys-
tem, en ingenjör som konstruerar en bro eller en affärsman som bygger upp ett 
företag. Med detta synsätt så kan en bred grupp yrken betraktas som designers, 
åtminstone i några moment av sin yrkesutövning.

Harold G Nelson och Erik Stolterman vill driva resonemanget ännu längre 
genom att hävda att design inte är någonting som är förbehållet vissa yrken 
eller områden. I boken ”The Design Way” (Nelson och Stolterman 2003) hävdar 
de design som särskild kultur för att utforska och förändra världen. Design är 
ett av flera grundläggande sätt som människan omfattar världen på. På så sätt 
ingår design i alla yrken och aktivitetsfält. Att designa innebär att förhålla sig 
till världen på ett särskilt sätt skilt från andra grundläggande sätt som religion, 
vetenskap, konst etc. Komplexitetsgraden i de flesta arbetsuppgifter innanför 
ett specifikt yrke kräver att vi närmar oss problemen med kunskap från mer 
än ett av de olika förhållningssätten. För arkitekter innebär betraktelsesättet att 
både designmässiga och konstnärliga förhållningssätt ingår i arbetet komplet-
terat med ekonomiska, juridiska och tekniska förhållningssätt. För fastighets-
ekonomen är situationen likadan fast där dominerar naturligt de ekonomiska 
och juridiska förhållningssätten, kompletterade med designmässiga och kanske 
etiska eller filosofiska förhållningssätt. Därför är det ingen mening att definiera 
design genom att peka ut yrken eller områden. Istället borde olika roller och 
yrken (eller organisationer, grupper, individer) beskrivas genom hur mycket de 
arbetar designmässigt eller har designkompetens.

Designteori

I sin bok ”The Science of the Artificial” strävar Herbert Simon efter att formu-
lera ett vetenskapligt program för att studera människotillverkade föremål och 
system, det artificiella (Simon (1969) 1996). Enligt Simon kan det som har tillver-
kats av människor inte studeras med metoder från naturvetenskapen. Naturve-
tenskapen studerar hur någonting är. Det artificiellas vetenskaper studerar hur 
någonting kan eller bör vara utifrån vissa utgångspunkter. Han lägger därmed 
grunden för många teman som senare forskning inom designteorin arbetar 
vidare med; designproblems komplexa natur, att arbeta i en modellvärld, att 
först föreslå och sedan prova det föreslagna mot uppställda kriterier osv.

Designteorin vill både utveckla nya metoder för design och förklara varför 
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dessa fungerar (eller inte fungerar) i praktiken. Nigel Cross i beskriver uppbyg-
gandet av designteori som ett vetenskapligt problemområde och definierar det 
kring fyra områden: 

• Hur en designer tänker och arbetar.
• Designen av designprocessen – hur fungerar/bör den fungera.
• Utvecklingen och införandet av metoder, verktyg och procedurer för 
 design.
• Designkunskap – vad är designproblem och vad skiljer dem från andra 
 typer av problem.

Som praktiker vill man kunna tillämpa metoderna, som forskare förklara 
varför de fungerar. Mitt intresse här är att hitta teorier som kan hjälpa mig att 
utveckla metoder och verktyg för gemensamt designarbete och tyngdpunkten i 
mitt intresse är därför på hur designarbete egentligen går till. 

Cross identifierar tre steg i utvecklingen, tre ”generationer” av designteori. 
Den första generationen hade sin utgångspunkt i efterkrigstidens behov av 
snabb och effektiv återuppbyggnad med hjälp av storskaliga produktionssystem. 
Inspirerat av systemteori och tekniskt-rationellt tänkande, betraktades design 
som en systematisk problemlösningsprocess där det gällde att dela upp de stora 
problemkomplexen i ett antal hanterbara delproblem. Dessa kunde sedan bear-
betas parallellt i en process med återkopplingar mellan analys – syntes – utvär-
dering - beslut och till sist läggas ihop till en helhetslösning. Denna kunde sedan 
utvärderas mot uppställda kriterier och om det visade sig nödvändigt revideras 
eller förkastas. Denna tankemodell fick ett stort genomslag i byggbranschen 
(även i arkitektutbildningen) och lever kvar i byggprocessens skedesindelning 
och hantering av kvalitetsarbete. 

70-talet innebar en förtroendekris för denna typ av experttänkande och 
rationella metoder när det gällde att lösa komplicerade samhällsproblem. Det 
blev tydligt att den tekniskt-rationella modellen gav en alltför schematisk och 
förenklad bild av det som sker i designprocesser. Uppmärksamheten riktades i 
stället mot samspelet mellan designerns lösningsförslag och kriterier uppställda 
av brukare, medborgare eller andra intressenter. Brukarplanering blev slagordet. 
Föreställningen om designern som objektiv expert ersattes av rollen som en 
sorts pedagog vilken kunde frigöra brukarnas idéer och krav. Inom byggandet 
blev denna nya inriktning dock ifrågasatt genom exempel där omfattande infly-
tande från brukarna inte resulterade i någon påtalig kvalitetsförbättring, snarare 
tvärtom. Brukarnas detaljkrav och kortsiktiga perspektiv blev lätt för domine-
rande. 
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Andra forskare sökte fördjupa sig i förståelsen av designproblemens karaktär. 
Rittel menade t ex att designproblem är av en speciell sort. Han kallade dom 
”wicked problems” (Rittel i Cross 1984), därför att relationen mellan mål och 
medel är så oklar. Detta är huvudskälet till att designarbete aldrig kan inledas 
med en förutsättningslös analys. Man kan bara skaffa sig kunskap om problemet 
genom att ta fram lösningsförslag. Design kan därför ses som en spel mellan 
förutsättningar och lösningar där olika fakta och argument möts och vägs mot 
varandra till dess en mer tydligare problembild framträder. 

Den tredje generationen designteorier fortsatte denna fördjupning. Upp-
märksamheten koncentrerades på vilken typ av kunskap som hanteras i design-
processer och på frågor om dess ”tysta” och underförstådda karaktär. Man 
försökte förstå hur designprocessen faktiskt gick till och vad en designers kom-
petens består av. Man menade att den första generationen som hade haft veten-
skapliga processer som förebild hade missuppfattat båda typerna av processer. 
Vetenskapliga processer bygger inte bara på induktionslogik där man härleder 
teorier ur förutsättningslöst observerade fakta. Den vetenskapliga processen 
fungerar ofta deduktivt. Forskarna formulerar antaganden a-priori utifrån en 
föreställning om helheten och börjar undersöka verkligheten utifrån dessa. 
Därmed finns stora likheter med hur designers själva beskriver sin process. 

