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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 identifcation 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 specifcation 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 frst time

T.S. Elliot

(Bifogad kommentar fran av en av deltagarna vid workshop i Toronto hésten 2000)



Forord

Efter nastan 20 ar som projekterande arkitekt fck jag hosten 1998 majlighet att
dgna en del av min arbetstid &t forskning. Jag blev antagen som doktorand vid
sektionen for Arkitektur pa Chalmers och fnansierad av Stiftelsen for Strate-
gisk Forskning genom Interaktiva Institutet. For mig har de har aren inneburit
ett stort personligt dventyr. Som konsult tar man pa sig uppgiften att snabbt
omvandla problem till forslag pa losningar. Som forskare har jag fatt mojlighet
att stanna upp, lyssna och darefter séka mig vidare pa véagar vars framkomlighet
inte omedelbart har kunnat kvitteras genom att vara debiterbara per timme.

Avhandlingens erfarenheter och kunskaper skulle inte ha forvérvats utan sti-
mulerande samarbete med manga duktiga manniskor. Stort tack till er alla som
pa olika sétt har bidragit till den fortlopande dialog som man verkar i som fors-
kare.

Framfor allt géller det kollegorna i Rumsstudion vid Malmé Ho6gskola/
Interaktiva Institutet i Malmé som har utgjort min arbetsplats under avhand-
lingstiden. I Rumsstudions tvérvetenskapliga forskningsmiljo har en tvdrfacklig
grupp av sokande individualister ssmmanstralat under en hektisk och omtum-
lande femarig verksamhet. Med aktionsforskning som arbetsmetod har vi till-
sammans utvecklat arbetssétt och verktyg for kollektiva designprocesser. Jag ar
tacksam for att ha fatt vara en del av denna gemenskap.

Mina projekt under avhandlingstiden har ocksa involverat manga modiga mén-
niskor fran andra organisationer och foretag. Ni har vagat slappa in oss forskare
i er verksamhet fOr att prova nya sétt att arbeta tillsammans. Detta vill jag tacka
er for. Det har varit otroligt stimulerande att samarbeta med er alla.

Jag vill ocksa tacka arbetskamraterna pa FFNS Arkitekter i Malmo. Ni har varit
ett bollblank da det gallt att sammanfora forskningsidéer och praktisk tillamp-
ning. I slutfasen, nar textmassan skulle forvandlas till en bok, har jag fatt hjalp
med layout och praktiska problem. Ni har ocksa statt ut med min oregelbundna
narvaro under dessa ar. Nu ska det bli battre.

Till nagra personer vill jag framfora sarskilda tack.

Fil dr Thomas Binder har varit studioforestandare 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 fran olika discipliner som har
format mitt angreppssatt. Vi har planerat, genomfort och skrivit om projekten
tillsammans. Hans idéer, initiativ och kloka kommentarer har varit avgorande
for avhandlingens inriktning.

I Rumsstudion vill jag ocksa sarskilt tacka informatikern och "dataexperten”
Peter Warrén. Utan samarbetet med honom kring utvecklandet av digitala verk-
tyg for gemensamt designarbete hade det blivit en annan avhandling. Det ar
hans fortjanst att mycket blev forverkligat. Att vi dessutom har haft rolig nér vi
arbetat tillsammans bidrar ytterligare till min stora tacksamhet.

Samarbetet med arkitekt Turid Horgen var avgorande i inledningsskedet av mitt
arbete. Genom Turids generositet som person och forskare fck jag mojlighet
att lara k&nna hennes praktiska arbetssatt for kollektiva designprocesser. Hon
arrangerade ocksa sa att jag kunde tillbringa en termin som gastforskare pa
Massachusetts Institute of Technology i USA. Vistelsen dar var viktig for att
placera mina svenska referenser i ett vidare sammanhang.

Professor Jan Ake Granath har tagit sig tid att diskutera innehéallet i mitt arbete
och vid de tillfallena gett mig véardefulla idéer och kommentarer. Adj professor
UIf Ranhagen var opponent pa mitt slutseminarium och gav mig dar manga
viktiga synpunkter.

Muitt storsta tack vill jag rikta till min handledare professor Peter Ullmark. Han
Oppnade dorren for mig till forskningen och har varit mitt kontinuerliga stod
och samtalspartner under arbetet. Peter har hela tiden lett mitt arbete in i den
arkitektpraktik dar det hor hemma. Jag har mycket hans aktiva engagemang att
tacka for formuleringen av avhandlingens resonemang och observationer. Inte
minst galler det hans handgripliga hjélp i slutfasen dar ett alltfér ordrikt stoff
med Peters hjalp forkortades och fortatades. Det gjorde texten battre. For kvar-
varande brister ansvarar jag helt och hallet sjalv.

Till sist vill jag tacka min dlskade familj - Catarina, Finn, Viggo och Unni. For
att ni alltid fnns dar som stdd och helhet. Utan er hade denna anstrdngning inte
haft nagon mening.

Lund, 3 februari 2004

Peter Frost
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1 Inledning och forskningsfragor

1.1 Inledningsscen

Det ar januari 2003 och vi befnner oss i ett motesrum pa Astrid Lindgrens
barnsjukhus i Stockholm. Runt ett stort bord sitter tre smagrupper utplacerade
med tre eller fyra personer i varje. Diskussionen &r livlig och skratt hors med
jamna mellanrum. Grupperna haller tillsammans pa med nagot som ser ut som
ett spel. Vid varje grupp star ocksa en laptop. De har spelbrickor i olika farger
och former som de lagger ut och fyttar runt pa en spelplan dar en planlésning
fnns uppritad. | en av grupperna deltar M (barnlékare), J (lokalplanerare), A
(sjukskoterska) och G (lokalforvaltare). Har utspelar sig foljande dialog:

A: — Nanstans i det har utrymmet ska det nnas en kur eller ett rum (lagger en
bricka pa spelplanen och pekar med en roterande rorelse dver platsen).

M: — Man skulle kunna ha det hér d&, som en glasad... (pekar vid ena vaggen).
J. — 1 safall &r det trevligt har kanske? (tar brickan som ar utlagd och fyttar
till andra véaggen)

Designdialog mellan
fastighetsagare och
kund pa Astrid Lind-
grens barnsjukhus i
Stockholm.

A: — Det vore ju trevligt vid ett fonster, men man far inte ta allt ljus kanske.

G: — Haér kanske man kan ha en glasad bur (pekar lite vid sidan om dér det

inte nns fonster).

M: — Har kan man ha det glasat. Fast da ser man ju rétt in i vaggen forstas, det
ar ju inte sa trevligt (pekar aterigen dar hon pekade forsta gangen). — Fast det ar
klart, man kan ju vanda sig utat dar (pekar mot fonstret).

A: — Fast hér &r kanske trevligare, den ménniskan som jobbar hér &r ju mycket
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inne, jag sitter inne jamt, jamt (de andra nickar instdmmande). — Sa gor vi!
(skriver pa en rod bricka och lagger den vid fonstret)
G: — Men da &r det din arbetsplats!

Det vi bevittnar &r hur en stor offentlig fastighetsagare inom varden prévar nya
former att samverka med sina kunder. Deltagarna dr indelade i grupper som dr
sammansatta av representanter for bade hyresvard och hyresgaster, i detta fall en
avdelning pa Astrid Lindgrens barnsjukhus. Man jobbar tillsammans med var-
andra och med arkitekten for att fa fram nya idéer. Personalen skall fa mojlighet
att pa ett designmassigt satt utforska sitt eget arbete och skapa visioner och for-
slag for utformningen av den nya arbetsplatsen. Kring det gemensamma design-
arbetet utspinner sig en aktiv designdialog. Resultatet fran arbetet genomgick
I efterhand en arkitektbearbetning till en programskiss. Denna forankrades i
gruppen infor vidare programmering, projektering och genomforande. Verk-
samheten &r idag infyttad i de férdigstéllda lokalerna och de &r ndjda med sin
nya arbetsplats.

Scenen 4r fran det sista av de genomforda projekt som jag redovisar i denna
avhandling. Projektet genomfdrdes som ett ordinért konsultuppdrag. Avhand-
lingen beréattar om bakgrunden till de nya arbetsformer som provades hér,
beskriver forskningsprocessen med ett antal genomférda projekt som lett fram
till detta och utvecklar tankar om hur arbetsformerna skulle kunna utgora ett
kompletterande arbetssétt for tidiga skeden i byggprocessen.

1.2 Disposition

Avhandlingen bestar av fyra delar. I den forsta delen beskriver jag kort och
oversiktligt avhandlingens syfte, bakgrund och innehall. Har fnns ocksa de
grundlaggande forskningsfragorna formulerade.

| den andra delen utvecklar jag bakgrunden till avhandlingen och det sam-
manhang i vilket den kommit till. Har beskrivs kortfattat diskussionen kring
brukarmedverkan inom arkitekturomradet, det senaste decenniets utveckling
av idéer kring kollektiv design inom IT-omradet samt exempel pa inspirerande
projekt utifran motet mellan dessa erfarenheter. Jag beskriver ocksa den tvar-
vetenskapliga miljo i vilket avhandlingen har vuxit fram. Vidare gor jag en
kort omvarldsbeskrivning med fokus pa fastighetsbranschens nya situation och
behov av nya arbetssétt. En 6versiktlig genomgang av designteorins utveckling
ar utgangspunkt for avhandlingens argument for ett gemensamt designmassigt
arbetssétt och utveckling av designdialoger i tidiga skeden av byggprocessen.
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Har fnns ocksa ett resonemang kring datorstod for gemensamt designméssigt
arbetssatt. Ett avslutande resonemang handlar om design som forskningsme-
tod. Eftersom avhandlingen ar genomford i véxelverkan mellan internt forsk-
nings- och utvecklingsarbete och praktiska projekt i samverkan med externa
partners diskuteras ocksa aktionsforskning.

Den tredje delen innehaller ett antal berattelser. De handlar om genomfor-
andet av de fyra projekt som utgdr avhandlingens huvudsakliga empiri. Har har
jag valt att vara ganska utforlig eftersom materialet utgor utgangspunkt for dis-
kussionen kring avhandlingens argument och resultat. Har fnns ocksa berét-
telsen om utvecklingen av det digitala designverktyget ForeSite Designer. Det
ar ett datorprogram framtaget for att vara ett stod i gemensamma designproces-
ser med icke-professionella deltagare. Varje berattelse avslutas med korta refek-
tioner som knyter samman kedjan av fallstudier.

Den fjarde och sista delen innehaller sasmmanfattningar och refektioner
dar fragestallningar och observationer diskuteras utifran de tidigare teoretiska
avsnitten och de genomfdrda projekten. Har diskuteras bl a avhandlingens vikti-
gaste begrepp designmassigt arbetssatt, designdialoger, designmaterial — design-
artefakter och digitala designverktyg. Avhandlingens ambition &r att resultatet
fran arbetet skall kunna integreras i och utveckla byggprocessen. Ett forslag
till kundengagerad arbetsplatsutformning &r formulerat som ett praktiskt upp-
l&gg till ett projekt. Avhandlingen avslutas med en kort fundering éver fortsatt
arbete.

1.3 Syfte och forskningsfragor

Syfte

Syftet med avhandlingen &r att utifran en analys av dagens problem och brister i
tidiga skeden av byggprocessen nar det galler arbetsplatser visa pa mojligheterna
med ett designmassigt arbetssatt och utveckla en ny kompletterande praxis med
nya typer av datorbaserade verktyg. Avhandlingens fragestallningar ar grundade
i mina egna erfarenheter som praktiserande arkitekt. Min avsikt har varit att
verka ndra praktiken for att utveckla och foérandra den. Avhandlingen har vuxit
fram i vaxelverkan mellan utvecklingsinsatser, genomforande av konkreta pro-
jekt och refektion. Utifran vunna erfarenheter har idéer successivt forandrats
och utvecklats. Genom att ganska utforligt berdtta om dessa projekt hoppas jag
ocksa kunna inspirera andra arkitekter att utveckla sitt eget refekterande arbets-
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satt. Nagra standardlosningar for denna typ av komplexa situationer fnns inte.
Erfarenheter, arbetssatt och verktyg maste standigt ifragasattas, utvecklas och
anpassas efter varje situations sarskilda villkor.

Innehall

Innehallsmassigt bestar avhandlingen av tva delar. Den forsta &r metodinriktad
och rymmer utvecklingen av ett gemensamt designmaéssigt arbetssatt for bygg-
processens tidiga skeden. Detta kallar jag designdialoger. Syftet med design-
dialogerna ar att stodja behovsanalys, malformulering och idéskapande for att
fa fram ett battre underlagsmaterial till programskrivning och arkitektarbete.
Byggprocessens olika parter, i forsta hand byggherren och foretradare for verk-
samheten arbetar designmassigt tillsammans med arkitekten. Da designdialoger
genomfors i tidiga skeden av arbetsplatsprojekt kallar jag detta for en kunden-
gagerad arbetsplatsutformning.

| designdialogerna véxer insikter om mal 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 béttre forankrat idéunderlag for programskrivning och arkitektens
designskede. Att pa detta satt arbeta gemensamt med design knyter samman
och skapar engagemang hos deltagarna. Dessutom 6ppnas genom designarbetet
majlighet for organisatorisk sjalvforstaelse och larande.

Den andra delen &r verktygsinriktad och rymmer framfor allt utvecklingen
av ForeSite Designer. Det dr ett eget datorbaserat designverktyg som anvands
I genomforandet av designdialogerna. Med dess hjalp kan man snabbt bygga
olika designartefakter; digitala modeller av rum och byggnader. Programmet
formar skapa en direkt koppling mellan en manipulerbar 2D planvy och en
realtids 3D modell av samma byggnad eller byggnadsdel. Granssnittet i ForeSite
Designer dr utvecklat for att, med ett minimum av instruktioner, latt kunna
anvédndas av icke-professionella designers. Det &r ett enkelt verktyg och &r i sin
nuvarande form en prototyp. Det &r framst utvecklat for att utforska olika moj-
ligheter med ett datorbaserat designverktyg i dessa sammanhang. For att skapa
ett verktyg som pa ett mer stabilt satt kan komma till anvandning kravs fortsatt
utvecklingsarbete.

Utgangspunkter

Trots dagens mediala fokus pa individuella arkitektprestationer, blir lokal- och
byggnadsutformning i var tid alltmer en kollektiv arbetsuppgift dar en storre
grupp samarbetar i olika designprocesser. Det géller saval inom arkitektkontoret
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som i hela projektgruppen. Fastighetsbranschens férandring, med allt stérre ror-
lighet, innebar samtidigt en 6kad kundorientering och fokus pa karnverksam-
heternas behov. Denna tendens forstarks ytterligare av att fastighetsforetagens
kunder utsatts for ett allt starkare forandringstryck fran omvarlden. Det beror
pa globalisering av marknader, snabb teknisk utveckling och organisationsfor-
andringar.

Intresset for tidiga skeden och deras betydelse i byggprocessen 6kar darfor.
Byggprocessen ar vélstrukturerad nér det galler byggandets interna processer
som syftar till att beskriva och producera en byggnad. Under forstadiet, da
man skall defniera vad som skall byggas i relation till kunder och anvéndare,
fnns inte lika etablerade metoder. Och att 6verféra den egentliga byggproces-
sens arbetssatt, som till stor del utgar fran en tekniskt-rationell beslutsprocess,
till detta skede har visat sig problematiskt. Dessa metoder bygger pa ett lineart
arbetssatt dar man forst fangar, beskriver och analyserar problem och darefter
I6ser dem. Arbetsséttet passar illa nar man maste soka sig fram med osakra for-
utsattningar och inte kdnner varandras satt att tanka och varandras sprakbruk.
Kunden representeras idag inte heller bara av olika chefer utan ofta ocksa av en
vidgad grupp anstéllda och medarbetare.

