


DESIGN RESEARCH JOURNAL ANSVARIG UTGIVARE DESIGN RESEARCH JOURNAL
GES UT AV SVID, STIFTELSEN Robin Edman, vd SVID bevakar forskning om design,

SVENSK INDUSTRIDESIGN forskning for design samt forskning SV[D
| REDAKTIONEN genom design. Tidskriften publicerar

Adress: Sveavagen 34 Lisbeth Svengren Holm, forskningsbaserade artiklar som

111 34 Stockholm docent, SVID utforskar hur design kan bidra till
Telefon: 08-406 84 40 lisbeth.svengren.holm@svid.se en hallbar utveckling av naringsliv,
Fax: 08-661 20 35 Susanne Helgeson offentlig sektor och samhélle. Artik- OMSLAG: Parapu av DuraPulp,
E-post: info@svid.se susanne.helgeson@telia.com larna &r original eller redan publice- pappersmassa blandad med majs-
www.svid.se Lotta Jonson rade. Samtliga artiklar granskas av stérkelse. Design: Claesson Koivisto
lotta@lottacontinua.se en akademisk redaktionskommitté Rune och Joakim Nygren.
fére publicering. Foto: Denise Grunstein/Cameralink

INNEHALL

Att utveckla en pappersstol 4
Om resultatet av ett samarbete mellan ingenjor och designer.

Forskningen ar avgérande fér skolans utveckling 8
Designhdgskolornas forskningsansvariga svarar péa fragor.

Forst ut pa plan 11
Konstfacks forste doktorand studerar férhallandet mellan teori och praktik.

Designmetod med resultat 14
Workshopen City Move Interdesign i Malmberget samlade forskare fran hela varlden.

Har skapas framtiden 18
Rapport fran tva designkonferenser.

DESIGN IN THE ORGANISATION 23

Av Sabine Junginger

TORWARDS AN EPISTEMOLOGICAL MERGER 29

Av Ulla Johansson och Jill Woodilla

IMPLICATIONS FOR STRATEGIC ARENA DESIGN 34

Av Stefan Holmlid

DESIGNER OCH ANVANDARE 40
Av Katarina Bredies, Gesche Joost och Rosan Chow

ATT HITTA "LEAD USERS” 45
Av Anssi Tuulenmaki och Pia Helminen

Bocker 49
Notiser 52
Konferenser 53
Krénika 55

En rejal utmaning — apropa DesignBoost i Malma.

2 Design Research Journal 2|09



ledare

Designtankande oOverallt

”Det var avsiktligt som vi inte dopte var enhet till nigot med design, dven om

det dr designforskning vi bedriver dir.” Ungefir sd sa Rachel Cooper, professor i
design management vid Imagination Lab vid Lancaster University, vid ett lunch-
seminarium pd HDK i Géteborg i oktober. Det visar lite pd problematiken kring
begreppet design. Den mest intressanta aspekten var dock att nir Imagination Lab
vil var igdng horde flera personer fran andra institutioner av sig och berittade att
dven de holl pd med designforskning, fastin de var vid institutioner som till
exempel sociologi. Det finns for évrigt ingen specifik designinstitution vid Lancas-
ter University. Det dr kanske ocksd ett tecken i tiden, design ir inte lingre bunden
vid ndgon institution utan finns i flera olika discipliner. Likas3 dr det inte heller
givet att en designer dr en utbildad designer.