Donald Schön är det tydligaste exemplet på kritiken mot den tidigare 
designteorins förutfattade föreställningar (Schön 1983, 1987). I stället för att utgå 
från en bestämd uppfattning intresserade han sig för vad ”professionella” prak-
tiker som läkare, advokater och arkitekter egentligen gör när de utövar sin 
yrkeskunskap och ställs inför problem i verkliga livet. Han konstaterade att de 
agerar utifrån ett upparbetat omdöme mer än utifrån på analytisk rationalitet. 
Hans teori ansluter till en konstruktivistisk syn på människans varseblivning 
och tänkande. Genom en serie experiment konstruerar människan sin världs-
bild utifrån erfarenheter. 

Schön kritiserar Simon för hans förslag att översätta designprocessens 
komplexitet till en hierarkisk struktur som kan analyseras och hanteras i sina 
enskilda beståndsdelar. Detta medför med nödvändighet en farlig typ av reduk-
tion av komplexiteten i en designuppgift. Så arbetar inte professionella desig-
ners. De agerar i den komplexa situationen utan att tappa bort alla lägre 
prioriterade krav. Det gör de genom en process av ”naming” och ”framing” där 
man upprätthåller tillgången till alla aspekter.

Schön använder sig av exempel från arkitektutbildningen för att illustrera 
den generella process som han menar förekommer inom alla professioner. Han 
menar att modellskapandet spelar en nyckelroll. Arkitektens sätt att arbeta med 
konkreta modeller av en tänkt verklighet illustrerar detta tydligt. Det skissande 
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som arkitektstudenten gör i en pedagogisk situation med sin lärare, en erfaren 
arkitekt, används också som ett exempel på praktikerns samtal med ett material 
eller en situation. 

När den erfarne designern närmar sig en uppgift använder han sin reper-
toar av tidigare erfarenheter av liknande situationer och exempel. Det är inte 
fråga om att hitta en enskild förebild. Exemplen abstraheras till mer allmänna 
mönster, typer eller format. Dessa matchas mot en motsvarande abstraktion 
av det aktuella designproblemet. I analysen av resultatet lär sig designern mer 
om problemet och får allt lättare att hitta adekvata mönster som kan leda till 
verkliga lösningar. Situationen talar tillbaka och denna process av tolkning - 
åtgärd/förändring - tolkning (”seeing – moving - seeing”) äger rum som en 
kontinuerlig reflektion-i-handling (”reflection-in-action”). 

Design kan enligt Schön (Schön 1992) på så sätt ses som ett utbyte (”transac-
tion”) med designmaterialet i en designsituation. Kännetecknande för design 
kan utifrån detta synsätt sägas vara att: 

• Designers arbetar med hjälp av någon typ av material. Med detta mate-
rial, penna och papper, datorskärm, skalmodeller eller annat kan designern 
bygga upp någon typ av representation av en tänkt verklighet, dvs. en slags 
virtuell värld som kan undersökas som om den vore verklig.  En stor del 
av yrkesskickligheten ligger i att välja rätt typ av material för den aktuella 
situationen 

• Genom att aktivt tillägna sig den verkliga eller virtuella världen konstru-
erar och återskapar designern objekt och relationer mellan objekt. Desig-
nern väljer och avgör vad som är intressant att använda i designsyfte och 
skapar därigenom designvärldar att arbeta i.

• Designvärlden kan vara unik för en enskild designer eller delad av en 
större designgemenskap. Denna designvärld återvänder man till i design-
processens olika nivåer. Ju mer nyskapande designarbetet är desto mer unik 
är troligen designvärlden.

• Design är mestadels en social aktivitet. Designers har yrkesmässiga 
roller i processer de deltar i och samarbetar därför med varandra. Därför 
är det de gör huvudsakligen avsett att kommuniceras till andra. Designar-
tefakterna som de producerar eller lösningar som de föreslår eller genomför 
är budskap som sänds, mottas och blir tolkade av andra.
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• Design är ett konversationsliknande utbyte (”conversational transac-
tion”) mellan designern och designmaterialet i en problematisk situation. 
En designer ser, förändrar och ser igen. Hon gör en inledande uppskattning 
av situationen, förändrar någonting, ser situationens reaktion och förändrar 
igen. När det fungerar väl blir designerns samtal med situationen reflekte-
rande. Designern lyssnar till svaren från situationen, reflekterar över dess 
betydelser och gör därefter en revidering av sina ursprungliga tolkningar 
och förändringar.

Lundequist (Lundequist 1992, 1995) konstaterar sammanfattningsvis att dagens 
situation inom designteorin kännetecknas av mångfald. Man ser de olika teman 
som designteorin i de olika ”generationerna” hanterat som aspekter vilka beri-
kar varandra. Genom utvecklingen av nya designprocesser inom IT-området, 
där brukare och designers arbetade tillsammans med att lösa designproblem, 
har lärande blivit ett viktigt begrepp inom dagens designforskning. Det handlar 
om lärande mellan designers och brukare men också om gemensam design som 
ingång till organisatoriskt lärande.

Bärande idé – modifierande faktorer

Ifrågasättandet av den tekniskt-rationella designmodellen grundades till stor del 
på ett antal empiriska studier av hur man faktiskt arbetar med design i prakti-
ken. Jane Darke (Darke i Cross 1984) genomförde en serie intervjuer med eng-
elska praktiserande arkitekter som alla genomfört nybyggnadsprojekt på fem 
olika tomter i Londonområdet. Hennes slutsats är att designers (i detta fall arki-
tekter) inte inleder sitt arbete med att söka få fram en komplett lista av styrande 
faktorer som de ska ta hänsyn till i projektet. De söker i stället efter något 
sätt att begränsa problemet så att det blir tankemässigt möjligt att hantera som 
en meningsfull helhet. De koncentrerar sig då på att utveckla några mål med 
projektet inom områden som de uppfattar som särskilt intressanta och viktiga. 
Dessa mål behöver inte vara konsistenta utan kan bestå av en blandning av 
tankar och idéer utifrån förhållandena på tomten, en önskan att pröva en viss 
byggnadstyp, relationen till omgivande bebyggelse osv. Idéerna fungerar som 
en ”primary generator” och utifrån dessa skapas så småningom lösningar mot 
vilka man kan testa mer detaljerade krav och restriktioner och därefter arbeta 
sig vidare mot verkliga lösningar. 

Dessa tidiga ansatser fungerar som en utveckling av vad Jane Darke kallade 
projektets bärande idé. Härigenom får projektet fastare utgångspunkter vilket 
begränsar antalet möjliga lösningar så att man kan hantera situationen utan att 
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drunkna. Samma tankegångar finns hos Peter Rowe (Rowe 1987) som beskriver 
en närstudie av framväxten av ett antal byggprojekt. Han visar där betydelsen 
av utifrån kommande tidiga idéer som används för är klargöra designuppgiftens 
egentliga innehåll. Han visar också att arkitekter inte sällan har svårt att överge 
dessa modeller som egentligen är ett slags hjälpmedel. Det gäller även när de 
visar sig vara svårförenliga med programmet och ger upphov till krångliga och 
onaturliga lösningar.