Hur manniskor i sitt arbete anvander lokaler och byggnader ar ocksa en
helhetskunskap som ligger i handlandet da man tar rummet i bruk och ar djupt
forankrat i tidiga erfarenheter. Den ar svar att formulera och oOversatta till
enskilda fysiska krav pa den framtida arbetsplatsen. Kraven fran kunderna upp-
fattas darfor ofta som motségelsefulla, foranderliga och daligt strukturerade.
Det racker darfor inte med att bara fraga vad kunden vill ha. Alternativa arbets-
satt behover utvecklas. Kraven maste processas fram i motet mellan diskus-
sioner om verksamhetens utveckling och idéer om den planerade byggnaden.

Ett designmaéssigt arbetsséatt

Designbegreppet och de senaste decenniernas utveckling inom designteorin
har varit viktiga for att klargéra avhandlingens erfarenheter och processen da
den har vuxit fram. Design anv&nds hér i en vidare betydelse an vad som dr van-
ligt i normalt svenskt sprakbruk dér det ar starkt forknippat med formgivning.
Med design avser jag produktbestdmning 6verhuvudtaget. Man bestdmmer hur
nagonting ska utformas innan det utfors. Nar byggnader designas bestams inte
bara den arkitektoniska formen, utan dven funktionella, tekniska och ekono-
miska lésningar.

Denna process skiljer sig fran den tekniskt rationella som bygger pa att tyd-
liga problem fnns for handen som kan defnieras, avgransas och analyseras och
sedan I6sas pa ett entydigt satt. Designuppgifter kan snarare ses som problema-
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tiska situationer dar det fran borjan dr ganska oklart vad som ska uppnas. De &r
ofta komplexa, forbryllande, osékra och bekymmersamma och problemformu-
leringen maste darfor vaxa fram successivt. Ett designmassigt arbetssatt inne-
bér saledes att man provar nagot, undersoker hur det fungerar, refekterar Gver
andra mojligheter och darefter forandrar och forbattrar det man gjort. Pa s sétt
arbetar man sig steg for steg fram till en [6sning som &r den erfaret bésta just da
enligt de givna forutsattningarna. Karakteristiskt for ett designmassigt arbets-
satt ar ocksa att arbetet konkretiseras i nagon typ av skiss/modell/artefakt. Det
ar designartefakter som star i centrum av designarbetet.

Hur fungerar da ett designmassigt arbetssatt nar inte bara professionella
designers deltar? Inspiration och forebilder kan hamtats fran olika forsok med
brukarmedverkan och kollektiv design. Att bjuda in brukare for att delta i
utformningen av sin egen arbetsmiljo har till och fran anvénts av arkitekter
sedan 70-talet. Det borjade med demokratiseringsstravandena inom arbetslivet
och ny lagstiftning som arbetsmiljélagen (AML) och medbestammandelagen
(MBL). Under denna tid var darfor fragor om makt och infytande i forgrunden.
Brukarmedverkan blev praktiskt koncentrerat kring férhandlingar och métes-
procedurer. Ur dessa erfarenheter véxte dock under 80-talet fram en insikt om
att de anstdllda/brukarna ocksa har viktig kunskap om sin arbetsplats som
behovs for att fa fram ett bra resultat och som darfor bor tas tillvara i plane-
ringen. Att involvera brukarna sags som ett satt att skapa ett battre slutresultat,
en battre byggnad och arbetsmilj6. Nu utvecklades arbetssatt dar man inter-
vjuade brukare, genomférde undersokningar eller enkéter och traffade grup-
per av anstéllda som underlag for arkitektens skissande. Intresset fyttades fran
maktfragan till en gemensam stravan att skapa en battre arbetsplats.

Att designuppgifter idag till stor del ar en fraga om arbetssatt for samver-
kan har blivit tydligt bland annat genom den intensiva utvecklingen av metoder
och tekniker for deltagande design inom andra designdiscipliner som 1T-design
och det till detta anknutna forskningsomrade Participatory Design (PD). Har
har man latit sig inspireras av arkitekternas anvandning av skisser, modeller och
andra designartefakter for att kunna kommunicera med brukare i gemensamt
designarbete men ocksa vidareutvecklat dessa arbetssatt. Genom att bjuda in de
framtida anvandarna till att gemensamt utforska behov av och praktiskt skissa
forslag till nya IT-I6sningar anvands designarbetet som ett satt att identifera
och forsta problemet samtidigt som man far tillgang till ny kunskap och nya
idéer. Resultatet fran designarbetet ar inte bara forslag till nya losningar utan
dven den vardefulla dialog och den medvetenhet om problemen och larandet
som uppstar.

En o6kad kundorientering i fastighetsbranschen har ytterligare starkt beho-
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vet av ett nytt synsatt pa relationen mellan de olika parterna i tidiga skeden i
byggprocessen. Genom att lyfta fram kundens egna interna processer, dar bygg-
projektet ar en av manga andra som ar underordnade kundens centrala affars-
projekt, Oppnar man upp for att betrakta byggprocessen som en del av en kor
av olika designprocesser. I motet mellan dessa processer fnns ett behov av att
hitta arbetssétt som pa ett aktivt satt engagerar kunder, verksamhet och brukare
i utformning av sina arbetslokaler. Kundorientering innebér ett ansvar att stodja
kunden och dennes verksamhet till att uppna ett sa bra resultat som majligt. Ett
annat viktigt skal att involvera kunder och brukare &r insikten om hur viktig
medverkan och engagemang &r for larandeprocesserna i den deltagande orga-
nisationen. Att aktivt involvera medarbetarna i en fordndringsprocess innebar
déarigenom att organisationen har battre beredskap infor framtida forandringar,
internt och i omvarlden.

Forskningsfragor

Avhandlingsarbetet r inriktat pa att fnna nya satt att hantera tidiga skeden i
skapandet av nya arbetsplatser. | avhandlingen beréttar jag om denna utveck-
lingsprocess. Den bestar av ett antal fallstudier som har varit kdarnan i mitt
arbete. Jag borjade med den mer praktiska fragan hur nya datorbaserade tek-
niker for visualisering av byggnader skulle kunna stddja brukare i arbets-
platsplanering. Dessa erfarenheter ssmmanfordes med nya ansatser att hantera
gemensamma designprocesser som hamtats fran framfor allt I T-designomradet.
Utifran detta har fragestaliningarna successivt vidgats. Mitt kunskapsintresse
kan sammanfattas i foljande fragor:

1. Vad kéannetecknar ett designmassigt arbetssatt som formar engagera
kunder och medarbetare i malformulering, behovsbestamning och idé
skapande i tidiga skeden av arbetsplatsutformning?

2. Vilka krav stalls pa det designméssiga arbetssattet for att det skall fung
era val for 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 designmaéssigt arbetssatt?

5. Hur kan ett designmassigt arbetssatt i tidiga skeden praktiskt lankas
till den fortsatta byggprocessen?
17



Design som forskningsmetod

Designprocesser har stora likheter med forskningsprocesser i meningen att
de syftar till att forsta och ta tillvara de sammanhang och méjligheter tillvaron
och verkligheten rymmer. | designprocesser ar emellertid svaren i allmanhet
specitka. De galler bara en viss situation och vissa manniskor. Forskning har
ambitionen att ge allmangiltiga svar och skapa mojligheter att gora sakra forut-
sagelser om framtiden. Dess resultat skall ocksa kunna anvandas av andra for att
ta ytterligare steg och tka samhallets gemensamma kunskap. Aven forsknings-
resultat ar dock i manga fall tidsbundna. Det galler séarskilt nar de inbegriper
forutsagelser om manskligt handlande. Inte bara svaren utan ocksa fragorna
forandras. Sa aven om malen med de bada verksamheterna skiljer sig kan manga
erfarenheter dverforas. Designmetoder har sarskilt stort varde nar det géller att
fanga och greppa problem med stor komplexitet och géra dom hanterliga utan
missledande forenklingar.

Mitt forskningsarbete har till stor del genomforts parallellt med att det har
formulerats och har pa sa satt nara anknytning till min praktiska erfarenhet som
arkitekt/designer. Orsaken &r just problemomradets stora komplexitet. | borjan
var malet diffust och malformuleringen har darfor varit en del av problemlos-
ningen. Forestallningar om olika samband och idéer om hur dessa skulle kunna
tas tillvara har skissats fram och sedan testats i ett antal verkliga projekt. Arbets-
satt och designartefakter har hela tiden uppstatt och forandrats i och genom de
projekt som de ingatt i. Jag har funderat och refekterat Gver resultat, forandrat
och testat igen. Avhandlingen redovisar pa sa sétt inte bara forskning om design
utan ocksa forskning genom design. Men syftet har dnda hela tiden varit att
fa fram en allmangiltig kunskap om sammanhang i designprocesser som andra
kan sammanfora med egna resultat och bygga vidare pa.

Arkitektens nya majligheter

Arkitektprofessionen innehaller manga majligheter till yrkesidentitet och for-
hallningssatt till sin egen praktik. Yrket befnner sig i en standig forandring. De
traditionella arbetsuppgifterna, att formge byggnader och rum fér ménskligt
liv, kompletteras standigt med nya omraden. Férandringar i samhallet innebéar
idag att byggprocessen breddas mot medborgare och kunder som involveras
alltmer i projektens planeringsfas. Att ta fram visuellt material som 3D model-
ler, bildmontage, utstallningar, rapporter mm upptar idag en allt stérre andel
av arkitektkontorens produktion. Arkitekternas uppgifter blir darigenom mer
inriktade pa processer och pa att hantera kommunikationen bade inom projek-
ten men ocksa ut mot omvarlden.
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Att bista i en utveckling mot dkad kundorientering kréaver en arkitektroll
som ar lyssnande och inriktad pa att skapa miljoer pa anvandarnas villkor. Det
innebar ocksa en majlighet for arkitekter att vidga sitt arbetsfalt och sin yrkes-
praktik. Arkitekters interna beloningssystem bygger huvudsakligen pa produk-
tionen av professionellt varderade estetiskt hogkvalitativa arkitekturartefakter.
Detta ar dock inte enligt mitt satt att se nagon motsattning. Arkitekten maste
fortsatt vara den som tar det fullstdndiga arkitektoniska ansvaret for byggnader.
Att slappa in fer aktorer som arbetar designmassigt och skissar pa losningar
i tidiga skeden Gppnar upp nya dorrar for kreativitet och skapande. Detta ger
arkitekten en rikare repertoar av idéer som grund for sitt eget designarbete.
Samtidigt minskar riskerna att utforma byggnader som, &ven om de hyllas av
arkitektkollegor, betraktas som svaranvanda av brukare och forvaltare.
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2 Bakgrund och problembeskrivning

2.1 Bakgrund

Inspiratérer

Designdialoger i tidiga skeden ar tankar om ett arbetssatt som under en
langre tid har utvecklats i motet mellan forskning kring brukarmedverkan
inom arkitektur och i byggprocessen, nya metoder inom 1T-design och modern
designteori. | Sverige utvecklades metoder for ”brukarmedverkan” av arkitekter
huvudsakligen under 1970-talet Ett fertal olika designinriktade metoder och
verktyg som arbetsbdcker, “fanellogram”, spel och fysiska modeller utnyttja-
des. Pionjarprojekten innefattade bland andra, arkitekten och professorn vid
Chalmers, Johannes Olivegrens projekt i kvarteret Klostermuren pa Hisingen i
Goteborg (Olivegren 1976). Han bjod dar in framtida boende i en grupp smahus
att delta i utformningen av omradet och sina egna bostader. Ledande inom
forskningen om brukarmedverkan i arbetslivet i Sverige pa 70-talet var Arbets-
miljogruppen pa arkitektursektionen vid KTH i Stockholm. Har samarbetade
en grupp arkitekter och forskare med fackforeningar for att stodja arbetarnas
deltagande i utformning av sina egna arbetsplatser. Aven inom Arkitektursek-
tionerna i Lund och pa Chalmers bedrevs liknande verksamhet. (Ahlin 1974,
Steen och Ullmark 1979, Hidemark 2001, Granath 1991, Hornyanszky-Dahlholm 1998).

Under senare ar har en spannande utveckling agt rum inom andra omra-
den &n arkitektur i designdicipliner som IT-design och produktutveckling. For
att kunna utforma IT-lésningar var det har viktigt att identifera “"anvandaren”
och hennes behov samt att ta reda pa vad man egentligen gjorde och hur man
samverkade med andra ndr man utforde ett arbete. Med ett sétt att arbeta med
design som var grundat i den skandinaviska traditionen av brukarmedverkan,
l&t man sig inspireras av arkitekternas anvandning av skisser, modeller och
andra designartefakter for att kunna kommunicera med icke-designers i gemen-
samt designarbete (Ehn 1988, Ehn och Sjogren 1991h, Brandt 2001, Bddker och Buur
2002).

Ett forsok att koppla ihop arkitektur och 1T-design gjordes med Design@Work
- en visonsverkstad vid LTH som startade 1995 och vars syfte var att lara mer
om hur man kan jobba gransoverskridande med design mellan olika designkom-
petenser och brukare. Har samarbetade arkitekter, dramatiker, miljopsykologer,
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IT-designers m ¥ om att utforma metoder och verktyg for medverkande design.
Man undersokte da ocksa mojligheterna med Virtual Reality (VR) och annan
avancerad visualisering da det gallde utformning och evaluering av forslag till
framtida arbetsplatser. VR anvandes da som ett komplement till fullskalemodel-
lering, drama och demokratisk motesteknik i en ”Visualiseringsverkstad” (Ehn
et al 1996). Denna bestar av en uppsattning “verktyg” och ett anvandnings-
protokoll for att stodja designprocessen. Design@Work genomforde att antal
projekt tillsammans med externa brukare i verkliga arbetsplatsfoérandringar for
att testa och utveckla metoderna.

En annan viktig inspirationskalla och forebild for mig har varit SPORG
(Space Planning and Organization Research Group). Denna grupp, som bestod
av forskare och praktiker inom och kring arkitekturskolan pa Massachusetts
Institute of Technology (MIT) i Boston i USA, utvecklade ett forhallningssatt
till arbetsplatsplanering som ocksa har resulterat i ett antal genomforda projekt
och publikationer (Horgen et al 1999). Det var starkt inspirerat av designteoreti-
kern Donald Schon som ocksa sjalv deltog aktivt i arbetet fram till sin dod 1998.
Som samlande bendmning for sina ansatser, metoder och tekniker anvdnde man
begreppet processarkitektur.

Utgangspunkten for processarkitektur &r att se arbetsplatsforandring som
en helhet dar rumsliga, teknologiska, organisationsméssiga och ekonomiska fak-
torer samverkar och dér en forandring i ett avseende alltid far aterverkningar
pa andra faktorer. Detta bygger pa antagandet om ett dynamiskt sammanhang
mellan rum, organisation, pengar och teknik. Dessa befnner sig utvecklings-
maéssigt aldrig i jdmvikt utan k&nnetecknas av en ojamn utveckling dér for-
andringen i en del av arbetet drar med sig de 6vriga. Sa kan t ex den snabba
teknikutvecklingen skapa en situation déar de 6vriga faktorerna maste anpassa
sig och forandras. Man ser saledes varje arbetsplatsforandring som en majlighet
att paverka och utveckla hela organisationen och dess verksamhet.