Denna tanke om design som ett samspel mellan bärande idéer och modi-
fierande faktorer har vidareutvecklats av flera forskare (se t ex Lundequist 1995). 
Dessa har kunnat konstatera att den första lösningen som kommer fram i en 
designprocess inte är att se som en verklig lösning utan har till huvudsakligt 
syfte att uttrycka en första formulering av projektets bärande idéer. Lösningen 
modifieras sedan successivt utifrån lägre prioriterade faktorer som finns syste-
matiskt utvecklade i program, förutsättningar och begränsningar. I den dialek-
tiska processen förändras och preciseras sedan både de bärande idéerna och 
övriga kriterier gradvis. De bärande idéerna är primära och ger projektet dess 
utgångspunkter så länge idéerna håller. De bygger på övergripande målsätt-
ningar med projektet och handlar om etiska, estetiska, sociala etc. frågor. De 
modifierande faktorerna är sekundära och består främst av ekonomiska, tek-
niska eller juridiska hinder. 

Peter Ullmark (Ullmark 1996) har utifrån mångårig erfarenheter av att 
arbeta med förändringsarbete formulerat ett alternativ till det linjära arbetssät-
tet. Hans dialektiska arbetssätt bygger på en iterativ process och är utformat för 
att kunna hantera förändringsprojekt med oklara och diffusa målsättningar som 
involverar många olika aktörer och frågeställningar. Det strävar efter att skapa 
planeringssituationer där alla deltagare kan delta aktivt utifrån sina specifika 
förutsättningar, skapa ett gemensamt språk mellan deltagarna och där man kan 
undvika att för tidigt låsa sig vid vissa lösningar. Förändringsarbete känneteck-
nas av komplexitet, osäkerhet, instabilitet och värdekonflikter. Detta skiljer för-
ändringsarbete från problemlösning av traditionellt slag. 

Även Ullmark bygger sin modell på föreställningen om designprocessen 
som ett samspel mellan bärande idéer och modifierande faktorer. Han föreslår 
fem moment som bildar en logisk sekvens från målbeskrivning till realiserandet 
av utvecklade lösningar:

• Utveckla idéer och föreställningar
• Klarlägga förutsättningar
• Förankra lösningar
• Förtäta lösningar
• Fullfölja idéer och förslag
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I praktiken följer momenten inte efter varandra utan kan byta inbördes ordning 
eller under vissa faser äga rum parallellt. En viktig poäng i Ullmarks dialektiska 
arbetssätt är just att modellen inbjuder till att man kan börja utveckla idéer och 
föreställningar innan man klarlagt alla förutsättningar. Detta går på tvärs mot 
etablerad projektuppläggning i byggbranschen men ligger närmare hur design-
arbete verkligen går till. Att arbeta med lösningsförslag är ett sätt att utforska 
och rama in problemet i en komplex situation. Ullmark föreslår att momenten 
varvas eftersom man parallellt måste klarlägga att idéer verkligen går att genom-
föra. 

Framväxten av projektets bärande idé sker i tre faser som kännetecknas av 
föreställning, förankring och förtätning. I den inledande fasen formas i gemen-
samma diskussioner, men främst genom skapandet av bilder och andra design-
artefakter, en föreställning om vad det är man vill åstadkomma, en första vision. 
Den granskas och bearbetas under förankringsfasen av projektgruppen och 
andra intressenter. Förankringsprocessen resulterar i allmänhet i flera, mer eller 
mindre genomtänkta förslag till förändringar. När lösningsförslagen modifieras 
för att möta och inarbeta nya idéer och krav försvinner dock ofta den enkelhet 
och klarhet som fanns från början. Nu vidtar en uppgift för den professionelle 
designern/arkitekten att bearbeta förslaget och återskapa en idémässig och este-
tisk tydlighet. Det gäller att uppnå enkelhet, begriplighet och klarhet i principer. 
Detta kallar Ullmark förtätning. För byggnadens långsiktiga värde och för att 
underlätta framtida förändringar är enkelhet genom förtätning viktig. 

Designdialoger och designartefakter

Designteorins tänkande om hur designprocessen faktiskt går till eller bör utfö-
ras har haft sin tyngdpunkt på den individuella designern. Mitt intresse är foku-
serat på möjligheter att få till stånd gemensamma designdialoger mellan olika 
parter i byggprocessen. Det innebär att deltagare som inte är vana att arbeta 
med designmetoder ska kunna arbeta tillsammans med professionella designers 
i dialogform och uppleva att man gör meningsfulla saker tillsammans. Det blir 
därför en viktig fråga hur synen på design som ett kontinuerligt framtagande 
och provande av lösningsförslag, och den enskilde designerns konversation med 
designmaterialet i en designsituation, kan översättas till en gemensam aktivitet 
för en grupp personer med olika kompetens och referensramar. I sin syn på 
design som en social process pekar Schön på designartefakterna som förmed-
lare mellan olika deltagare i designprocessen. Det verkar finnas stor enighet om 
att designdialoger, vare sig de äger rum i designerns huvud eller mellan olika 
individer, sker genom skapandet och hanterandet av designartefakter. 
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Löwgren och Stolterman (Löwgren och Stolterman 1998) ser designartefakten eller 
”den operativa bilden” som förmedlingslänken mellan designerns vision eller 
”organiserande princip” och den kontext där visionen ska omsättas till verklighet 
dvs ”designsituationen”. Den operativa bilden utvecklas i ett dialektiskt samspel 
med visionen och designsituationen för att slutligen stabiliseras vid övergången 
till de mer konstruktivt inriktade faserna av designprocessen. Tanken om den 
operativa bildens betydelse har de funnit i Schöns bild av designarbetet som en 
konversation mellan designern och materialet i en designsituation. Materialet, 
t ex skissen, ser de som en externalisering av designerns vision och som ett 
tankehjälpmedel. Designern för ett samtal med representationen av sina idéer, 
designartefakten. Designartefakten överraskar genom att vis upp andra egen-
skaper än de förväntade. Man tvingas ta ställning till frågor som man inte tänkt 
på tidigare. Den hjälper till att ordna tankarna och öppnar upp nya perspektiv.

I sin avhandling ”Architecture, Technology and Human Factors” efterlyser 
Jan Åke Granath en ny roll för arkitekten i ett förändrat arbetsliv (Granath 1991). 
Även han söker stöd i Donald Schöns syn på designprocessen som en reflektiv 
konversation och vill se den överförd till fall där aktörer med olika bakgrund 
och kompetens arbetar i en kollektiv designprocess. Granath beskriver en studie 
i samband med utformningen av Volvos nya monteringsfabrik i Uddevalla 1985. 
Man byggde en modell i skala 1:20 över en ny verkstad anpassad för teamarbete 
som spelade olika roller under projektets genomförande. Först användes den 
internt i arkitekt- och forskargruppen som ett verktyg för att visualisera idéer 
och diskutera alternativ. När andra deltagare kom in i designarbetet utveckla-
des den till en ”spelplan” eller ”scen” som gav möjligheter för olika aktörer att 
”agera” sina egna idéer och ta del av och reagera på andras. På så sätt kunde 
deltagare med olika bakgrund och erfarenhet tydliggöra sina idéer och få dessa 
diskuterade. Tack vare att modellen var konkret och påtaglig kunde man förstå 
varandras förslag och ställa nya typer av frågor. Modellen fungerade som en 
designartefakt som blev central i det gemensamma arbetet. 

Möten mellan olika språkspel

För Pelle Ehn var Wittgensteins språkspelsteori ett sätt att förstå den roll 
designartefakter kan spela i IT-design (Ehn 1988). När deltagare i en process 
talar olika språk behövs, menade han, någon typ av gemensamma referenser 
som man kan peka på för att förtydliga vad man menar och som andra kan 
ställa frågor utifrån. Under 80-talet arbetade han i ett forskningsprojekt som 
handlade om att utveckla och införa datorhjälpmedel för tidningsgrafiker och 
man hade kommit till en kritisk punkt i arbetet. Forskarna hade tagit fram 
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förslag till ett stort antal systematiska och detaljerade kravspecifikationer. Men 
grafikerna kunde inte ta till sig och översätta dessa till sitt dagliga arbete. Ett 
genombrott kom när man, inspirerade av arkitekter och industridesigners, istäl-
let började arbeta med modeller och ”mockups” av aktuell utrustning. Dessa 
modeller varierade från att vara enkla papplådor där man hade skrivit på vad de 
föreställde till mer genomarbetade mockuper. Nu kunde grafikerna se vad det 
var som specifikationerna försökte beskriva. Modellerna hade en ”familjelik-
het” med det dagliga arbetet och skillnaden mot rådande förhållande blev på så 
sätt begripliga. Grafikerna började att delta mer aktivt i designarbetet, komma 
med synpunkter och föreslå förändringar. 

Designartefakter spelar enligt Ehn flera roller i designprocessen. Genom 
sin materiella påtaglighet och handgriplighet och möjligheterna till konkreta 
förändringar aktiverar de deltagarna. De inbjuder till kommentarer och stödjer 
dialogen mellan parterna. Det viktigaste blir då inte verklighetstrogna model-
ler. För hög detaljeringsgrad kan till och med försvåra diskussionen genom att 
nedtona helheten.

I en artikel i tidskriften Nordisk Arkitekturforskning beskriver Pelle Ehn 
(Ehn 1992) hur den ”mogna” disciplinen arkitektur har påverkat IT-design då 
det gäller metoder att involvera de framtida användarna i designarbetet. Hans 
syfte var att öppna upp för och undersöka möjligheten av en design- och forsk-
ningsdialog mellan de båda disciplinerna, mellan vilka han anser att det finns 
en ”familjelikhet” med en term lånad från filosofen Ludvig Wittgenstein. Han 
beskriver där kort sammanfattat huvuddragen i sina ståndpunkter men avse-
ende på deltagande design (participativ design):

• Deltagande design är en lärandeprocess där designers och användare lär 
från varandra

• Att utforma designprocesser där deltagande design ingår är en ny upp-
gift för designers. Dessa designprocesser måste ha en familjelikhet med den 
dagliga praktiken för både användare och designers för att kunna grundas 
på respektive parters färdigheter.

• Praktisk kunskap måste tas på allvar i designarbetet eftersom de vikti-
gaste komponenterna i yrkeskunnande och utförande av dagliga arbetsupp-
gifter finns inbäddat i praktiken och inte låter sig formuleras i ord eller går 
att formalisera.

• Att grunda designarbetet i etablerad yrkeskunskap står inte i motsätt-
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ning till kreativitet och nytänkande. Att kunna bryta regler och frigöra sig 
från det invanda förutsätter att man kan reglerna och vet hur man utför sitt 
arbete på ett kompetent sätt. Designarbetet syftar till att stödja dialektiken 
mellan tradition och nyskapande.

• Traditionella specifikationer (t ex formaliserade program) är inte tillräck-
liga som underlag för gemensam design. Istället bygger man upp designar-
betet kring designartefakter. Dessa spelar inte i första hand rollen av att 
vara korrekta framställningar av en tänkt verklighet. Deras främsta syfte är 
att stödja användare och designers i att uppleva och diskutera världen som 
den är idag och att tillsammans skapa visioner om en möjlig framtid.

• Deltagande designprocesser med användare måste arrangeras så att det 
är roligt att delta.

• Med olika designverktyg som designspel och modeller kan man erbjuda 
deltagarna handgriplig erfarenheter av design som kopplar ihop deras dag-
liga arbetserfarenheter med utformningen av den framtida arbetsplatsen 
(eller datorstödet). 

Möten mellan olika praxisgemenskaper

En motsvarighet till språkspelsteorin i detta sammanhang är tanken om över-
lappande praxisgemenskaper (”communities of practice”). Jean Lave och Eti-
enne Wenger har undersökt hur lärande går till i olika praxisgemenskaper och 
utvecklat tanken om legitimt perifert deltagande (Lave och Wenger 1991). Etienne 
Wenger (Wenger 1998) har också undersökt hur individer deltar och lär inom och 
mellan olika praxisgemenskaper. En studie gäller skadehandläggares hantering 
av ersättningsärenden på ett försäkringsbolag. Deras sätt att klassificera skador 
och beräkna ersättningsnivåer baseras mer på ett gemensamt överenskommet 
sätt att förhålla sig till ett skadeformulär än på verklig förståelse av de bakom-
liggande principerna för ersättning. Formuläret blir en artefakt som tolkas och 
ges gemensam praxisbunden innebörd i en dialog mellan medarbetarna. Det 
blir en bärare av en gemensamt skapad mening om hur arbetet ska utföras. Den 
enskilde medarbetaren lär sig jobbet genom att skolas in i denna praktik. Praxis-
gemenskaper karakteriseras därför också av en delad lärandehistoria.

Wenger menar att deltagande och förtingligande (”participation and reifica-
tion”) är de två grundläggande processer genom vilket en gemenskap upprättas 
och består. Med förtingligande menar han den process genom vilken en praxis-
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gemenskap skapar meningsfulla artefakter som bär gemensamma värderingar. 
Artefakten är inte bara ett fysiskt objekt/föremål utan också som en tids och 
rumsspecifik meningsskapare. Den får sin betydelse genom det sammanhang 
där den befinner sig. Dessa betydelser är implicita och bygger på konventioner 
och föreställningar. Flyttas artefakten över en gräns från en gemenskap till en 
annan genomgår den en ny förtingligandeprocess och får en ny mening i den 
nya praxisgemenskapen. Varje praxisgemenskap är således uppbyggd kring 
deltagande och förtingligande. Men en artefakt av detta slag kan också över-
brygga gränser mellan olika praxisgemenskaper. Wenger exemplifierar med en 
byggnad. Den kan ingå i flera praxisgemenskaper samtidigt, t ex verksamhetens, 
fastighetsägarens, stadsplanerarens, arkitektens osv. men är samtidigt en gemen-
sam referens. I framtiden kan den komma att ingå i nya praxisgemenskaper som 
vi inte känner idag. 