Att grunda fordndringsarbetet i en undersokning av den faktiska arbetsplat-
sen samt i iscensdttandet av kollektiva aktiviteter ar kdrnan i processarkitektur.
Till sin hjalp har man en uppséttning olika verktyg. Verktygen &r aktiviteter och
instrument som sétts i spel i tidsméssigt koncentrerade och noggrant strukture-
rade h&ndelser. Dessa kan vara promenader genom arbetsplatsen, workshops,
designspel och arbetsbocker. FoOr att stodja aktiviteterna anvands instrument
som diabildsvisningar, bladderblock, spelbrickor och spelplaner och skisspap-
per. Syftet med de kollektiva aktiviteterna ar att skapa en gemensam grund for
arbetet, generera nya idéer, skapa en dialogsituation dar asikter kan motas och
brytas mot varandra samt att dokumentera gemensamt tagna beslut.
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Rumsstudion

Rumsstudion® (“Space and Virtuality Studio”) tillkom som ett resultat av strdvan
att bygga upp en ny typ av forskningsmiljo kring olika mojligheter att anvanda
interaktiva medier i samband med design och konstnérlig verksamhet (Ehn,
Lowgren, Ullmark 1997). | stéllet for att vara teknikdriven, skulle denna forskning
soka inspiration i “mogna” designomraden som arkitektur och industridesign
och den skandinaviska traditionen av funktionstankande och anvandarinfy-
tande inom dessa omraden. Rumsstudion startade 1998 och blev en av fem
forskningsstudios inom det da nystartade Interaktiva Institutet. Rumsstudion
och dess tvarvetenskapliga forskningsmiljo, ledd av Thomas Binder, har varit
min arbetsplats under avhandlingsarbetet fram till dess nedldggning i december
2003. Har har det varit mojligt att utveckla och préva idéer i verkliga projekt
tillsammans med kollegor som inte har varit arkitekter utan interaktionsdesig-
ners, ingenjorer, produktdesigners och konstnérer och tillsammans med externa

partners.

2.2 Behovet av nya arbetssatt i byggproces-
sen

Fastighetsbranschens utveckling mot 6kad marknadsanpassning, tjansteproduk-
tion och kundorientering satter de tidiga skedena av byggprocessen i fokus. |
byggsektorn upplever man idag ocksa ett problem med att en ineffektiv pro-
gramskrivningsprocess vasentligen okar byggnaders totala produktionskostnad
(Fristedt 2001, Ryd 2003). Det &r i de tidiga skedena som de viktiga besluten for
ett byggprojekt fattas.

Vi har nagot vi kallar behovs- och konsekvensanalys, som ar en form av
kvalitetssakring av lokalprogram och byggprogram. Det dr den som leder fram
till vad som skall anskaffas. Det &r den viktigaste, svaraste och svagaste lanken i
hela byggprocessen. Den svaraste, eftersom det ar dér byggsektorn moter vérlden
utanfor sektorn. Byggherren maste kunna eller lara sig vasentliga delar i sin
verksamhet och kunderna maste kunna beskriva sin verksamhet och de krav

de staller pa lokalerna. Det ar har det brister mest, det &r hér vi r samst.”
(Foretradare for storre statlig byggherre (Fristedt 2001)).

Det fnns darfor idag ett allt storre intresse for tidiga skeden och dess betydelse
for bra byggnadsdesign och ett langsiktigt lonsamt fastighetsforetagande. |
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detta £nns en inriktning mot hur man pa ett battre satt kan formulera krav fran
bade byggherren och kunder/slutanvandare och 6verfora dessa till den fardiga
byggnaden.

Under senare ar har bygg- och fastighetsbranschen genomgatt en kraftig
omstrukturering. Organisationer och storre foretag har i allt stérre omfattning
avvecklat sitt fastighetsinnehav. Inom den offentliga sektorn har darfor en rad
nya fastighetsbolag som Akademiska Hus, Vasakronan och Locum etablerats
med syfte att tillhandahalla lokaler och fastigheter till offentliga verksamheter
som myndigheter, utbildning och vard. Som bolag agerar de emellertid ocksa
som fria aktorer pa fastighetsmarknaden. Aven inom naringslivet har ménga
stora foretag salt sina fastigheter till fastighetsbolag i syfte att frigtra kapital och
koncentrera sig pa sin kdrnkompetens. Darmed har ocksa ett antal internatio-
nella fastighetsinvesterare kommit in pa den svenska marknaden. Det &r foretag
som specialiserar sig pa fastighetsforetagande och forvaltning.

Ett stort antal nya typer av fastighetsagare som dgnar sig uteslutande at fast-
ighetsforetagande har saledes gjort sitt intrade pa marknaden. Det som tidigare
var ett enkelt forhallande mellan en verksamhet som sjélv var byggherre for sina
egna lokaler och en entreprendr som byggde husen har fordndrats i grunden.
Verksamheterna dger ofta inte l&ngre de lokaler de anvander. De hyrs av en pro-
fessionell fastighetsforetagare som mer eller mindre pa spekulation kopt in éldre
byggnader eller latit uppfora nya. Verksamhetsanknytningen under byggproces-
sen har forsvagats men aktualiseras i stallet manga ganger under en byggnads
livslangd och resulterar i olika typer av ombyggnader.

| takt med att verksamheterna har “outsourcat” sina lokalfragor har fast-
ighetsdgarnas uppgift att tillhandahalla lokaler kompletterats med att ocksa
erbjuda olika fastighetsanknutna tjanster som karnverksamheten behover for
att fungera. Begreppet Facilities Management har utvecklats for att beskriva ett
stodjande tjansteomrade med uppgift att hantera verksamheternas lokaler och
lokalanknutna servicefragor. Byggherrens roll har harigenom forandrats till att
vara en aktor i tjansteproduktionen.

Kundorientering

Fastighetsforetagens kultur domineras dock fortfarande av den traditionella
uppgiften att specifcera, bestélla och styra en ny- eller ombyggnad. Man har
annu inte lyckats anpassa sig till den nya situationen. Det ¥nns dock ambitioner
att dndra branschens inriktning och kompetensprofl. Man forsoker komma
bort fran att ensidigt se sig sjalv som leverantor av kvadratmeter lokalyta och
darmed inriktad pa interna tekniska processer. Man vill fokusera pa och lara sig
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tdnka i nya banor av kundnytta och k&rnverksamhetens behov.

Darmed kommer ocksa byggherrerollen att forandrats. Detta har uppmark-
sammats av fera institutioner med anknytning till byggandet som Kungliga
Ingenjorsvetenskapsakademin (1VA), Byggforskningsradet/Formas och Bover-
ket. Dessa har genom ett antal rapporter och forskningsprojekt diskuterat for-
andringarna och letat mojligheter att utveckla nya synsatt, ny kunskap och ny
kompetens2. Men trogheten nér det galler att ta till sig och delta i utvecklingen
av nya angreppssétt ar stor. Detta har bl a uppmérksammats i den statliga utred-
ningen “Skarpning gubbar”! (SOU 2002:115). Trots manga exempel pa intres-
sant nytdnkande tenderar man att rusa fran projekt till projekt och goéra om
samma typ av misstag.

Den engelske arkitekten Francis Duffy har i ett fertal skrifter tagit upp
dessa problem i fastighetsbranschen (Duffy 2001). Sedan 2001 &r han knuten till
Arkitekturskolan pa MIT i USA. Trots att hans analys utgar fran den nordame-
rikanska situationen &r den till stora delar anda relevant for Europa och vart
land. I en skrift fran hosten 2003, (Duffy et al 2003) konstaterar han att en stor del
av problemen utgar fran att de som handlagger lokalfragor pa kundsidan ofta
rekryterats fran bygg- och fastighetsforetagen och darfor resonerar pa samma
satt som dom. De blir ddrmed ett slags parasiter som i praktiken foretrader leve-
rantérerna inne i kundernas egen organisation. De uppratthaller ocksa ett starkt
tekniskt perspektiv pa lokalfragorna och har svart att forsta verksamhetsanaly-
ser och verksamhetskrav. De forstar inte heller vad den snabba I T-utvecklingen
kommer att fora med sig nar det galler lokalisering och samband mellan olika
delar av en verksamhet. Pa sa sitt fnns ingen reell marknad dar utbud och
efterfragan matchar varandra. Ett annat problem ar att branschen aldrig lyckats
utveckla system som mater effektiviteten av lokaler med andra mattstockar &n
sankta kostnader. Man har inga system for att diskutera kvalitet.

Kunderna forandras ocksa

Situationen for fastighetsforetagen kompliceras dessutom av att kunderna och
deras behov ocksa férandras snabbt. De senaste decenniernas utveckling inom
informations- och kommunikationsteknologin och den globalisering som
dger rum pa de festa marknader far allt storre verkningar allt langre in i bade
naringsliv och offentlig sektor. Detta forandrar ocksa villkoren for arbetsplats-
utformning. Kunden kan séllan veta vad man behdver pa langre sikt. Bygg- och
lokalforandringsprojekt ar tidskravande processer vilket gor att manga delverk-
samheter hinner férdndras innan projektet genomforts. For att vara kundorien-
terad maste man saledes ocksa ha formaga att hjalpa kunden att gora scenarier
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och forutse behovet av fexibilitet.

Arbetslokalernas kvalitet blir pa samma gang en allt viktigare produktions-
faktor for foretagen. Okade sjuktal relaterade till okad press i arbetslivet, lang-
tidssjukskrivningar, och utbrandhet &r ett vdxande problem for hela samhaéllet.
En viktig orsak till dessa problem &r dalig arbetsmiljo till foljd av att tekniska
stodsystem och arbetsplatsens rumsliga organisation inte fungerar val tillsam-
mans. En annan, mer grundldggande orsak ar brist pa infytande 6ver den egna
arbetssituationen. Det stélls pa sin spets i forandringssituationer. Har fnns
en mojlighet att grundl&gga ett klimat som gor det lattare att klara framtida
pafrestningar.

For manga tjansteproducerande verksamheter ar de anstélldas kunskaper
och samarbetsformaga den viktigaste tillgangen och det ar skarp konkurrens
om den mest kompetenta arbetskraften. FOr kvalifcerade méanniskor &r hogvar-
diga arbetslokaler och mgjligheter till infytande och personlig anpassning en
sjalvklarhet som maste tillgodoses i utformningsprocessen. Genom att erbjuda
denna typ av delaktighet far man ocksa in nya infallsvinklar och idéer i
forandringsarbetet.

Genom att forandringshastigheten och omloppstiden fran idé till forverk-
ligande hela tiden minskar innebdr det okade krav pa organisationens alla
delar. Rummet har hér visat sig spela en allt viktigare roll. Det ensidigt funk-
tionsoptimerade rummet anpassat till speciellt utformade arbetsuppgifter och
typorganisationer framstar som statiskt. Inom skola och utbildning ersétts klass-
rumsundervisning och forel&sningar av grupparbete genom 0Okad inriktning
mot problembaserat larande. Inom varden véxer nya former av hemsjukvard,
stodd av modern IT, fram som ett alternativ till sjukhusvard. Nya behov infn-
ner sig genom mojligheten att arbeta friare i forhallande till tid och plats.

Kontorsarbetets forandring under de senaste 20 aren ar ett exempel pa
sarskilt stora omvélvningar. Produktionsredskapen ar dar inte lika formande
for arbetssétt, organisation och lokaler som i industriverksamheter. Tack vare
utvecklingen av datorer och andra hjalpmedel fnns numera manga olika satt att
ordna kontorsmiljoer. Detta ger handlingsfrihet och forutsattningar for utveck-
ling av lokala vérderingar och en lokal kultur.

For 20 ar sedan var kontorsarbete forknippat med ett eget rum med de
minsta matten 2,4 x 4,2 meter, (baserat pa Byggnadsstyrelsens anvisningar),
utrustat med telefon och skrivmaskin. Idag har informationsteknologin inva-
derat kontoren samtidigt som omvarlden staller stora krav pa 6ppenhet och
Texibilitet (Christiansson et al 1998). Den moderna kontorsarbetsplatsen &r rorlig,
ofdrutsiagbar och i standig forandring. Flexibilitet da det géller ytor, kvaliteter
och service ar det uppenbara kravet fran manga avnamare. Arbetsplatserna
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maste utformas sa att rummen, dess tekniska system och upplatelseformer har
en anpassbarhet och fexibilitet for snabba omfyttningar och foérandringar.
Jesper Steen (Steen 2000) konstaterar att kontorsverksamheter idag har svart att
hantera denna handlingsfrihet och beskriva sina énskemal.

Nu lanseras tradlosa natverk och 3G telefoni vilket ytterligare komplicerar
kravstallandet. Det personliga skrivbordet far inte samma betydelse (Gullstrom-
Hughes och Westerberg, 1998). Med rullbara hurtsar och fexibel tillgang till olika
typer av miljoer far man ett annat synsétt pa sin arbetsplats som forstarks av att
projektarbete blir en allt vanligare som komplement till det funktionellt organi-
serade arbetet. Arbetsplatserna grupperas kring nyckelpersoner med forander-
liga grupper snarare an utifran den traditionella linjeorganisationen.

Tidiga skeden

Byggprocessen beskrivs ofta som bestaende av tre huvudsakliga skeden; utred-
ning, produktbestdmning och produktframstallning (Bygghandlingar 90). Vad
utredningsskedet bestar av eller hur det genomfors beskrivs séllan. Produktbe-
stamningsskedet bestar av programarbete och projektering. Projekteringen ar
I sin tur uppdelad i tre delar som galler forslagshandlingar, huvudhandlingar
och bygghandlingar. Till skillnad mot projekteringen ar programarbetet séllan
narmare beskrivet med metoder, rutiner och krav pa dokument.

Syftet med programmet dr att Gversétta byggherrens krav till byggtermer.
I en rapport framtagen for U.F.O.S. (Utveckling av Fastighetsforetagande i
Offentlig Sektor) podngterar Sven Fristedt och Nina Ryd vikten av de tidiga ske-
dena och programarbetets roll for att styra byggprocessen (Fristedt och Ryd 2003).
De skiljer pa strategiskt och taktiskt/operativt programarbete. Det strategiska
ingdr i de tidiga skeden dar verksamheten oversiktligt planerar och beskriver
sina mal och dessa mal beskrivs i byggnadstermer. Taktiska program omsatter
verksamhetens preciserade krav till detaljerade beskrivningar av framtida loka-
ler och byggnader.

Under 1960 och -70 talen och en bit in pa 1980-talet var generella program-
underlag vanliga inom de stora statliga fastighetsagarna, t ex Byggnadsstyrelsen.
Inom vardbyggandet togs motsvarande programunderlag fram av SPRI. Skolo-
verstyrelsen ansvarade for normeringen av skollokaler. Stora statliga foretag som
Posten och Apoteket tog fram motsvarande material. Denna typ av programun-
derlag, som gav riktlinjer och anvisningar for planering och byggande, forsvann
under slutet av 1980-talet. Anledningen var att man betraktade program som
uppdrivande for standarden och dédrmed kostnaderna. En allmén strdvan mot
decentralisering av projektverksamhet och beslut var en annan orsak. Generella

27



programanvisningar uppfattades som normsamlingar i likhet med t ex Svensk
Byggnorm (SBN) och detta uppfattades som en sinnebild for centralstyrning.
Nar man inte l&ngre 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 foretradare for
olika offentliga fastighetsorganisationer, myndigheter, arkitekter och verksam-
hetsforetradare sparat en tydlig tendens i hur tyngdpunkten i programarbetet pa
detta satt har forskjutits fran ett inre byggprocessinitierat och dokumentorien-
terat programarbete dar tekniska och fysiska egenskaper dominerar till ett verk-
samhets- och processorienterat programarbete, dvs fran ett taktiskt/operativt
programarbete till ett strategiskt.
I en annan studie av nagra stora foretags 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 fardiga byggnaden.
Orsakerna dr, enligt forfattarna, att soka i bristande kommunikation och med-
verkan fran verksamhet och brukare. Vidare visas att de som deltar aktivt i pro-
jekt i allmanhet ar nojda med resultatet medan de som lamnas utanfor och inte  Tidiga skeden och
far delta ar mer missnojda. Och detta har inget direkt samband med om projek-  kundengagerad
tet varit framgangsrikt eller inte. arbetsplatsplanering
Nar jag hdr talar om omfattningen av de tidiga skedena ansluter jag mig till en
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beskrivning som anvands av bl a Locum AB i Stockholm. Inom Locum pagar
for nérvarande ett arbete med att ta fram en handbok for tidiga skeden (Lagheim
och Drugge m f 2003). Den beskriver innehall och arbetssétt i olika skeden. Med
tidiga skeden menar Locum dé&r behovsanalys och forstudie. I behovsanalysen
klarlagger man behoven och defnierar malen. Under forstudien tar man fram
olika alternativ och véljer ett huvudalternativ. I programskedet bestdmmer man
sedan hur byggnaden ska se ut.

Brukarmedverkan

Jan Ake Granath m F har beskrivit utvecklingen av ”brukarmedverkan” eller
gemensam design fran 70-talet fram tills idag inom arkitekturomradet (Granath
et al 1996). Under 70-talet praglades diskussionen av kraven pa demokratisering
av arbetslivet. Detta kom till uttryck i medbestdmmandelagen (MBL) 1976 och
arbetsmiljolagen (AML) 1978. Lagstiftningen initierade ocksa en process dar
parterna forsokte forhandla fram formerna for hur ett sidant deltagande fran
de anstéllda skulle genomforas. Efter en kort tids erfarenhet sag man dock bris-
terna i detta perspektiv. Med denna starkt formaliserade process togs inte de
anstélldas erfarenheter och kunskaper tillvara. Fokus Fyttades fran demokrati-
fragan till den gemensamma stravan att genom dialog och infytande skapa en
battre arbetsplats. Man borjade genomfora enkater och intervjuer med individer
och i grupper som bildade underlagfér arkitektens skissande.

Ett fertal begrepp anvéndes parallellt for att beskriva de nya ambitionerna,
t ex brukarinfytande, brukarmedverkan och brukarplanering. Aven den engel-
ska termen “participative design” (som kan Oversattas med deltagande design)
forekom i diskussionen. Alla dessa termer, som fortfarande anvands, speglar
emellertid enligt min mening en begransad syn pa brukarnas medverkan. Den
ger uttryck for att brukarna bjuds in for att limna synpunkter pa nagon annans
process. De dr inte fullvardiga deltagare. Det behdvs darfor nya begrepp.

| slutet av 80-talet introducerades begreppet kollektiv design inom IT-
design av Pelle Ehn och inom arkitekturomréadet av Jan-Ake Granath. Lite
senare introducerades begreppen kollaborativ (Horgen et al 1999) och kooperativ
design (Badker et al 2000). | samtliga fall betonades att det ar fraga om en gemen-
sam process dar experter och brukare skall samverka. Denna process syftar till
att lata kunskap och vérderingar konfronteras, komplettera och paverka varan-
dra fram till nagot nytt som man skapat tillsammans. Det &r fraga om en dialog.
Det blir da viktigt att skapa verktyg for att stodja sadana dialoger som formar
overbryggar de olika deltagarnas sprakspel och referensramar. Designprocessen
ar med detta synsdtt en larande process for deltagarna. Designarbetet genererar
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ny kunskap, nytt gemensamt sprak och nya mal.

Forverkligandet av detta synsatt inom byggandet har dock drojt. En orsak
ar att brukarmedverkan i traditionell betydelse fatt ett tudelat rykte. Om proces-
sen hanteras okunnigt fnns betydande risker for tidsddande mdétesprocedurer
och orealistiska forvantningar. Dessa problem med att komma vidare belyses
dock i ett fertal olika forskningsprojekt och utredningar.

Christine Lofvenberg beskriver i en rapport for Kommunférbundet (L 6f-
venberg 2003) behovet av brukarmedverkan i kommunernas lokaleffektivisering.
Hon har identiferat tre typer av incitament som kréavs for att engagera bru-
karna; malrelaterade, processrelaterade och personrelaterade. Att vara med och
paverka resultatet och kanna fortroende for processen, arbetsformerna och per-
sonerna som leder arbetet ar grundlaggande faktorer. Det krévs incitament fran
alla tre kategorierna for att fa med sig brukarna. Ett 6msesidigt larande och
utbyte av information mellan fastighetsansvariga och brukare &r en grundlag-
gande forutsattning for ett visionart tankande och formagan att skapa nya och
effektiva lokalldsningar. Verksamheten maste ocksa tydligt kunna se nyttan och
fortjansterna med att medverka och hur den egna insatsen bidrar till resultatet.

Anna Lindberg har i tre studier undersokt forhallandet mellan goda inten-
tioner da det galler att engagera brukare i planering av sina arbetsmiljoer och
utfallet da det géller upplevt infytande och engagemang (Lindberg 2000). Om
inte organisationen i 6vrigt &r solidarisk med det man kommer fram till i det
gemensamma arbetet fnns ocksa risker for besvikelser som kan fa langtgaende
konsekvenser. Hon konstaterar att brukardeltagande har blivit allt vanligare
under det senaste decenniet. Huvudskalet ar att man vill fa in kunskap och
erfarenhet fran organisationen i planeringen. Studierna visar dock att goda
foresatser inte racker. Komplicerade maktrelationer, tidsbrist och oférmaga att
infora metoder som stodjer samarbete mellan brukare och fastighetsforetradare
medfor att verklig dialog och integration inte kommer till stand. Lasta hierar-
kier i organisationerna hindrar verkligt infytande bade i det dagliga arbetet och
I lokalférandringsprojekten. Hennes slutsats &r att man fokuserar alltfor mycket
pa deltagande som ett operativt medel och inte tillrackligt tar tillvara de stora
mojligheter till organisatoriskt larande som fnns i forandringsprojekt.

I ett forsknings- och utvecklingsprojekt fnansierat av Formas och Gote-
borgs Stad, beskriver Mia Edstrom (Edstrém 2001) behovet av att utveckla
metoder och goda rutiner for att underldtta dialogen mellan byggherre och
verksamhet. Hon konstaterar att rollférdelningen inom bygg- och fastig-
hetsbranschen har fordndrats. Byggherren och fastighetsdgaren har ett storre
ansvar an tidigare att fanga upp hyresgastens eller kundens behov. Byggherren
maste ha forstaelse for att denna process ar komplex och tar tid och maste vara
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beredd att avsétta resurser for att ta fram en genomarbetad behovsbeskrivning.
Byggherren maste dven se vardet av den larandeprocess som upprattandet av en
behovsbeskrivning innebar. Brukarens krav pa projektet forandras genom den
laroprocess det innebdr att noggrant trdnga in i vad man gor nar man arbetar
och darigenom skapa sig en forstaelse for sin egen verksamhet. Det ar inte
sakert att malet for projektet efter behovsbestamningen fortfarande ar en ny
eller forandrad byggnad. Att utveckla verksamheten ar kanske ett val sa viktigt
mal i sig. Kunden koper inte bara en byggnad utan dven en process.

Sammanfattningsvis kan foljande motiv for att engagera verksamheten och
brukare i designarbete urskiljas:

1. Rattighet — de som jobbar i en verksamhet har ratt att paverka sin miljo
(demokrati).

2. Funktionellt — det £nns kunskaper som bara de som jobbar i verksamheten
har och det &r en fordel om dessa kunskaper integreras i designprocessen. Var
och en ar expert pa att beskriva vad man anser vara bést for en sjalv.

3. Kreativitet — genom att 6ppna upp designprocessen ges mojligheter att
fornya sig och bryta ”hemmablindheten”.

4. Effektivt — det ar tidsbesparande nar man hjalper verksamheten att formu-
lera sina mal och behov sjélva. Alternativet ar den traditionella "trial and error”
metoden dar arkitekten samlar information, gor en skiss, far reaktioner och
darefter reviderar skissen.

5. Roligt — i moderna, demokratiska organisationer ar folk ofta motestrotta. De
sitter alldeles for mycket pa pratmaéten. Designarbete &r roligt och engagerande
och det kommer ut synliga resultat.

6. Larande - en viktig anledning att engagera medarbetare ar insikten om hur
grundladggande medverkan och engagemang ar for larandeprocesserna i den
deltagande organisationen.

Att fa igang dialogen

Varje bygg- eller lokalférandringsprojekt &r unikt och skapas i motet mellan
kund och leverantor. Beslutet att skaffa nya lokaler eller bygga involverar en stor
grupp aktorer, bade inom och utanfor verksamhetens organisation. Var och en
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av dessa har sitt vardesystem och sina behov och forvantningar. I utrednings-
skedet ska man komma éverens om vad som skall astadkommas och under vilka
villkor. Det ar darfor viktigt att alla presumtivt skiljande uppfattningar identi-
Teras och erkénns. Det handlar om att balansera intressena mellan anvdndarna
pa kundsidan och de olika representanterna pa leverantorssidan. Det ar viktigt
att dessa roller tydliggors. Svarigheterna ar att leverantorssidan i allmanhet
pratar ett helt annat sprak an kunden.

Kundens organisation ar fokuserad pa sin affarsverksamhet och pa majlig-
heterna att utféra sin kdrnaktivitet. Nar man ar involverad i ett byggprojekt ar
det fortfarande verksamhetskraven som star i centrum. Denna process ar bara
en av alla de forandringsprocesser som standigt pagar i verksamheten. Inom
kundens organisation fnns i allméanhet ocksa olika perspektiv. Ledningen &r
koncentrerad pa langsiktig Fexibilitet. Lokalansvariga intresserar sig for ekono-
min da det galler hyror och energiforbrukning. Den enskilde medarbetaren har
intresse av att arbetsmiljon dr anpassbar efter hennes behov vare sig det galler
att kunna ténda ljuset eller att anpassa arbetsplatsen vid organisationsforand-
ringar.

Sett ur kunden/slutanvéndarens synpunkt skall leverantoren upptrada enty-
digt. I sjalva verket fnns &ven hér olika intressenter med sina sarskilda affarsre-
lationer. Har ingar fastighetsagaren, dennes ombud t ex en byggadminsitrator,
arkitekt och andra konsulter, byggentreprendren och dennes underentreprend-
rer osv. Det gemensamma &r att leverantdrssidan ser projektet som ett bygg-
projekt och hanterar det med termer och begrepp fran byggprocessen. For
aktorerna i byggprocessen ses kundens projekt som ett i en serie som ska leve-
reras inom en viss tids och kostnadsram.

For verksamheten ar kravet pa fexibilitet ofta svaret pa motet mellan
den foranderliga verksamheten och byggherrens produktionsprocess. Man vill
kunna fatta alla beslut sa sent som majlig och nar man val fyttat in ha kortast
mojliga l0ptid pa kontraktet. I motet mellan kundens dynamiska verksamhet
och den projektstyrda byggprocessen tvingas man halla 6ppet for alternativa
valmojligheter fram till sista mojliga beslutstillfalle (Blyth and Worthington 2001).
Kraven fran kunden och dennes verksamhet saledes motsagelsefulla, daligt
strukturerade och forandras dver tiden. Detta star i motsattning till byggpro-
cessens 6nskan om att sa tidigt som mojligt Fxera krav fran verksamhetens sida.
Byggnadsprojekt &r oerhort komplexa och bestar av en kombination av funktio-
nella, tekniska och estetiska fragor. Det kréver en strukturerad planerings- och
produktionsprocess. Byggherren har en successiv skedesindelad process som
stravar efter precisa specifkationer sa tidigt som majligt. Kunden vill ha en
dppen process och bestamma sig sa sent som mojligt.
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Att formulera rumsliga krav

Rummet ar oerhort viktigt da det galler att mojliggora, styra och kommunicera
arbetet genom att det avgransar olika funktioner fran varandra. Men rummet
kan ocksa skapa sammanhang och mojligheter till moten. Det ar stor skillnad
mellan hur det dagliga arbetet och métet med kollegor dger rum i en miljé med
cellkontor I&ngs en korridor eller i ett 6ppet sammanhang. Om allménna ytor,
fkarum, skrivare etc. ar placerade 6ppet och centralt eller i ett slutet rum langt
borta avgor medarbetarnas mojlighet till spontana moéten och informationsut-
byte. Rumssekvenser och rumsstorlekar kommunicerar olika avdelningars och
personers position i verksamhetens kultur och tydliggor ddrmed organisationen
for personal och kunder.

Men det sitt som man anvander rum pa i det dagliga livet ar ofta inte med-
vetandegjort. Att ldsa monstren i rumsliga sammanhang lar vi oss mycket tidigt
i livet. Dessa kunskaper ligger pa ett djupt plan och &r inte artikulerade. Det ar
svart att avgransa och beskriva betydelsen av rumsliga sammanhang och hur
man anvander byggnader. Det dr en kunskap som till stor del ligger i handlan-
det da man tar rummet i bruk. Man kan se nér det ar fel och fungerar mindre
bra. Det ar darfor ocksa svart att tydliggora hur en forandrad rumsdisposition
skulle paverka det dagliga arbetet. Annu svarare 4r det att formulera behov av
en speciell rumslig organisation utifran verksamhetens évergripande mal. Den
enskilde medarbetaren kan 6nska ett eget rum men denna l6snings konsekven-
ser och Overensstammelse med verksamhetens rumsliga modell kan inte alltid
overblickas.

Man kan beskriva detta som att kunskaper om rummets relation till arbe-
tets utforande &r en kunskap i handling (Molander 1996). Kunskapen fnns i
sjdlva anvdndandet av rummet. Det dr en naturlig helhetskunskap som inte
omedelbart later sig aktualiseras eller formuleras i form av enskildhetskunska-
per. De som ska planera och utféra en om - eller nybyggnad har dock behov
av att fa tillgang till sadana enskildhetskunskaper i form av krav pa foden,
samband och rumsstorlekar som kan dverséttas till beskrivningar och faktaupp-
gifter. Men det ar inte alltid l4tt att ga direkt fran upplevelse och behov till krav-
specifcering. For att kunna precisera dessa krav i sina enskildheter krévs att
nagon riktar ens uppmarksamhet pa andra synsatt dn de invanda.

Arkitektens modell av verksamheten

| de tidiga skedena av en lokalférdndringsprocess ar det viktigt att verksam-
hetens mal och behov identiferas och bestams. I en traditionell process ar det
arkitektens uppgift att forsoka fanga vad detta innebér. For att forsta en verk-

33



samhet racker det inte med att fa tillgang till all vasentlig information. Arkitek-
ten maste ocksa forsta det tankande som fnns pa arbetsplatsen. Detta kan vara
gemensamt och konsistent om det ar en arbetsplats dar dialog och samférstand
fungerar. Pa en mer hierarkisk arbetsplats dar bilden av verksamheten &r styrd
ovanifran, kan det fnns manga individuella bilder som skiljer sig fran den off-
ciella som den &r formulerad i policy och verksamhetsbeskrivningar.

Varje organisation har pa sa satt sin mer eller mindre sammanhangande
interna kultur. Denna kultur formar organisationens vardesystem, dess sjalvbild
och det ramverk runt vilket personal agerar och ar organiserad. Den &r sam-
tidigt implicit, ingenting man kan ta pa och ofta nagonting man tar for givet
eftersom det &r gdmt i organisationens inbyggda koder och normer. Den blir
bara markbar n&r man bryter mot den. Arbetslokalerna speglar kulturen och
kan forstarka den genom den rumsliga organisationen och utformningen av
lokalerna. De vérderingar som uttrycks pa detta sétt spelar en huvudroll i kom-
munikationen med kunder och omvérld.