Gränsobjekt

Wenger använder också begreppet gränsobjekt (”boundary object”) för att 
beskriva dokument, föremål, koncept och andra typer av artefakter kring vilket 
praxisgemenskaper organiseras. Detta begrepp har han hämtat från Susan Leigh 
Star (Star 1989) som har undersökt betydelsen av representationer inom många 
olika områden (Brandt 2001) för att se hur de kan stödja samarbete mellan indi-
vider med olika kompetens intressen och ansvar. Med gränsobjekt menar Star 
objekt som är så elastiska att de kan ses i olika perspektiv och anpassas till olika 
tolkningar utan att förlora sin egen identitet. De ger därigenom möjligheter att 
koordinera olika parters perspektiv i utförandet av gemensamma arbetsuppgif-
ter. Hon exemplifierar med den utrustning som används i samarbetet mellan 
olika forskargrupper inom en större forskningsinstitution. Gränsobjektet finns 
”i mitten” och ger olika deltagare möjligheter att läsa in sina respektive tolk-
ningar och relatera sig till objektet på sitt eget sätt. Objektet är meningsfullt för 
var och en fast på olika sätt. Gränsobjekt skapar en förbindelse mellan olika 
perspektiv och det är i mötet mellan perspektiven som artefakten får sin mening 
som gränsobjekt. Design av artefakter innebär ofta som ett första steg design av 
gränsobjekt som en iscensättning av meningsdiskussionen. Först när någonting 
blir fysiskt synligt framstår de grundläggande skillnaderna riktigt tydligt (Wenger 
i Binder 1996). Förtingligandet har en koordinerande kapacitet som är mycket 
viktig.

Wenger refererar Star (vars fyra typer av gränsobjekt han omarbetar till karakte-
ristika) och identifierar fyra olika kännetecken som möjliggör för artefakter att 
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fungera som gränsobjekt:

• Modularitet: Olika perspektiv kan kopplas till en särskild del av gräns-
objektet (tex. en tidning som har en samling artiklar så att det finns någon-
ting för alla läsare att knyta an till).

• Abstraktion: Gränsobjekt kan fungera genom att sakna detaljer och 
bestämningar som är specifika för något särskilt perspektiv (tex en karta 
abstraherar bara ut vissa egenskaper ur verkligheten).

• Anpassning: Gränsobjeket kan användas för ett flertal olika aktiviteter 
(tex en kontorsbyggnad som kan hysa flera olika verksamheter, hyresgäster, 
underhållspersonal etc.).

• Standardisering: Informationen i ett gränsobjekt är utformat så att hand-
havandet är förutbestämt (t ex ett formulär som beskriver hur man ska gå 
tillväga när man fyller i det).

Visualiseringar som gränsobjekt

Kathryn Henderson har undersökt vilken roll visualiseringar spelar i ingenjö-
rers designarbete genom observation av två industriella organisationer (Hen-
derson 1999). Hon konstaterar att ritningar och hantering av ritningar är den 
verkliga kärnan i ingenjörernas samarbete och kommunikation. De fungerar 
som sammanhållare för den gemensamma diskussionen när de cirkuleras runt 
mellan olika grupper i fabriken. Man gör noteringar och föreslår förändringar 
och tillför på så sätt sina egna tolkningar. Man pratar också ofta samtidigt 
som man skissar och det blir då ett sätt att diskutera olika avgränsningar och 
lösningar inte bara med varandra utan också med övriga intressenter i design-
processen och produktionsansvariga. Visualiseringarna har en dubbel funktion. 
Skisser och ritningar används både för att organisera arbete och kunskap och 
för att engagera omvärlden och bygga upp resurser och makt. De är viktiga 
för den individuelle ingenjören i relation till hennes arbete men de är också 
centrala för samarbetet mellan deltagarna då det gäller att uppnå gemensamma 
mål. Ritningarna måste därför vara läsbara på många olika nivåer och från olika 
perspektiv.

Även Henderson använder begreppet gränsobjekt. För att förtydliga sin 
användning talar hon om skillnaden mellan slutna (”restricted”) och öppna 
(”elaborated”) koder. Slutna koder, t ex jargong eller facktermer inom ett yrke 
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eller arbetsgrupp (praxisgemenskap med Wengers terminologi), är förståeliga 
bara för en begränsad grupp. De är skapade i en specifik social struktur och 
syftar till att överföra en unik kultur. De har en begränsad användning och flex-
ibilitet men fungerar ändå som sammanhållare för gruppen. Öppna koder är all-
männa, oförutsägbara, flexibla och kan anpassas till mottagaren. Deras syfte är 
att inbjuda till olika tolkningar. Henderson menar att båda sortens koder finns 
inbäddade i den visuella representationen men kan läsas på olika nivåer av olika 
mottagare. Ett gränsobjekt är en artefakt som kan samla medlemmar av olika 
grupper till en gemensam uppgift även om deras förståelse av det gemensamma 
objektet är helt olika. Det tillåter både individuella och allmänna tolkningar 
genom att samtidigt referera till en mängd olika koder på olika nivåer. 

Begreppet ”conscription device” bygger Henderson på Latour ś tankar om 
inskriptioner (”inscriptions”). Han avser med detta illustrationer som skapas 
som skisser i laboratoriemiljön i anteckningsböcker och som senare bearbetas 
och renritas för att användas som figurer i vetenskaplig text. Under bearbet-
ningsprocessen betonas de mer väsentliga delarna av illustrationen medan de 
mindre viktiga tonas ned eller tas bort. Illustrationen har förändrats men dess 
kärna av betydelse finns kvar. Henderson använder begreppet ”conscription 
device” för att beskriva visualiseringar i deras roll som nätverksskapare i kol-
lektiva designprocesser. En visualisering kan fungera som ett ”conscription 
device” när den skapas och justeras under gruppinteraktion med ett gemensamt 
mål. För att delta i designprocessen måste dess aktörer engagera sig med varan-
dra och interagera genom den visuella representationen. De koncentrerar sin 
kommunikation runt den visuella artefakten. På så sätt blir de också bundna till 
varandra och medlemmar i gruppen. 

Designprocessen

Professionellt designarbete bygger mycket på ”tyst” kunskap. Om arbetet skall 
vidgas och inkludera även lekmän krävs att denna komplexa kunskap artikule-
ras. Utan detta finns risker för att kvaliteter går förlorade. Detta är ett svårt 
arbete som kommer att ta lång tid men som ändå måste påbörjas.