Hur kan arkitekten da skapa sig en bild av verksamheten och dess kultur?
Vi anvander oss alla av olika typer av modeller av verkligheten med vars hjélp
vi orienterar 0ss och kan hantera den stora méngd information som skoljer 6ver
oss. Dessa bilder representerar en helhetskunskap om varlden som &r svar att
artikulera. M&ngden information som krdvs for att fullstdndigt kartldgga och
forsta en arbetsplats ar oerhort stor. Men arkitekten maste anda fa grepp om
verksamheten. Om hon inte har tillgang till verksamhetsforetradare maste hon
bygga sin bild utifran sin kunskap om andra verksamheter. Det hon inte vet
fyller hon i sjalv for att kunna skapa en helhet. Det leder ofta till en felaktig
bild som kan vara svar att korrigera i efterhand. Risken ar ocksa att hon alltfor
snabbt dversétter sin bild av verksamheten till byggprocessens sprak. Da blir det
annu svarare att andra inriktningen i efterhand.

Med mojligheter till en djupare kontakt med verksamheten blir inte bara
modellen mer réttvisande. Den blir ocksa intressant for verksamheten att préva
sin sjalvbild mot. Det kan blottlagga oklarheter och inkonsekvenser Man kan fa
syn pa dolda dnskemal och prioriteringar. Arkitektens arbete med att bygga upp
sin bild av verksamheten &r darfor mycket viktigt. Forutsattningen &r dock att
verksamhetens foretradare sjdlva har en distans. Det kan man fa genom arkitek-
tens fragor och genom att vidga sin erfarenhetsbas t ex med hjilp av studiebe-
sOk.
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Fyra aspekter av rum

Nar det galler att uttrycka rumsliga krav behdvs ocksa ett gemensamt sprak.
Goran Lindahl (Lindahl 2001) har utvecklat en modell for att beskriva de olika
aspekter som &r viktiga for den rumsliga kvaliteten pa en arbetsplats och hur
dessa aspekter paverkar varandra omsesidigt. Han identiferar fyra kvalitativa
aspekter. Rummet som arbetsmiljo beskriver kvaliteter som hélsa sékerhet och
god arbetsmiljo. Rummet som metafor/symbol har sin tyngdpunkt i den estetiska
utformningen av arbetsplatsen. Rum som konfguration beskriver hur manniskor,
arbetsredskap och rum samverkar i det dagliga anvdndandet av rum i arbetet.
Den fjarde och sammanbindande aspekten &r medverkan. Genom medverkan
artikuleras och tydliggors de andra aspekterna. Darigenom skapas ocksa en
beredskap for organisatoriskt forandringsarbete.

Rummet som arbetsmiljé

Medverkan

"
. ;
i }*;
4! E
Rum som T ,  Rummet som
konfiguration metafor/symbol

Lindahls modell. Ur
(Lindahl 2001)

Overforingen till den egentliga byggprocessen

Det fnns tva principiellt olika satt att se pa tidiga skeden och hur man genomfor
en programskrivning i byggprocessen. Enligt det ena, som dr det dominerande
och “etablerade” i byggsektorn, ses huvudsyftet med utredning och program-
skrivning vara att utgora underlaget for den efterféljande utformningsproces-
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sen. Med programmet specifcerar byggherren relevanta mal och krav som ska
inarbetas i byggprojektet. Specifkationsfasen ar med detta synsétt skild fran den
efterfoljande l6sningsfasen. Genom en serie rationella val utformas dérefter en
|6sning som uppfyller stéllda specifkationer. Enligt detta synsétt ar det mojligt
att pa ett nagorlunda fullstandigt satt fanga och beskriva problemet i forvag och
oberoende av mojliga I6sningar. Programmering ar en utforskande och utvél-
jande process som defnierar problemen som ska l6sas med design.

Detta systematiska arbetssatt ar [ampliga for att hantera organiseringen av
operativ programskrivning och projektering. Byggprocessens tekniskt-rationella
struktur och linjara planering ar erfarenhetsmassigt effektiv da det galler att
projektera och producera byggnader. Da ar det dverskadligt att ha en process
som delar upp ett byggprojekt i en méngd delmoment vilka hanteras efter varan-
dra. Pa sa satt skapar man kontroll genom att styra beslutstillfallen, ansvarsfor-
delning, tidplanering och kostnader. Men dessa “tekniskt-rationella” arbetssatt
maste kompletteras med andra arbetssétt for att fungera i utrednings- och det
strategiska programskedet dar kunden, inte byggprocessens professionella akto-
rer, & huvudperson.

Ett annorlunda arbetssatt kan grundas i ett alternativt, mer utvecklar syn-
satt pa relationen mellan behov, krav och I6sningar. Ett sadant foretrads av en
grupp engelska forskare och praktiker (Hudson 1999 Blyth and Worthington 2001).
Har ser man programskrivning som nagot som ager rum under hela byggpro-
cessen dar byggherren successivt identiferar och implementerar sina krav pa
byggnaden. Programskrivningen ses som en kontinuerlig process som dger rum
parallellt med projekterings- och byggprocessen. Pa sa satt anpassar man sig
till kundens reella process dar verksamhetsutveckling och affarsprojekt har en
annorlunda tidplan an byggprojektet. Detta synsatt ansluter ocksa till en bild
av specifkationsprocessen (Akin och Ozkaya 2002) dédr krav och l6sningsvirl-
dar inte ar skilda at utan lever i samma “designrum”. Krav fungerar som stod
I designarbetet men dr inte forbestdmda utan hanteras i samband med att 16s-
ningar vaxer fram. Utformning dr med detta synsatt ett sétt att uppenbara och
identifera behov och krav och utveckla dem som input till nya I6sningar. Spe-
cifkationer och Iosningar ar parallella och kompletterande aktiviteter snarare
an sekventiella.

Med detta synsétt ar tidiga skeden och strategiskt programarbete ocksa en
integrerad del av gestaltnings- och utformningsprocessen — en designprocess.
Utredningsskedet betraktas inte som nagot som foregar eller ar avskilt fran
framtagning av forslag pa majliga losningar. Detta 6ppnar for ett mer verklig-
hetsanpassat satt att hantera malformulering och behovsbestamning. Med det
menar jag ett arbetssatt som béattre speglar hur ménniskor i praktiken arbetar
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med att utveckla idéer. Malformulering och behovsbestamning uppstar i motet
mellan verksamheten och den planerade byggnaden. Dessa fnns inte fardig-
formulerade i borjan av ett projekt utan vaxer fram parallellt med lokalprojekt
och arkitektur. Malformulering och behovsbestamning handlar till stor del om
kvaliteter. Dessa kan inte fangas in enbart med rationella arbetssatt utan kraver
dialog (Lundequist 1992b).

2.3 Designmassigt arbetssatt

Ett vidgat designbegrepp

I min yrkesroll som arkitekt har begreppet design inte varit vanligt forekom-
mande. Det har varit kopplat till sammanhang da det har géllt inredning eller
utrustning till byggprojekt som jag arbetat med. Aven om jag varit val medve-
ten om den vidgade betydelse design har i engelskt sprakbruk, dér design bety-
der utformning i allménhet t.ex. “organizational design, software design”, var
design for mig lange detsamma som formgivna bruksforemal, mobler, kon-
sumtionsvaror mm. | byggnadssammanhang har det hittills till och med haft
en lite negativ bibetydelse av att ge nagonting en ytlig "frack” form, nara
ett begrepp som “styling”, att applicera ett trendigt formsprak i efterhand. I
den moderna designforskningen har begreppet dock en helt annan innebdord.
Har avser begreppet design sjalva utformningsprocessen och far darigenom en
mycket vidare innebord och anvandning. Det ar pa det sattet som begreppet har
varit avgorande for inriktningen pa mitt avhandlingsarbete.

Jerker Lundequist har beskrivit och avgransat inneb6rden av designbe-
greppet och utvecklingen av moderna teorier kring design i tva texter som jag
huvudsakligen bygger detta avsnitt pa (Lundequist 1992, 1995) tillsammans med
Nigel Cross ”Developments in Design Methodology” (Cross 1984). Ordet design
kommer fran latinets designare och betyder utpeka eller bestamma. I mycket
vidgad betydelse innebdr design produktbestdmning 6verhuvudtaget. Det vill
sdga att innan man tillverkar nagonting maste man bestamma vilka egenska-
per det man tillverkar ska ha och hur man ska gora nar man tillverkar det.
Designarbetet utfors dock inte direkt pa det man tillverkar utan i forvag pa en
modell av produkten. Lundequist defnierar det centrala momentet i design som
hanteringen av problem genom experiment i en skapad modellvérld. Begreppet
design innefattar pa detta sitt en stor del av manskligt handlande och arbete
Overhuvudtaget. Forskare som Herbert Simon (Simon 1996) har foreslagit att alla
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yrken som &r engagerade i att "forvandla befntliga till féredragna situationer”
ar inbegripna i design. I likhet med Donald Schon (Schdn 1983) menar han att en
bred grupp av yrkesuttévare kan betraktas som designers. Tanken dr att det fnns
en stor likhet i arbetssatt mellan alla som arbetar med att utforma artefakter vare
sig man &r arkitekt som ritar ett hus, en 1T-designer som utformar ett datasys-
tem, en ingenjor som konstruerar en bro eller en affarsman som bygger upp ett
foretag. Med detta synsatt sa kan en bred grupp yrken betraktas som designers,
atminstone i nagra moment av sin yrkesutévning.

Harold G Nelson och Erik Stolterman vill driva resonemanget &nnu langre
genom att havda att design inte dr nagonting som ar forbehallet vissa yrken
eller omraden. | boken ”"The Design Way” (Nelson och Stolterman 2003) havdar
de design som sarskild kultur for att utforska och férandra varlden. Design ar
ett av fera grundlaggande sitt som manniskan omfattar varlden pa. Pa sa satt
ingar design i alla yrken och aktivitetsfalt. Att designa innebér att forhalla sig
till varlden pa ett sarskilt satt skilt fran andra grundlaggande sétt som religion,
vetenskap, konst etc. Komplexitetsgraden i de festa arbetsuppgifter innanfor
ett specifkt yrke kraver att vi narmar oss problemen med kunskap fran mer
an ett av de olika forhallningssétten. For arkitekter innebar betraktelsesattet att
bade designmassiga och konstnarliga forhallningssatt ingar i arbetet komplet-
terat med ekonomiska, juridiska och tekniska forhallningssatt. For fastighets-
ekonomen 4r situationen likadan fast dar dominerar naturligt de ekonomiska
och juridiska forhallningssatten, kompletterade med designméssiga och kanske
etiska eller Flosofska forhallningssatt. Darfor ar det ingen mening att defniera
design genom att peka ut yrken eller omraden. Istéllet borde olika roller och
yrken (eller organisationer, grupper, individer) beskrivas genom hur mycket de
arbetar designmassigt eller har designkompetens.

Designteori

I sin bok ”The Science of the Artifcial” stravar Herbert Simon efter att formu-
lera ett vetenskapligt program for att studera manniskotillverkade féremal och
system, det artifciella (Simon (1969) 1996). Enligt Simon kan det som har tillver-
kats av manniskor inte studeras med metoder fran naturvetenskapen. Naturve-
tenskapen studerar hur nagonting ar. Det artifciellas vetenskaper studerar hur
nagonting kan eller bor vara utifran vissa utgangspunkter. Han lagger darmed
grunden for manga teman som senare forskning inom designteorin arbetar
vidare med; designproblems komplexa natur, att arbeta i en modellvérld, att
forst foresla och sedan prova det féreslagna mot uppstallda kriterier osv.
Designteorin vill bade utveckla nya metoder for design och forklara varfor
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dessa fungerar (eller inte fungerar) i praktiken. Nigel Cross i beskriver uppbyg-
gandet av designteori som ett vetenskapligt problemomrade och defnierar det
kring fyra omraden:

e Hur en designer tdnker och arbetar.

e Designen av designprocessen — hur fungerar/bér den fungera.

e Utvecklingen och inférandet av metoder, verktyg och procedurer for
design.

» Designkunskap — vad ar designproblem och vad skiljer dem fran andra
typer av problem.

Som praktiker vill man kunna tilldmpa metoderna, som forskare forklara
varfor de fungerar. Mitt intresse har &r att hitta teorier som kan hjalpa mig att
utveckla metoder och verktyg for gemensamt designarbete och tyngdpunkten i
mitt intresse ar darfor pa hur designarbete egentligen gar till.

Cross identiferar tre steg i utvecklingen, tre ”generationer” av designteori.
Den forsta generationen hade sin utgangspunkt i efterkrigstidens behov av
snabb och effektiv ateruppbyggnad med hjalp av storskaliga produktionssystem.
Inspirerat av systemteori och tekniskt-rationellt tinkande, betraktades design
som en systematisk problemlésningsprocess dér det gallde att dela upp de stora
problemkomplexen i ett antal hanterbara delproblem. Dessa kunde sedan bear-
betas parallellt i en process med aterkopplingar mellan analys — syntes — utvar-
dering - beslut och till sist I&ggas ihop till en helhetsldsning. Denna kunde sedan
utvarderas mot uppstallda kriterier och om det visade sig nédvandigt revideras
eller forkastas. Denna tankemodell fck ett stort genomslag i byggbranschen
(&ven i arkitektutbildningen) och lever kvar i byggprocessens skedesindelning
och hantering av kvalitetsarbete.

70-talet innebar en fortroendekris for denna typ av experttdnkande och
rationella metoder ndr det géllde att 16sa komplicerade samhallsproblem. Det
blev tydligt att den tekniskt-rationella modellen gav en alltfor schematisk och
forenklad bild av det som sker i designprocesser. Uppméarksamheten riktades i
stéllet mot samspelet mellan designerns losningsforslag och kriterier uppstallda
av brukare, medborgare eller andra intressenter. Brukarplanering blev slagordet.
Forestdllningen om designern som objektiv expert ersattes av rollen som en
sorts pedagog vilken kunde frigora brukarnas idéer och krav. Inom byggandet
blev denna nya inriktning dock ifragasatt genom exempel dar omfattande infy-
tande fran brukarna inte resulterade i nagon patalig kvalitetsforbattring, snarare
tvartom. Brukarnas detaljkrav och kortsiktiga perspektiv blev Iatt fér domine-
rande.
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Andra forskare sokte fordjupa sig i forstaelsen av designproblemens karaktar.
Rittel menade t ex att designproblem &r av en speciell sort. Han kallade dom
"wicked problems” (Rittel i Cross 1984), darfor att relationen mellan mal och
medel dr sa oklar. Detta ar huvudskalet till att designarbete aldrig kan inledas
med en forutsattningslos analys. Man kan bara skaffa sig kunskap om problemet
genom att ta fram I6sningsforslag. Design kan darfor ses som en spel mellan
forutsattningar och l6sningar dar olika fakta och argument méts och végs mot
varandra till dess en mer tydligare problembild framtrader.

Den tredje generationen designteorier fortsatte denna fordjupning. Upp-
marksamheten koncentrerades pa vilken typ av kunskap som hanteras i design-
processer och pa fragor om dess "tysta” och underforstadda karaktar. Man
forsokte forsta hur designprocessen faktiskt gick till och vad en designers kom-
petens bestar av. Man menade att den forsta generationen som hade haft veten-
skapliga processer som forebild hade missuppfattat bada typerna av processer.
Vetenskapliga processer bygger inte bara pa induktionslogik dar man harleder
teorier ur forutsattningslost observerade fakta. Den vetenskapliga processen
fungerar ofta deduktivt. Forskarna formulerar antaganden a-priori utifran en
forestallning om helheten och bérjar undersoka verkligheten utifran dessa.
Déarmed fnns stora likheter med hur designers sjalva beskriver sin process.