Designuppgifter är i allmänhet omöjliga att klara om alla delar av ett det 
aktuella problemet ska identifieras och belysas samtidigt. Vi är dåliga på att han-
tera så komplexa sammanhang. Vi är därför tvungna att hitta sätt att strukturera 
problemet så att vi får färre variabler. Men dessa måste fortfarande kunna mot-
svara helheten på ett riktigt sätt. Det är fråga om att finna avgränsade helheter 
som förmår representera alla tänkbara aspekter. Annars riskerar aspekter som i 
inledningen framstår som mindre intressanta och viktiga att glömmas bort. De 
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måste finnas kvar ”under ytan” och kunna aktualiseras när det finns en skiss-
mässig helhet som kan testas. 

Med utgångspunkt i en studie av arkitekten Jan Gezelius arbetsprocess 
beskriver Ulf Jansson (Jansson 1998) växelverkan mellan framställning av skis-
ser och det utforskningsarbete som skisserna möjliggör. Denna utforskning ger 
möjligheter att fördjupa förståelsen för uppgiften i sig och att se konsekven-
serna av olika ansatser. Jansson ser arkitektens skisser som kondensationskärnor 
för information och kunskap om designproblemet. Skissandet förenklar men 
bibehåller ändå tillgången till komplexiteten. 

När man arbetar designmässigt arbetar man med helheten och följer upp 
enskildheter. Mina egna erfarenheter av arkitektarbete är att man inlednings-
vis snabbt ”skummar av” olika krav och begränsningar och i dessa söker finna 
material och impulser till en första skiss. Denna skiss har ofta stor kraft genom 
sin klarhet och enkelhet som bara är möjlig genom att man ännu inte har rik-
tigt klart för sig hur komplicerad uppgiften egentligen är. Samtidigt finns stora 
risker för att den låser tänkandet. Det är därför viktigt att se de första skisserna 
som ett slags kunskapsmaterial med vars hjälp man kan utforska designpro-
blemet mer i detalj. De aktualiserar olika typer av problem. Vad säger detaljpla-
nen egentligen? Är lösningen lämplig för projektets budgeterade kostnadsnivå? 
Ryms det tillräckligt antal arbetsplatser i rätt lägen? Vartefter som olika aspekter 
aktualiseras blir de en kunskap som kan användas både för att modifiera aktu-
ella skisser och för att generera helt nya lösningar.

Frågan är då hur denna kunskap och medvetenhet kan överföras till ett 
större designkollektiv? Stora delar av skissarbetet förutsätter lång erfarenhet. 
Man måste ha tillgång till en stor repertoar av exempel med vilka den aktuella 
situationen kan jämföras. Och man måste ha vana att utföra denna komplexa 
mönsterpassning. Samtidigt är denna förmåga att hantera komplexitet inte unik 
för designers. Alla människor använder motsvarande metoder dagligen. Skill-
naden är att de gör det inom välbekanta områden. Slutsatsen är att vi inte kan 
be lekmännen i en designprocess lämna förslag på hur byggnaden fysiskt skall 
utformas. Däremot kan vi utan att tvekan be dom att skissa på nya sätt att ordna 
sitt eget arbete och sin egen arbetssituation. Översättningen till lokaler och 
byggnader får arkitekten ta på sig i ett senare skede. Men även lekmän löper risk 
att förälska sig i sina första idéer. Det är därför viktigt att dessa idéer analyseras 
på ett systematiskt sätt så att kunskapsprocessen kommer igång.
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2.4 Designdialoger
I avhandlingen beskrivs ett antal projekt där jag tillsammans med mina kol-
legor i Rumsstudion successivt har provat och utvecklat en gemensam ansats 
för ett designmässigt arbetssätt. Erfarenhet av arbetssättet fanns sedan tidigare 
i studion (Binder et al 1998, Messeter 2000, Brandt 2001). Ansatsen karakteriseras 
av dialog i designarbetet och av att deltagarna engageras aktivt tillsammans i 
skapandet av olika designartefakter. Med den har vi under en följd av år och 
gemensamt genomförda projekt närmat oss olika designuppgifter inom IT, 
produktutveckling och arkitektur. Processen byggs upp av en serie tidsmäs-
sigt koncentrerade och innehållsligt strukturerade aktiviteter (workshops) som 
drivs framåt genom gemensamt utforskande och skissande. Till våra workshops 
bjöd vi in en bredare krets av brukare, designers och intressenter. I aktiviteterna 
ingick olika material och verktyg som video, bilder, designspel och visualise-
ringar för att stödja skissandet. Det praktiskt genomförda arbetssättet med sina 
metoder och tekniker och som en mötesplats för tvärdisciplinär designforsk-
ning har vi benämnt ”Design Lab” (Brandt et al 2003).

Min strävan har varit att översätta dessa erfarenheter till byggprocessen. 
Det designmässiga arbetssättet i tidiga skeden etableras genom upprättandet av 
designdialoger mellan olika parter i byggprocessen. Utifrån ett vidgat design-
begrepp kan man betrakta processen där en byggnad utformas eller förändras 
som en serie parallella och/eller efterföljande designprocesser inom och mellan 
olika parter. Med detta menar jag att många olika parter samverkar för att skapa 
eller förändra den komplexa artefakt som en byggnad utgör. Verksamhet, fast-
ighetsägare, finansiella institutioner, arkitekt, tekniska konsulter, myndigheter, 
byggare; alla spelar de en viktig roll i ett byggprojekt. Inom varje part sker 
också en intern designprocess. Verksamheten, som har identifierat ett behov 
av förändring av sina lokaler vilket kräver flytt, ombyggnad eller nybyggnad 
utreder t ex vad de vill åstadkomma med förändringen, vad är målet, vilka är 
tidsramarna? Samtidigt startar en extern process genom att ett fastighetsbolag 
eller fastighetsansvariga inom den egna organisationen kontaktas. Inom fast-
ighetsorganisationen påbörjas sökandet efter olika alternativ och ett eventuellt 
byggprojekt förbereds. En arkitekt anlitas och en process där man tillsammans 
formulerar mål och behov för lokalförändringen startar osv. De olika organi-
sationerna arbetar parallellt med processer som alla innehåller olika grad av 
designarbete. Med en bredare syn på vad som menas med design kan man 
därför säga att designprocessen startar i och med att behovet av en byggnad 
är uttalat. När arkitekten börjar skissa på byggnadens utformning har mycket 
designarbete redan utförts. Om huruvida det ska byggas om eller nytt, storlek 
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på projektet, vad som ska ingå, var det ska byggas mm är en mängd stora beslut 
som i högsta grad har designkonsekvenser. Dessa fattas kontinuerligt under ett 
byggprojekt. Ju tidigare i processen desto större är ofta besluten.

Mellan de olika designprocesserna sker ständiga möten i olika former. Som 
komplement till traditionella möten av förhandlingskaraktär föreslår jag att 
mötet mellan byggherre och verksamhet, arkitekt och andra parter i inledningen 
av projekt utformas som designdialoger. Med en designdialog menar jag en 
dialog kring det gemensamma skapandet av designartefakter t ex skisser på den 
framtida lokalförändringen. Upprättande av öppna designdialoger mellan de 
olika parterna kan rätt utformade vara ett bra hjälpmedel för att stödja målfor-
mulering, behovsbestämning och idéskapande i tidiga skeden av byggprojekt.

2.5 Datorstöd för designdialoger
Möjligheterna med ny datorbaserad visualiseringsteknik som 3D och VR då det 
gäller kommunikation och presentation för brukare och andra intressenter har 
utvecklats i ett flertal sammanhang. Det har då konstaterats att de kan möjlig-
göra en ökad förståelse, skapande av gemensam kunskaps- och idémässig grund 
och därmed ett starkare engagemang i designprocessen (Zobel 1995, Goodfellow 
1996). Inom de forskningsområden där datorbaserade verktyg för gemensam 
design (t ex CAAD inom arkitekturforskningen och CSCW inom datorområ-
det) utvecklas har tyngdpunkten legat på att stödja samarbetet mellan olika pro-
fessionella designers. Inom arkitekturområdet finns inte så många exempel på 
erfarenheter av datorbaserade designverktyg för att stödja icke-professionella 
designers att själva vara delaktiga i designarbetet.  Orsaken kan vara att intres-
set för brukardeltagande i designprocesser har minskat sedan 70- och 80-talen 
och först under den senaste tiden börjat återuppstå (Achten 2002). En annan 
förklaring är att datorhjälpmedlen först nu erbjuder verkligt intressanta möjlig-
heter. Detta belyses av Roy Davies som beskriver användningen av VR inom 
deltagande (participativ) design. Han har även utvecklat ett VR baserat verktyg, 
”Envisionment Foundry” (Davies 2000). Ett exempel på förslag till ett webbase-
rat verktyg för deltagande design inom arkitektur har tagits fram av Cimerman 
(Cimerman 2000). 

Mitt eget arbete kännetecknas av en successiv förskjutning av intresset från 
specialiserade visualiseringsverktyg som kan ge upphov till presentationer av 
hög kvalitet till rollen i designdialogerna. Detta har entydigt pekat i en annan 
riktning mot enkla och intuitivt användbara verktyg som i större utsträckning 
arbetar med mer abstrakta representationer. Jag har funnit att det är stor skill-
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nad mellan att utveckla verktyg för professionella användare och verktyg för 
icke-professionella. Datorstöd får heller aldrig bli ett självändamål. Även mer 
fysiska och analoga verktyg är användbara. I gemensamma designprocesser 
sker allt i nuet. Tiden är koncentrerad, många människor är samlade och varje 
tidsförlust som uppstår när datorer krånglar (vilket de gör!) måste multipliceras 
med antalet deltagare. För att ersätta de stabila manuella teknologierna papper, 
penna, kartongbitar, foton mm krävs alltid goda skäl. I avhandlingen presen-
teras bakgrunden till och berättas historien om utvecklandet av det digitala 
designverktyget ForeSite Designer. 

2.6 Design som forskningsmetod
En viktig utgångspunkt för mig har varit att ta tillvara mina designerfarenheter 
i forskningsarbetet. Det är framför allt en fråga om att bibehålla problemområ-
dets komplexitet och inte göra den typ av förenklingar som ett mer traditionellt 
och systematiskt forskningsarbete i allmänhet förutsätter. Enligt min uppfatt-
ning finns heller ingen motsättning mellan en långsiktig kunskapsuppbyggnad 
och arbete med att utveckla konkreta förslag. Goda exempel på detta arbetssätt 
kan t ex hämtas från läkemedelsindustrin som syftar till att få fram nya läkeme-
del men som samtidigt utvecklar den mer allmänna vetenskapliga kunskapen 
inom olika områden. 

Min arbetsmetod i avhandlingsarbetet har därför haft stora likheter med 
mitt sätt att arbeta som praktiserande arkitekt. Jag menar att design är en upp-
byggnad av kunskap om än inte, i normala fall, med samma ambitioner att nå 
allmängiltiga resultat. Jag har därför prövat att se på avhandlingsarbetet som ett 
antal designprocesser med sökandet efter kunskap och skapandet av metoder 
och artefakter som ömsesidigt befruktar varandra. I början var målet diffust – 
att utveckla verktyg och tekniker för gemensamma designprocesser och design-
dialoger - och målformuleringen har därför varit en del av problemlösningen. 
Metoder och designartefakter har hela tiden uppstått och förändrats i ett kon-
kret sammanhang. Idéer har ”skissats” fram och jag har därefter undersökt 
deras effekter  i ”verkliga” fall genom att reflektera över, pröva på nytt och testa 
igen. 

Aktionsforskning

De fyra projekt som redovisas i avhandlingen har gällt tidiga skeden i verkliga 
designsituationer och involverat företrädare för fastighetsföretag och verksam-
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hetsföreträdare samt andra professionella designers. Jag vill därför karakterisera 
arbetssättet i de genomförda projekten som aktionsforskning. 

Idén om aktionsforskning går tillbaka till slutet av 1940-talet då psykologen 
Kurt Lewin pläderade för en forskning med syfte ”to help the practitioner” 
genom att ta sig an problem i verkliga livet och lösa dom på ett mer välgrundat 
sätt än som är möjligt inom ramen för den aktuella praktiken. Han satte dock 
inte likhetstecken mellan den praktiska utvecklingen av ett situationsanpassat 
handlingsprogram och själva forskningsarbetet. Mer allmängiltiga kunskaper 
förutsätter en parallellt pågående reflektionsprocess som förbättrar förutsätt-
ningarna för forskarens egna men också andra forskares hantering av likartade 
problem i framtiden. Det kan då röra sig om såväl sak- som metodkunskaper. 
Det är också viktigt att vara uppmärksam på de egna värderingarnas inflytande 
och söka klargöra och redovisa detta (Westlander 1999). 

Aktionsforskning har således två mål. Den berörda verksamheten eller situ-
ationen ska ha nytta av arbetet och utvecklas. Samtidigt ska arbetet generera 
mer allmängiltig och vidareanvändbar kunskap. Lindahl (Lindahl 2001) menar 
att deltagande i projekt går ytterligare ett steg längre och beskriver detta som 
”interaktiv aktionsforskning”. Åke Sandberg betecknar denna typ av aktions-
forskning som ”samhandling” (Sandberg 1981). 