Donald Schon &r det tydligaste exemplet pa kritiken mot den tidigare
designteorins forutfattade forestallningar (Schon 1983, 1987). | stallet for att utga
fran en bestamd uppfattning intresserade han sig for vad "professionella” prak-
tiker som l&kare, advokater och arkitekter egentligen gor nédr de utdvar sin
yrkeskunskap och stélls infor problem i verkliga livet. Han konstaterade att de
agerar utifran ett upparbetat omdome mer &n utifran pa analytisk rationalitet.
Hans teori ansluter till en konstruktivistisk syn pa manniskans varseblivning
och tdnkande. Genom en serie experiment konstruerar ménniskan sin varlds-
bild utifran erfarenheter.

Schon kritiserar Simon for hans forslag att Overséatta designprocessens
komplexitet till en hierarkisk struktur som kan analyseras och hanteras i sina
enskilda bestandsdelar. Detta medfér med nédvandighet en farlig typ av reduk-
tion av komplexiteten i en designuppgift. Sa arbetar inte professionella desig-
ners. De agerar i den komplexa situationen utan att tappa bort alla lagre
prioriterade krav. Det gor de genom en process av ”naming” och ”framing” dar
man uppratthaller tillgangen till alla aspekter.

Schon anvander sig av exempel fran arkitektutbildningen for att illustrera
den generella process som han menar férekommer inom alla professioner. Han
menar att modellskapandet spelar en nyckelroll. Arkitektens satt att arbeta med
konkreta modeller av en tédnkt verklighet illustrerar detta tydligt. Det skissande
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som arkitektstudenten gor i en pedagogisk situation med sin larare, en erfaren
arkitekt, anvands ocksa som ett exempel pa praktikerns samtal med ett material
eller en situation.

Nar den erfarne designern nadrmar sig en uppgift anvander han sin reper-
toar av tidigare erfarenheter av liknande situationer och exempel. Det ar inte
fraga om att hitta en enskild forebild. Exemplen abstraheras till mer allméanna
monster, typer eller format. Dessa matchas mot en motsvarande abstraktion
av det aktuella designproblemet. | analysen av resultatet I&r sig designern mer
om problemet och far allt lattare att hitta adekvata monster som kan leda till
verkliga I6sningar. Situationen talar tillbaka och denna process av tolkning -
atgard/forandring - tolkning (seeing — moving - seeing™) &ger rum som en
kontinuerlig refektion-i-handling (“refection-in-action”).

Design kan enligt Schon (Schon 1992) pa sa satt ses som ett utbyte (“transac-
tion”) med designmaterialet i en designsituation. Kannetecknande for design
kan utifran detta synsatt sagas vara att:

= Designers arbetar med hjalp av nagon typ av material. Med detta mate-
rial, penna och papper, datorskarm, skalmodeller eller annat kan designern
bygga upp nagon typ av representation av en tankt verklighet, dvs. en slags
virtuell varld som kan understkas som om den vore verklig. En stor del
av yrkesskickligheten ligger i att vélja ratt typ av material for den aktuella
situationen

e Genom att aktivt tilldgna sig den verkliga eller virtuella varlden konstru-
erar och aterskapar designern objekt och relationer mellan objekt. Desig-
nern véljer och avgor vad som &r intressant att anvanda i designsyfte och
skapar darigenom designvarldar att arbeta i.

e Designvérlden kan vara unik for en enskild designer eller delad av en
storre designgemenskap. Denna designvarld atervander man till i design-
processens olika nivaer. Ju mer nyskapande designarbetet ar desto mer unik
ar troligen designvérlden.

e Design &r mestadels en social aktivitet. Designers har yrkesmassiga
roller i processer de deltar i och samarbetar darfor med varandra. Darfor
ar det de gor huvudsakligen avsett att kommuniceras till andra. Designar-
tefakterna som de producerar eller I6sningar som de foreslar eller genomfor
ar budskap som sénds, mottas och blir tolkade av andra.
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e Design &r ett konversationsliknande utbyte (“conversational transac-
tion”) mellan designern och designmaterialet i en problematisk situation.
En designer ser, fordndrar och ser igen. Hon gor en inledande uppskattning
av situationen, férandrar nagonting, ser situationens reaktion och forandrar
igen. Nar det fungerar vl blir designerns samtal med situationen refekte-
rande. Designern lyssnar till svaren fran situationen, refekterar over dess
betydelser och gor dérefter en revidering av sina ursprungliga tolkningar
och forandringar.

Lundequist (Lundequist 1992, 1995) konstaterar sammanfattningsvis att dagens
situation inom designteorin kannetecknas av mangfald. 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-omradet,
déar brukare och designers arbetade tillsammans med att |6sa designproblem,
har larande blivit ett viktigt begrepp inom dagens designforskning. Det handlar
om larande mellan designers och brukare men ocksa om gemensam design som
ingang till organisatoriskt larande.

Barande idé — modiferande faktorer

Ifragasattandet av den tekniskt-rationella designmodellen grundades till stor del
pa ett antal empiriska studier av hur man faktiskt arbetar med design i prakti-
ken. Jane Darke (Darke i Cross 1984) genomforde en serie intervjuer med eng-
elska praktiserande arkitekter som alla genomfért nybyggnadsprojekt pa fem
olika tomter i Londonomradet. Hennes slutsats ar att designers (i detta fall arki-
tekter) inte inleder sitt arbete med att soka fa fram en komplett lista av styrande
faktorer som de ska ta hansyn till i projektet. De soker i stallet efter nagot
sétt att begransa problemet sa att det blir tankemassigt mojligt att hantera som
en meningsfull helhet. De koncentrerar sig da pa att utveckla nagra mal med
projektet inom omraden som de uppfattar som sarskilt intressanta och viktiga.
Dessa mal behover inte vara konsistenta utan kan besta av en blandning av
tankar och idéer utifran forhallandena pa tomten, en énskan att préva en viss
byggnadstyp, relationen till omgivande bebyggelse osv. Idéerna fungerar som
en “primary generator” och utifran dessa skapas sa smaningom lésningar mot
vilka man kan testa mer detaljerade krav och restriktioner och dérefter arbeta
sig vidare mot verkliga I6sningar.

Dessa tidiga ansatser fungerar som en utveckling av vad Jane Darke kallade
projektets barande idé. Harigenom far projektet fastare utgangspunkter vilket
begransar antalet majliga l6sningar sa att man kan hantera situationen utan att
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drunkna. Samma tankegangar fnns hos Peter Rowe (Rowe 1987) som beskriver
en narstudie av framvaxten av ett antal byggprojekt. Han visar dar betydelsen
av utifran kommande tidiga idéer som anvands for ar klargora designuppgiftens
egentliga innehall. Han visar ocksa att arkitekter inte sallan har svart att dverge
dessa modeller som egentligen &r ett slags hjalpmedel. Det géller &ven nér de
visar sig vara svarforenliga med programmet och ger upphov till krangliga och
onaturliga Iésningar.

Denna tanke om design som ett samspel mellan barande idéer och modi-
Terande faktorer har vidareutvecklats av fera forskare (se t ex Lundequist 1995).
Dessa har kunnat konstatera att den forsta I6sningen som kommer fram i en
designprocess inte &r att se som en verklig I6sning utan har till huvudsakligt
syfte att uttrycka en forsta formulering av projektets barande idéer. Ldsningen
modiferas sedan successivt utifran lagre prioriterade faktorer som fnns syste-
matiskt utvecklade i program, forutsattningar och begrénsningar. | den dialek-
tiska processen forandras och preciseras sedan bade de barande idéerna och
dvriga Kkriterier gradvis. De bédrande idéerna dr primdra och ger projektet dess
utgangspunkter sa lange idéerna haller. De bygger pa Overgripande malsatt-
ningar med projektet och handlar om etiska, estetiska, sociala etc. fragor. De
modiferande faktorerna ar sekundara och bestar framst av ekonomiska, tek-
niska eller juridiska hinder.

Peter Ullmark (Ullmark 1996) har utifran mangarig erfarenheter av att
arbeta med forandringsarbete formulerat ett alternativ till det linjara arbetssat-
tet. Hans dialektiska arbetssétt bygger pa en iterativ process och ar utformat for
att kunna hantera forandringsprojekt med oklara och diffusa malsattningar som
involverar manga olika aktorer och fragestallningar. Det stravar efter att skapa
planeringssituationer dar alla deltagare kan delta aktivt utifran sina specifka
forutsattningar, skapa ett gemensamt sprak mellan deltagarna och dar man kan
undvika att for tidigt Iasa sig vid vissa lésningar. Forandringsarbete kanneteck-
nas av komplexitet, osakerhet, instabilitet och vardekonTfikter. Detta skiljer for-
andringsarbete fran problemltsning av traditionellt slag.

Aven Ullmark bygger sin modell pa forestallningen om designprocessen
som ett samspel mellan barande idéer och modiferande faktorer. Han foreslar
fem moment som bildar en logisk sekvens fran malbeskrivning till realiserandet
av utvecklade I6sningar:

e Utveckla idéer och forestallningar
e Kilarl&gga forutsattningar
e Forankra losningar
e Fortéta lI6sningar
e Fullfdlja idéer och forslag
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| praktiken foljer momenten inte efter varandra utan kan byta inbdrdes ordning
eller under vissa faser &ga rum parallellt. En viktig podng i Ullmarks dialektiska
arbetssatt ar just att modellen inbjuder till att man kan bdérja utveckla idéer och
forestallningar innan man klarlagt alla forutsattningar. Detta gar pa tvars mot
etablerad projektuppldggning i byggbranschen men ligger ndrmare hur design-
arbete verkligen gar till. Att arbeta med losningsforslag ar ett satt att utforska
och rama in problemet i en komplex situation. Ullmark foreslar att momenten
varvas eftersom man parallellt maste klarlagga att idéer verkligen gar att genom-
fora.

Framvaxten av projektets béarande idé sker i tre faser som kénnetecknas av
forestallning, forankring och fortatning. | den inledande fasen formas i gemen-
samma diskussioner, men framst genom skapandet av bilder och andra design-
artefakter, en forestalining om vad det &r man vill astadkomma, en forsta vision.
Den granskas och bearbetas under férankringsfasen av projektgruppen och
andra intressenter. Forankringsprocessen resulterar i allménhet i fera, mer eller
mindre genomtankta forslag till forandringar. Nar l6sningsforslagen modiferas
for att mdéta och inarbeta nya idéer och krav forsvinner dock ofta den enkelhet
och klarhet som fanns fran borjan. Nu vidtar en uppgift for den professionelle
designern/arkitekten att bearbeta forslaget och aterskapa en idéméssig och este-
tisk tydlighet. Det géller att uppna enkelhet, begriplighet och klarhet i principer.
Detta kallar Ullmark fortatning. For byggnadens langsiktiga varde och for att
underlatta framtida fordndringar ar enkelhet genom fortatning viktig.

Designdialoger och designartefakter

Designteorins tankande om hur designprocessen faktiskt gar till eller bor utfo-
ras har haft sin tyngdpunkt pa den individuella designern. Mitt intresse &r foku-
serat pa majligheter att fa till stand gemensamma designdialoger mellan olika
parter i byggprocessen. Det innebdr att deltagare som inte dr vana att arbeta
med designmetoder ska kunna arbeta tillsammans med professionella designers
I dialogform och uppleva att man gor meningsfulla saker tillsammans. Det blir
darfor en viktig fraga hur synen pa design som ett kontinuerligt framtagande
och provande av l6sningsforslag, och den enskilde designerns konversation med
designmaterialet i en designsituation, kan Overséttas till en gemensam aktivitet
for en grupp personer med olika kompetens och referensramar. 1 sin syn pa
design som en social process pekar Schon pa designartefakterna som férmed-
lare mellan olika deltagare i designprocessen. Det verkar fnnas stor enighet om
att designdialoger, vare sig de dger rum i designerns huvud eller mellan olika
individer, sker genom skapandet och hanterandet av designartefakter.
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Lowgren och Stolterman (Lowgren och Stolterman 1998) ser designartefakten eller
”den operativa bilden” som formedlingslanken mellan designerns vision eller
organiserande princip” och den kontext dér visionen ska omsattas till verklighet
dvs ”designsituationen”. Den operativa bilden utvecklas i ett dialektiskt samspel
med visionen och designsituationen for att slutligen stabiliseras vid 6vergangen
till de mer konstruktivt inriktade faserna av designprocessen. Tanken om den
operativa bildens betydelse har de funnit i Schons 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
tankehjalpmedel. Designern for ett samtal med representationen av sina idéer,
designartefakten. Designartefakten Gverraskar genom att vis upp andra egen-
skaper an de forvantade. Man tvingas ta stallning till fragor som man inte téankt
pa tidigare. Den hjélper till att ordna tankarna och éppnar upp nya perspektiv.

I sin avhandling ”Architecture, Technology and Human Factors” efterlyser
Jan Ake Granath en ny roll fér arkitekten i ett forandrat arbetsliv (Granath 1991).
Aven han soker stod i Donald Schons syn pa designprocessen som en refektiv
konversation och vill se den éverford till fall dar aktorer 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 6ver en ny verkstad anpassad for teamarbete
som spelade olika roller under projektets genomforande. Forst anvandes den
internt i arkitekt- och forskargruppen som ett verktyg for att visualisera idéer
och diskutera alternativ. Nar andra deltagare kom in i designarbetet utveckla-
des den till en “spelplan” eller ”scen” som gav mojligheter for olika aktorer att
"agera” sina egna idéer och ta del av och reagera pa andras. Pa sa sétt kunde
deltagare med olika bakgrund och erfarenhet tydliggora sina idéer och fa dessa
diskuterade. Tack vare att modellen var konkret och pataglig kunde man forsta
varandras forslag och stalla nya typer av fragor. Modellen fungerade som en
designartefakt som blev central i det gemensamma arbetet.

Moten mellan olika sprakspel

For Pelle Ehn var Wittgensteins sprakspelsteori ett sitt att forsta den roll
designartefakter kan spela i IT-design (Ehn 1988). Né&r deltagare i en process
talar olika sprak behovs, menade han, nagon typ av gemensamma referenser
som man kan peka pa for att fortydliga vad man menar och som andra kan
stalla fragor utifrdn. Under 80-talet arbetade han i ett forskningsprojekt som
handlade om att utveckla och infora datorhjalpmedel for tidningsgraftker och
man hade kommit till en kritisk punkt i arbetet. Forskarna hade tagit fram
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forslag till ett stort antal systematiska och detaljerade kravspecifkationer. Men
grafkerna kunde inte ta till sig och Gversétta dessa till sitt dagliga arbete. Ett
genombrott kom ndr man, inspirerade av arkitekter och industridesigners, istal-
let borjade arbeta med modeller och “mockups” av aktuell utrustning. Dessa
modeller varierade fran att vara enkla papplador dar man hade skrivit pa vad de
forestallde till mer genomarbetade mockuper. Nu kunde grafkerna se vad det
var som specifkationerna forsokte beskriva. Modellerna hade en ”familjelik-
het” med det dagliga arbetet och skillnaden mot radande forhallande blev pa sa
satt begripliga. Grafkerna borjade att delta mer aktivt i designarbetet, komma
med synpunkter och foresla forandringar.