Alla projekt som jag redogör för i avhandlingen har dessutom haft karak-
tären av konsultuppdrag. De tre första var delfinansierade av företag och det 
sista helt externt finansierat. Jag och mina kollegor har alltså haft dubbla roller 
och ansvar. Dels mot vår kund som har betalat en större eller mindre del av 
kostnaden, dels mot vårt eget forskningsprojekt. För att få externa partners att 
engagera sig och lägga tid krävs att de anser att det som de får ut av att delta har 
ett tillräckligt värde för dem. I detta fall har detta dubbla ansvar dock inte varit 
något problem. Min handlingsfrihet som forskare har inte begränsats utöver 
vad som alltid är fallet i denna typ av processer, t ex ett begränsat tidsutrymme. 
Jag har inte heller haft några invändningar mot gruppernas sammansättning 
vilket annars kunde tänkas bli ett problem. Jag har emellertid fått ägna en hel 
del tid åt att få projekten till stånd på villkor som gör dom forskningsrelevanta. 

Jan Åke Granath (Granath 1991) har i sin avhandling problematiserat rol-
lerna som konsult och forskare i samma aktionsforskningsprojekt. Det är viktigt 
att man skiljer på dessa båda roller. Han menar att man måste vara medveten om 
de villkor som gäller för deltagande som konsult i projekten och söka klargöra 
deras inverkan på kunskapsutvecklingen. Forskningsresultaten kommer fram 
först i efterhand när man fått möjlighet att reflektera över erfarenheterna.
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Design som forskningsmetod

Forskning är metodiskt sökande efter kunskap i ett cyklisk och självkorrige-
rande system (Lundequist 1995). Denna kunskap gäller i allmänhet historiska 
eller existerande förhållanden. Stöd för tänkande inför framtiden ges vanligen 
bara indirekt genom att påvisa olika typer av samband som kan tas tillvara 
i konstruktionen av nya möjligheter. Att se själva konstruktionsarbetet som 
design anses av de flesta forskare bara vara möjligt om man kan skaffa sig full 
kontroll över alla förutsättningar och hitta en entydigt bästa lösning. Men då är 
det fråga om problemlösning snarare än design som ju utmärks av det är mer 
komplexa problem man hanterar. 

Men man skulle också kunna tänka sig denna process i omvänd ordning 
(Ullmark 2003). Genom designprocesser skapar man tänkbara framtider som 

Ullmarks utvecklade modell 
baserad på Galtung 
(Ullmark 2003)
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sedan undersöks på ett systematiskt sätt. Denna undersökning kan vara både 
kritisk i meningen att man ser hur de tänkta möjligheterna överensstämmer 
med de värderingar som gäller i det aktuella sammanhanget. Och empirisk i 
meningen att man undersöker om det tänkta förslaget är genomförbart utifrån 
tillgängliga kunskaper. Som forskare skapar man på detta sätt sin egen empiri. 
Utifrån resultatet av dessa undersökningar kan man sedan gå vidare och skapa 
nya och mer välgrundade lösningar som i sin tur undersöks kritiskt och empi-
riskt osv. Ullmark visar detta sätt att tänka i en modell som han utvecklat utifrån 
Johan Galtungs sätt att differentiera olika typer av kunskap (Galtung 1977). Gal-
tung talar om tre kunskapstyper

   
• Empirisk kunskap - kunskap grundad i data från verkligheten
• Kritisk kunskap - kunskap om verkligheten ställd mot värderingar
• Konstruktiv kunskap - hur man utifrån värderingar med hjälp av teorier 
 kan skapa en önskad verklighet.
  

I designorienterad forskning är det således kunskapen som genereras av design 
(av designartefakten eller designprocessen) som är resultatet, inte designartefak-
ten eller designprocessen i sig (Fallman 2003). Artefakten kan vara av stort värde 
även om den har begränsad funktionalitet (med det synsättet kan ett mindre 
lyckat arkitekturprojekt vara en stor succé ur forskningssynpunkt eftersom man 
lärt sig mycket). Kunskap skapas genom att sätta forskningsprototyper (design-
dialoger, ForeSite Designer) i olika brukssammanhang (fall). Genom att studera 
dessa fall får man ny kunskap som arbetas in i och förändrar artefakterna. I nya 
fall provas detta på nytt och ger i sin tur ny kunskap som inte skulle varit möjlig 
att nå på annat sätt.  

Hur den konstruktiva kunskapen eller kunskapen som stöd för handling 
står i relation till den vetenskapliga kunskapens syfte att skapa generaliserbar 
kunskap beskrivs också av Ylva Gislén i avhandlingen ”Rum för handling” 
(Gislén 2003) Hon formulerar där begreppet vidareförbar kunskap som alter-
nativ till generaliserbar kunskap. I begreppet generaliserbar kunskap ser hon 
ett inbyggt antagande om att den innehåller regler som är giltiga för alla tider 
och platser. Kunskap i handling kan inte bygga på fasta regler utan den baseras 
på tidigare erfarenheter och flexibla förhållningssätt och omkonstrueras och 
skapas i varje ny situation. Tidigare erfarenheter, tillsammans med kritisk reflek-
tion, är det material vi utgår från när vi fattar beslut och agerar. Juridiken är här 
ett exempel. Den utövas genom bedömningar. Bedömningarna grundas i vida-
reförbar kunskap genom prejudikat. Prejudikaten kan ses som berättelser vilka 
bär kontexten med sig och beskriver ett liknande fall där den vidareförbara 
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kunskapen är inbyggd. För att ytterligare betona handlingsperspektivet skulle 
man till och med kunna tala om vidareanvändbar kunskap.

I avhandlingen använder jag mig av en berättande metod för att beskriva 
fallen enligt Lindahls identifikation av narrativ beskrivning (Lindahl 2001). Lin-
dahl refererar sina erfarenheter från ett större internationellt projekt där man 
underströk betydelsen av en rik fallbeskrivning för att på ett bra sätt fånga in 
även oväntade förhållanden och sammanhang. Genom berättelser kan sam-
manhang som inte ryms i lagar, samband och procedurer förstås och tolkas. 
Det var också den form som praktikerna i projektet fann mest användbar.

Avhandlingens utförliga fallberättelser bygger också på en övertygelse om 
att berättelser om specifika fall producerar en kunskap som är vidareanvänd-
bar även utan den teoretiska bearbetningen. Detta är möjligt genom att fors-
kare, designers och praktiker har förmåga att identifiera mönster och känna 
igen vad Wittgenstein kallade familjelikheter mellan dessa fall och egna fall och 
erfarenheter. De blir ett slags ”halvfabrikat” i praktikernas egen utveckling av 
handlingsmodeller.

Noter kap 1 och 2

1 1998 – 2003
2 Byggherren i focus. Kompetensutveckling inom samhällsbyggnad. Stockholm 
1997. IVA-M 314
BFR/Formas insatprogram ”Byggherren med kunden i fokus”. www.formas.se/
docs/insatsområden/byggherre/progr.htm. Boverket, PM inför översyn av plan- 
och bygglagssystemet, 202-02-07, Diarienummer 409-689/2002