Designartefakter spelar enligt Ehn fera roller i designprocessen. Genom
sin materiella pataglighet och handgriplighet och mojligheterna till konkreta
forandringar aktiverar de deltagarna. De inbjuder till kommentarer och stédjer
dialogen mellan parterna. Det viktigaste blir da inte verklighetstrogna model-
ler. FOr hog detaljeringsgrad kan till och med forsvara diskussionen genom att
nedtona helheten.

I en artikel i tidskriften Nordisk Arkitekturforskning beskriver Pelle Ehn
(Ehn 1992) hur den "mogna” disciplinen arkitektur har paverkat 1T-design da
det galler metoder att involvera de framtida anvandarna i designarbetet. Hans
syfte var att 6ppna upp for och undersoka majligheten av en design- och forsk-
ningsdialog mellan de bada disciplinerna, mellan vilka han anser att det fnns
en "familjelikhet” med en term lanad fran flosofen Ludvig Wittgenstein. Han
beskriver dar kort sammanfattat huvuddragen i sina standpunkter men avse-
ende pa deltagande design (participativ design):

« Deltagande design ar en l&randeprocess dar designers och anvandare lar
fran varandra

= Att utforma designprocesser dar deltagande design ingar &r en ny upp-
gift for designers. Dessa designprocesser maste ha en familjelikhet med den
dagliga praktiken for bade anvandare och designers for att kunna grundas
pa respektive parters fardigheter.

= Praktisk kunskap maste tas pa allvar i designarbetet eftersom de vikti-
gaste komponenterna i yrkeskunnande och utférande av dagliga arbetsupp-
gifter fnns inbaddat i praktiken och inte later sig formuleras i ord eller gar
att formalisera.

= Att grunda designarbetet i etablerad yrkeskunskap star inte i motstt-
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ning till kreativitet och nytdnkande. Att kunna bryta regler och frigora sig
fran det invanda forutsatter att man kan reglerna och vet hur man utfor sitt
arbete pa ett kompetent sétt. Designarbetet syftar till att stodja dialektiken
mellan tradition och nyskapande.

e Traditionella specifkationer (t ex formaliserade program) &r inte tillrack-
liga som underlag for gemensam design. Istéllet bygger man upp designar-
betet kring designartefakter. Dessa spelar inte i forsta hand rollen av att
vara korrekta framstallningar av en tankt verklighet. Deras framsta syfte dr
att stodja anvéndare och designers i att uppleva och diskutera vérlden som
den &r idag och att tillsammans skapa visioner om en mojlig framtid.

» Deltagande designprocesser med anvandare maste arrangeras sa att det
ar 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 datorstodet).

Moten mellan olika praxisgemenskaper

En motsvarighet till sprakspelsteorin i detta ssmmanhang ar tanken om Gver-
lappande praxisgemenskaper (“communities of practice”). Jean Lave och Eti-
enne Wenger har undersokt hur larande gar till i olika praxisgemenskaper och
utvecklat tanken om legitimt perifert deltagande (Lave och Wenger 1991). Etienne
Wenger (Wenger 1998) har ocksa undersokt hur individer deltar och lar inom och
mellan olika praxisgemenskaper. En studie géller skadehandl&ggares hantering
av ersattningsarenden pa ett forsakringsbolag. Deras sétt att klassifcera skador
och berakna ersittningsnivaer baseras mer pa ett gemensamt Gverenskommet
satt att forhalla sig till ett skadeformular an pa verklig forstaelse av de bakom-
liggande principerna for ersattning. Formuléret blir en artefakt som tolkas och
ges gemensam praxisbunden innebdrd i en dialog mellan medarbetarna. Det
blir en barare av en gemensamt skapad mening om hur arbetet ska utféras. Den
enskilde medarbetaren lar sig jobbet genom att skolas in i denna praktik. Praxis-
gemenskaper karakteriseras darfor ocksa av en delad larandehistoria.

Wenger menar att deltagande och fortingligande (”participation and reifca-
tion”) &r de tva grundlaggande processer genom vilket en gemenskap upprattas
och bestar. Med fortingligande menar han den process genom vilken en praxis-
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gemenskap skapar meningsfulla artefakter som béar gemensamma varderingar.
Artefakten ar inte bara ett fysiskt objekt/foremal utan ocksa som en tids och
rumsspecifk meningsskapare. Den far sin betydelse genom det sammanhang
dar den befnner sig. Dessa betydelser ar implicita och bygger pa konventioner
och forestallningar. Flyttas artefakten dver en grans fran en gemenskap till en
annan genomgar den en ny fortingligandeprocess och far en ny mening i den
nya praxisgemenskapen. Varje praxisgemenskap dr saledes uppbyggd kring
deltagande och fortingligande. Men en artefakt av detta slag kan ocksa over-
brygga grénser mellan olika praxisgemenskaper. Wenger exempliferar med en
byggnad. Den kan inga i fera praxisgemenskaper samtidigt, t ex verksamhetens,
fastighetsdgarens, stadsplanerarens, arkitektens osv. men &r samtidigt en gemen-
sam referens. | framtiden kan den komma att inga i nya praxisgemenskaper som
vi inte k&nner idag.

Gransobjekt

Wenger anvander ocksa begreppet gransobjekt (boundary object”) for att
beskriva dokument, féremal, koncept och andra typer av artefakter kring vilket
praxisgemenskaper organiseras. Detta begrepp har han hamtat fran Susan Leigh
Star (Star 1989) som har undersokt betydelsen av representationer inom manga
olika omraden (Brandt 2001) for att se hur de kan stodja samarbete mellan indi-
vider med olika kompetens intressen och ansvar. Med gréansobjekt menar Star
objekt som ar sa elastiska att de kan ses i olika perspektiv och anpassas till olika
tolkningar utan att forlora sin egen identitet. De ger darigenom mojligheter att
koordinera olika parters perspektiv i utférandet av gemensamma arbetsuppgif-
ter. Hon exempliferar med den utrustning som anvéands i samarbetet mellan
olika forskargrupper inom en storre forskningsinstitution. Gransobjektet fnns
1 mitten” och ger olika deltagare mojligheter att I&sa in sina respektive tolk-
ningar och relatera sig till objektet pa sitt eget satt. Objektet ar meningsfullt for
var och en fast pa olika satt. Gransobjekt skapar en forbindelse mellan olika
perspektiv och det &r i matet mellan perspektiven som artefakten far sin mening
som gransobjekt. Design av artefakter innebar ofta som ett forsta steg design av
gransobjekt som en iscensattning av meningsdiskussionen. Forst nar nagonting
blir fysiskt synligt framstar de grundlaggande skillnaderna riktigt tydligt (Wenger
I Binder 1996). Fortingligandet har en koordinerande kapacitet som ar mycket
viktig.

Wenger refererar Star (vars fyra typer av gransobjekt han omarbetar till karakte-
ristika) och identiferar fyra olika k&nnetecken som mojliggor for artefakter att
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fungera som gransobjekt:

e Modularitet: Olika perspektiv kan kopplas till en sarskild del av grans-
objektet (tex. en tidning som har en samling artiklar sa att det £nns nagon-
ting for alla I&sare att knyta an till).

e Abstraktion: Gransobjekt kan fungera genom att sakna detaljer och
bestamningar som &r specifka for nagot sarskilt perspektiv (tex en karta
abstraherar bara ut vissa egenskaper ur verkligheten).

e Anpassning: Gransobjeket kan anvéndas for ett fertal olika aktiviteter
(tex en kontorsbyggnad som kan hysa fera olika verksamheter, hyresgéster,
underhallspersonal etc.).

= Standardisering: Informationen i ett gransobjekt ar utformat sa att hand-
havandet ar forutbestamt (t ex ett formular som beskriver hur man ska ga
tillvga nar man fyller i det).

Visualiseringar som gransobjekt

Kathryn Henderson har undersokt vilken roll visualiseringar spelar i ingenjo-
rers designarbete genom observation av tva industriella organisationer (Hen-
derson 1999). Hon konstaterar att ritningar och hantering av ritningar &r den
verkliga kérnan i ingenjorernas samarbete och kommunikation. De fungerar
som sammanhallare for den gemensamma diskussionen nér de cirkuleras runt
mellan olika grupper i fabriken. Man gor noteringar och foreslar forandringar
och tillfor pa sa sétt sina egna tolkningar. Man pratar ocksa ofta samtidigt
som man skissar och det blir da ett sétt att diskutera olika avgransningar och
l6sningar inte bara med varandra utan ocksa med 6vriga intressenter i design-
processen och produktionsansvariga. Visualiseringarna har en dubbel funktion.
Skisser och ritningar anvands bade for att organisera arbete och kunskap och
for att engagera omvéarlden och bygga upp resurser och makt. De &r viktiga
for den individuelle ingenjoren i relation till hennes arbete men de ar ocksa
centrala for samarbetet mellan deltagarna da det géller att uppna gemensamma
mal. Ritningarna maste darfor vara lasbara pa manga olika nivaer och fran olika
perspektiv.

Aven Henderson anvénder begreppet gransobjekt. For att fortydliga sin
anvandning talar hon om skillnaden mellan slutna (restricted”) och 6ppna
("elaborated”) koder. Slutna koder, t ex jargong eller facktermer inom ett yrke
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eller arbetsgrupp (praxisgemenskap med Wengers terminologi), ar forstaeliga
bara for en begrénsad grupp. De &r skapade i en specifk social struktur och
syftar till att dverfora en unik kultur. De har en begrdnsad anvandning och fex-
ibilitet men fungerar &ndé som sammanhallare for gruppen. Oppna koder &r all-
ménna, oforutsagbara, fexibla och kan anpassas till mottagaren. Deras syfte ar
att inbjuda till olika tolkningar. Henderson menar att bada sortens koder fnns
inbaddade i den visuella representationen men kan lasas pa olika nivaer av olika
mottagare. Ett gransobjekt ar en artefakt som kan samla medlemmar av olika
grupper till en gemensam uppgift aven om deras forstaelse av det gemensamma
objektet dr helt olika. Det tillater bade individuella och allméanna tolkningar
genom att samtidigt referera till en mangd olika koder pa olika nivaer.

Begreppet “conscription device” bygger Henderson pa Latour’s tankar om
inskriptioner (”inscriptions”). Han avser med detta illustrationer som skapas
som skisser i laboratoriemiljon i anteckningsbdcker och som senare bearbetas
och renritas for att anvandas som fgurer i vetenskaplig text. Under bearbet-
ningsprocessen betonas de mer vésentliga delarna av illustrationen medan de
mindre viktiga tonas ned eller tas bort. Illustrationen har férandrats men dess
karna av betydelse fnns kvar. Henderson anvander begreppet “conscription
device” for att beskriva visualiseringar i deras roll som nétverksskapare i kol-
lektiva designprocesser. En visualisering kan fungera som ett “conscription
device” nér den skapas och justeras under gruppinteraktion med ett gemensamt
mal. For att delta i designprocessen maste dess aktorer engagera sig med varan-
dra och interagera genom den visuella representationen. De koncentrerar sin
kommunikation runt den visuella artefakten. Pa sa sétt blir de ocksa bundna till
varandra och medlemmar i gruppen.

Designprocessen

Professionellt designarbete bygger mycket pa "tyst” kunskap. Om arbetet skall
vidgas och inkludera dven lekman krévs att denna komplexa kunskap artikule-
ras. Utan detta fnns risker for att kvaliteter gar forlorade. Detta &r ett svart
arbete som kommer att ta lang tid men som dnda maste paborijas.
Designuppgifter dr i allmanhet omgjliga att klara om alla delar av ett det
aktuella problemet ska identiferas och belysas samtidigt. Vi &r daliga pa att han-
tera sa komplexa sammanhang. Vi ar darfér tvungna att hitta satt att strukturera
problemet sa att vi far farre variabler. Men dessa maste fortfarande kunna mot-
svara helheten pa ett riktigt sitt. Det ar fraga om att fnna avgransade helheter
som formar representera alla tankbara aspekter. Annars riskerar aspekter som i
inledningen framstar som mindre intressanta och viktiga att glommas bort. De
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maste Fnnas kvar “under ytan” och kunna aktualiseras nar det fnns en skiss-
massig helhet som kan testas.

Med utgangspunkt i en studie av arkitekten Jan Gezelius arbetsprocess
beskriver UIf Jansson (Jansson 1998) véxelverkan mellan framstallning av skis-
ser och det utforskningsarbete som skisserna mojliggor. Denna utforskning ger
mojligheter att fordjupa forstaelsen for uppgiften i sig och att se konsekven-
serna av olika ansatser. Jansson ser arkitektens skisser som kondensationsk&rnor
for information och kunskap om designproblemet. Skissandet forenklar men
bibehaller dnda tillgangen till komplexiteten.

Nar man arbetar designmassigt arbetar man med helheten och foljer upp
enskildheter. Mina egna erfarenheter av arkitektarbete &r att man inlednings-
vis snabbt ”skummar av” olika krav och begrénsningar och i dessa soker fnna
material och impulser till en forsta skiss. Denna skiss har ofta stor kraft genom
sin klarhet och enkelhet som bara & mgjlig genom att man &nnu inte har rik-
tigt klart for sig hur komplicerad uppgiften egentligen &r. Samtidigt fnns stora
risker for att den laser tankandet. Det ar darfor viktigt att se de forsta skisserna
som ett slags kunskapsmaterial med vars hjalp man kan utforska designpro-
blemet mer i detalj. De aktualiserar olika typer av problem. Vad séger detaljpla-
nen egentligen? Ar lsningen lamplig for projektets budgeterade kostnadsniva?
Ryms det tillrackligt antal arbetsplatser i ratt I4gen? Vartefter som olika aspekter
aktualiseras blir de en kunskap som kan anvandas bade for att modifera aktu-
ella skisser och for att generera helt nya l6sningar.

Fragan ar da hur denna kunskap och medvetenhet kan overforas till ett
storre designkollektiv? Stora delar av skissarbetet forutsatter lang erfarenhet.
Man maste ha tillgang till en stor repertoar av exempel med vilka den aktuella
situationen kan jamforas. Och man maste ha vana att utfora denna komplexa
monsterpassning. Samtidigt ar denna formaga att hantera komplexitet inte unik
for designers. Alla ménniskor anvander motsvarande metoder dagligen. Skill-
naden 4r att de gor det inom valbekanta omraden. Slutsatsen ar att vi inte kan
be lekménnen i en designprocess lamna forslag pa hur byggnaden fysiskt skall
utformas. Daremot kan vi utan att tvekan be dom att skissa pa nya sétt att ordna
sitt eget arbete och sin egen arbetssituation. Oversattningen till lokaler och
byggnader far arkitekten ta pa sig i ett senare skede. Men aven lekméan l6per risk
att foralska sig i sina forsta idéer. Det ar darfor viktigt att dessa idéer analyseras
pa ett systematiskt satt sa att kunskapsprocessen kommer igang.
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2.4 Designdialoger

I avhandlingen beskrivs ett antal projekt dar jag tillsammans med mina kol-
legor i Rumsstudion successivt har provat och utvecklat en gemensam ansats
for ett designmaéssigt arbetssatt. Erfarenhet av arbetssattet 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 f6ljd av ar och
gemensamt genomforda projekt ndrmat oss olika designuppgifter inom IT,
produktutveckling och arkitektur. Processen byggs upp av en serie tidsmas-
sigt koncentrerade och innehallsligt strukturerade aktiviteter (workshops) som
drivs framét genom gemensamt utforskande och skissande. Till vara workshops
bjod vi in en bredare krets av brukare, designers och intressenter. | aktiviteterna
ingick olika material och verktyg som video, bilder, designspel och visualise-
ringar for att stodja skissandet. Det praktiskt genomfdrda arbetssattet med sina
metoder och tekniker och som en métesplats for tvardisciplindr designforsk-
ning har vi bendmnt ”Design Lab” (Brandt et al 2003).

Min strdvan har varit att dversétta dessa erfarenheter till byggprocessen.
Det designmassiga arbetssattet i tidiga skeden etableras genom upprattandet av
designdialoger mellan olika parter i byggprocessen. Utifran ett vidgat design-
begrepp kan man betrakta processen dar en byggnad utformas eller férandras
som en serie parallella och/eller efterféljande designprocesser inom och mellan
olika parter. Med detta menar jag att manga olika parter samverkar for att skapa
eller forandra den komplexa artefakt som en byggnad utgor. Verksamhet, fast-
ighetsagare, fnansiella institutioner, arkitekt, tekniska konsulter, myndigheter,
byggare; alla spelar de en viktig roll i ett byggprojekt. Inom varje part sker
ocksa en intern designprocess. Verksamheten, som har identiferat ett behov
av forandring av sina lokaler vilket kréver fytt, ombyggnad eller nybyggnad
utreder t ex vad de vill 4stadkomma med forandringen, vad ar malet, vilka ar
tidsramarna? Samtidigt startar en extern process genom att ett fastighetsbolag
eller fastighetsansvariga inom den egna organisationen kontaktas. Inom fast-
ighetsorganisationen pabdrjas sokandet efter olika alternativ och ett eventuellt
byggprojekt forbereds. En arkitekt anlitas och en process dér man tillsammans
formulerar mal och behov for lokalforandringen startar osv. De olika organi-
sationerna arbetar parallellt med processer som alla innehaller olika grad av
designarbete. Med en bredare syn pa vad som menas med design kan man
dérfor sdga att designprocessen startar i och med att behovet av en byggnad
ar uttalat. Nar arkitekten borjar skissa pa byggnadens utformning har mycket
designarbete redan utforts. Om huruvida det ska byggas om eller nytt, storlek

52



pa projektet, vad som ska inga, var det ska byggas mm ar en mangd stora beslut
som i hogsta grad har designkonsekvenser. Dessa fattas kontinuerligt under ett
byggprojekt. Ju tidigare i processen desto storre ar ofta besluten.

Mellan de olika designprocesserna sker stdndiga moten i olika former. Som
komplement till traditionella méten av forhandlingskaraktar foreslar jag att
motet 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 pa den
framtida lokalférdndringen. Uppréattande av Oppna designdialoger mellan de
olika parterna kan réatt utformade vara ett bra hjalpmedel for att stodja malfor-
mulering, behovsbestamning och idéskapande i tidiga skeden av byggprojekt.

2.5 Datorstod for designdialoger

Mojligheterna med ny datorbaserad visualiseringsteknik som 3D och VR da det
galler kommunikation och presentation for brukare och andra intressenter har
utvecklats i ett fertal ssmmanhang. Det har da konstaterats att de kan mojlig-
gora en Okad forstaelse, skapande av gemensam kunskaps- och idémassig grund
och ddrmed ett starkare engagemang i designprocessen (Zobel 1995, Goodfellow
1996). Inom de forskningsomraden dar datorbaserade verktyg for gemensam
design (t ex CAAD inom arkitekturforskningen och CSCW inom datoromra-
det) utvecklas har tyngdpunkten legat pa att stodja samarbetet mellan olika pro-
fessionella designers. Inom arkitekturomradet fnns inte sa manga exempel pa
erfarenheter av datorbaserade designverktyg for att stodja icke-professionella
designers att sjdlva vara delaktiga i designarbetet. Orsaken kan vara att intres-
set for brukardeltagande i designprocesser har minskat sedan 70- och 80-talen
och forst under den senaste tiden borjat ateruppsta (Achten 2002). En annan
forklaring dr att datorhjdlpmedlen forst nu erbjuder verkligt intressanta mojlig-
heter. Detta belyses av Roy Davies som beskriver anvdandningen av VR inom
deltagande (participativ) design. Han har dven utvecklat ett VR baserat verktyg,
"Envisionment Foundry” (Davies 2000). Ett exempel pa forslag till ett webbase-
rat verktyg for deltagande design inom arkitektur har tagits fram av Cimerman
(Cimerman 2000).

Mitt eget arbete kannetecknas av en successiv forskjutning av intresset fran
specialiserade visualiseringsverktyg som kan ge upphov till presentationer av
hdg kvalitet till rollen i designdialogerna. Detta har entydigt pekat i en annan
riktning mot enkla och intuitivt anvéndbara verktyg som i storre utstrackning
arbetar med mer abstrakta representationer. Jag har funnit att det &r stor skill-
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nad mellan att utveckla verktyg for professionella anvandare och verktyg for
icke-professionella. Datorstod far heller aldrig bli ett sjalvindamal. Aven mer
fysiska och analoga verktyg ar anvandbara. 1 gemensamma designprocesser
sker allt i nuet. Tiden ar koncentrerad, manga méanniskor ar samlade och varje
tidsforlust som uppstar nar datorer kranglar (vilket de gor!) maste multipliceras
med antalet deltagare. For att ersatta de stabila manuella teknologierna papper,
penna, kartongbitar, foton mm krévs alltid goda skal. I avhandlingen presen-
teras bakgrunden till och beréttas historien om utvecklandet av det digitala
designverktyget ForeSite Designer.

2.6 Design som forskningsmetod

En viktig utgangspunkt for mig har varit att ta tillvara mina designerfarenheter
i forskningsarbetet. Det ar framfor allt en fraga om att bibehalla problemomra-
dets komplexitet och inte gora den typ av forenklingar som ett mer traditionellt
och systematiskt forskningsarbete i allmanhet forutsétter. Enligt min uppfatt-
ning fnns heller ingen motsattning mellan en langsiktig kunskapsuppbyggnad
och arbete med att utveckla konkreta forslag. Goda exempel pa detta arbetssatt
kan t ex hamtas fran lakemedelsindustrin som syftar till att fa fram nya lakeme-
del men som samtidigt utvecklar den mer allménna vetenskapliga kunskapen
inom olika omraden.

Min arbetsmetod i avhandlingsarbetet har darfor haft stora likheter med
mitt satt att arbeta som praktiserande arkitekt. Jag menar att design ar en upp-
byggnad av kunskap om &n inte, i normala fall, med samma ambitioner att na
allmangiltiga resultat. Jag har darfor provat att se pa avhandlingsarbetet som ett
antal designprocesser med sokandet efter kunskap och skapandet av metoder
och artefakter som omsesidigt befruktar varandra. | borjan var malet diffust —
att utveckla verktyg och tekniker fér gemensamma designprocesser och design-
dialoger - och mélformuleringen har darfor varit en del av problemldsningen.
Metoder och designartefakter har hela tiden uppstétt och férandrats i ett kon-
kret sammanhang. Idéer har “skissats” fram och jag har déarefter undersokt
deras effekter i "verkliga” fall genom att refektera dver, préva pa nytt och testa
igen.

Aktionsforskning

De fyra projekt som redovisas i avhandlingen har géllt tidiga skeden i verkliga
designsituationer och involverat foretrddare for fastighetsforetag och verksam-
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hetsféretradare samt andra professionella designers. Jag vill darfor karakterisera
arbetssattet i de genomfdrda projekten som aktionsforskning.

Idén om aktionsforskning gar tillbaka till slutet av 1940-talet da psykologen
Kurt Lewin pladerade for en forskning med syfte ”to help the practitioner”
genom att ta sig an problem i verkliga livet och I6sa dom pa ett mer valgrundat
satt &n som &r mojligt inom ramen for den aktuella praktiken. Han satte dock
inte likhetstecken mellan den praktiska utvecklingen av ett situationsanpassat
handlingsprogram och sjalva forskningsarbetet. Mer allméngiltiga kunskaper
forutsatter en parallellt pagaende refektionsprocess som forbattrar forutsatt-
ningarna for forskarens egna men ocksa andra forskares hantering av likartade
problem i framtiden. Det kan da rora sig om saval sak- som metodkunskaper.
Det ar ocksa viktigt att vara uppmarksam pa de egna varderingarnas infytande
och soka klargora och redovisa detta (Vestlander 1999).

Aktionsforskning har saledes tva mal. Den berorda verksamheten eller situ-
ationen ska ha nytta av arbetet och utvecklas. Samtidigt ska arbetet generera
mer allméngiltig och vidareanvandbar kunskap. Lindahl (Lindahl 2001) menar
att deltagande i projekt gar ytterligare ett steg langre och beskriver detta som
“interaktiv aktionsforskning”. Ake Sandberg betecknar denna typ av aktions-
forskning som “samhandling” (Sandberg 1981).

Alla projekt som jag redogdr for i avhandlingen har dessutom haft karak-
taren av konsultuppdrag. De tre forsta var delfnansierade av foretag och det
sista helt externt fnansierat. Jag och mina kollegor har alltsa haft dubbla roller
och ansvar. Dels mot var kund som har betalat en storre eller mindre del av
kostnaden, dels mot vart eget forskningsprojekt. For att fa externa partners att
engagera sig och lagga tid kravs att de anser att det som de far ut av att delta har
ett tillrackligt varde for dem. I detta fall har detta dubbla ansvar dock inte varit
nagot problem. Min handlingsfrihet som forskare har inte begransats utéver
vad som alltid &r fallet i denna typ av processer, t ex ett begransat tidsutrymme.
Jag har inte heller haft nagra invandningar mot gruppernas sammansattning
vilket annars kunde téankas bli ett problem. Jag har emellertid fatt dgna en hel
del tid at att fa projekten till stand pa villkor som gor dom forskningsrelevanta.

Jan Ake Granath (Granath 1991) har i sin avhandling problematiserat rol-
lerna som konsult och forskare i samma aktionsforskningsprojekt. Det &r viktigt
att man skiljer pa dessa bada roller. Han menar att man maste vara medveten om
de villkor som galler for deltagande som konsult i projekten och soka klargora
deras inverkan pa kunskapsutvecklingen. Forskningsresultaten kommer fram
forst i efterhand nar man fatt majlighet att refektera 6ver erfarenheterna.
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Design som forskningsmetod

Forskning ar metodiskt sokande efter kunskap i ett cyklisk och sjélvkorrige-
rande system (Lundequist 1995). Denna kunskap géller i allménhet historiska
eller existerande forhallanden. Stod for tankande infor framtiden ges vanligen
bara indirekt genom att pavisa olika typer av samband som kan tas tillvara
I konstruktionen av nya mojligheter. Att se sjalva konstruktionsarbetet som
design anses av de festa forskare bara vara mojligt om man kan skaffa sig full
kontroll 6ver alla forutsattningar och hitta en entydigt basta I6sning. Men da &r
det fraga om problemldsning snarare an design som ju utmarks av det &r mer
komplexa problem man hanterar.

Men man skulle ocksa kunna tanka sig denna process i omvand ordning
(Ulimark 2003). Genom designprocesser skapar man tankbara framtider som

Den existerande verkligheten

Data

Kritisk
kunskap

Empirisk kunskap

Kartlaggande och
analyserande forskning

Vérderingar

\ Konstruktiv kunskap y;
N Skapande forskning r/
N Vi

Perspektiv paoch % / Kunskap om nya
kunskap om énskvarda V4 mojligheter Ullmarks utvecklade modell
forhallanden S\ ﬁ‘y baserad pa Galtung

N 2 (Ullmark 2003)

Vé
Virtuella data fran
modeller
Framtiden
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sedan undersoks pa ett systematiskt sitt. Denna undersokning kan vara bade
kritisk i meningen att man ser hur de tdnkta mojligheterna dverensstdimmer
med de vérderingar som géller i det aktuella ssmmanhanget. Och empirisk i
meningen att man undersoker om det tankta forslaget ar genomforbart utifran
tillgangliga kunskaper. Som forskare skapar man pa detta sétt sin egen empiri.
Utifran resultatet av dessa undersokningar kan man sedan ga vidare och skapa
nya och mer valgrundade l6sningar som i sin tur undersoks kritiskt och empi-
riskt osv. Ullmark visar detta satt att tanka i en modell som han utvecklat utifran
Johan Galtungs sétt att differentiera olika typer av kunskap (Galtung 1977). Gal-
tung talar om tre kunskapstyper

= Empirisk kunskap - kunskap grundad i data fran verkligheten

e Kiritisk kunskap - kunskap om verkligheten stalld mot vérderingar

= Konstruktiv kunskap - hur man utifran varderingar med hjalp av teorier
kan skapa en 6nskad verklighet.

| designorienterad forskning ar det saledes kunskapen som genereras av design
(av designartefakten eller designprocessen) som dr resultatet, inte designartefak-
ten eller designprocessen i sig (Fallman 2003). Artefakten kan vara av stort varde
dven om den har begrdnsad funktionalitet (med det synsattet kan ett mindre
lyckat arkitekturprojekt vara en stor succé ur forskningssynpunkt eftersom man
lart sig mycket). Kunskap skapas genom att sdtta forskningsprototyper (design-
dialoger, ForeSite Designer) i olika brukssammanhang (fall). Genom att studera
dessa fall far man ny kunskap som arbetas in i och forandrar artefakterna. I nya
fall provas detta pa nytt och ger i sin tur ny kunskap som inte skulle varit mojlig
att na pa annat stt.

Hur den konstruktiva kunskapen eller kunskapen som stod for handling
star i relation till den vetenskapliga kunskapens syfte att skapa generaliserbar
kunskap beskrivs ocksa av Ylva Gislén i avhandlingen "Rum for handling”
(Gislén 2003) Hon formulerar dar begreppet vidareforbar kunskap som alter-
nativ till generaliserbar kunskap. | begreppet generaliserbar kunskap ser hon
ett inbyggt antagande om att den innehaller regler som é&r giltiga for alla tider
och platser. Kunskap i handling kan inte bygga pa fasta regler utan den baseras
pa tidigare erfarenheter och fexibla forhallningssatt och omkonstrueras och
skapas i varje ny situation. Tidigare erfarenheter, tillsammans med kritisk refek-
tion, ar det material vi utgar fran nar vi fattar beslut och agerar. Juridiken ar har
ett exempel. Den utévas genom beddémningar. Bedémningarna grundas i vida-
reforbar kunskap genom prejudikat. Prejudikaten kan ses som beréttelser vilka
bar kontexten med sig och beskriver ett liknande fall dar den vidareforbara
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kunskapen dar inbyggd. For att ytterligare betona handlingsperspektivet skulle
man till och med kunna tala om vidareanvandbar kunskap.

| avhandlingen anvander jag mig av en berattande metod for att beskriva
fallen enligt Lindahls identifkation av narrativ beskrivning (Lindahl 2001). Lin-
dahl refererar sina erfarenheter fran ett storre internationellt projekt dar man
understrok betydelsen av en rik fallbeskrivning for att pa ett bra sétt fanga in
dven ovantade forhallanden och sammanhang. Genom beréattelser kan sam-
manhang som inte ryms i lagar, samband och procedurer forstas och tolkas.
Det var ocksa den form som praktikerna i projektet fann mest anvandbar.

Avhandlingens utforliga fallberéattelser bygger ocksa pa en 6vertygelse om
att berdttelser om specifka fall producerar en kunskap som &r vidareanvand-
bar &ven utan den teoretiska bearbetningen. Detta &r mojligt genom att fors-
kare, designers och praktiker har formaga att identifera monster och kénna
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

11998 - 2003

2 Byggherren i focus. Kompetensutveckling inom samhéllsbyggnad. Stockholm
1997. IVA-M 314

BFR/Formas insatprogram ”Byggherren med kunden i fokus”. www.formas.se/
docs/insatsomraden/byggherre/progr.htm. Boverket, PM infér 6versyn av plan-
och bygglagssystemet, 202-02-07, Diarienummer 409-689/2002
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