Arets designer i England f6r nigra ar sedan blev Hillary Cotham, som inte ir
utbildad designer, for sitt arbete med design for sjukvirden inom projektet RED,
vilket upprérde méanga designer i England. Ar begreppet ”designtiankande” (design
thinking) som blivit sd populirt (iven utanfér designomradet) hur design tinker
och gor? Jo, pa sitt och vis. Det bygger faktiskt pa att designutbildningarna har en
viss agenda och att det sker en viss trining som skiljer dem fran andra utbildning-
ar. Men samtidigt har det onekligen skett en breddning av design som disciplin
och av vilken typ av projekt i vilka designmetoder och designtinkande ir centrala
utgangspunkter. Det innebir samtidigt att andra omraden och discipliner blir in-
tresserade av design, vilket dr positivt om design kan behdlla sin sirart. Givetvis ir
det negativt om det innebir att design blir allt som har med det artificiella att géra
enligt Herb Simons definition (1967). Den finns ofta med i olika definitionsdiskus-
sioner. Vad den hir utvecklingen betyder for design som begrepp och som disciplin
ir givetvis foremal for diskussion bland designforskare. Vem ir designer och vem
ir inte designer? Vad ir designforskning?

Design har vidgats pa olika sitt. Enligt Rachel Cooper har iven designforsk-
ningen gitt fran fokus pa design av objekt till design av system. Design ir en del
i den marknadsutveckling som sker baserad pi 6ppen innovation (open source,
open innovation). Miljodesign ir ett givet stort forskningsomrade. Liksom social
innovation (social responsible design), teknologi (digital ekonomi) och politik
(nationella designpolicies). SVID:s projekt City Move ir ett tydligt exempel pa
designens roll for samhallsutvecklingen. Aven design management har expanderat.
Man talar sillan om design management som ett omrade utan om service design,
upplevelsedesign och ”managing as designing”, det vill siga att designtinkande
och designmetoder ses som intressanta former for styrning och utveckling ocksa
for managers. Det finns onekligen likheter mellan det entreprendériella och det
designbaserande tinkandet och agerandet. Vilket borde leda till en utékad inte-
grering av designmetoder och designtinkande i entreprenérskapsutbildningar och
tvirtom. Det skulle kanske vara gynnsamt fér bida utbildningarna. I alla fall sa
ir det intressant att konstatera att utvecklingen av designforskningen géar framat i
Sverige, vilket framgdr ocksa av detta nummer av Design Research Journal.

Lisbeth Svengren Holm
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Att utveckla en pappersstol
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Sag "designforskning” och férestéliningarna om vad det innebéar varierar. Somliga havdar att
“"designmetodik” i sig ar en typ av forskning, det vill s&ga att systematiskt och stegvis dissekera
ett skeende for att slutligen bland annat I6sa gestaltningsfrdgor och anpassa ny teknik till oss
anvandare. | fallet Parupu géllde forskningen forutom allt det ocksa att analysera skillnader i
angreppssatt. Ingenjor och designer tanker olika, men ocksa méanga ganger lika.

Joakim Nygren ir en designintresserad
civilingenjor och Parapu det konkreta
resultatet av hans experimenterande
de senaste aren — tillsammans med
designertrion Claesson Koivisto Rune.

— For drygt tva ar sen sokte jag
efter ett projekt att basera min
Master-examen pa. Jag gick pa KTH,
Design och produktframtagning, och
ville gdrna utforska spelet mellan in-
genjor och designer. Forst kontaktade
jag en ling rad tillverkande foretag,
direfter alla produktutvecklingskon-
sulter i Stockholm med omnejd. De
f4 som svarade sa alla nej. Sa i stillet
tog jag kontakt med Claesson Koivisto
Rune, ett foretag som jobbar med
bade design och arkitektur.

Han hade tur. Claesson Koivisto
Rune 6ppnade dorren direkt och han
blev ombedd att komma pd mote.

— D4 pratade vi om formgivning i
allminhet. Om hur jag sig pa design
och de pa teknikfragor. ”Vi vill gora
en stol”, sa de. Mitt hjirta sjonk. Hur
svért kan det bli, tinkte jag. En stol
handlar ju om statisk mekanik. Men
sa tog de fram en dggkartong: ”Av det
hir!” Och d& lic det plotsligt som en
verklig utmaning,.

TA FRAM NAGOT RIKTIGT

Aret som f5ljde finns dokumenterat

i Joakim Nygrens examensarbete
Utveckling av en pappersmassestol.
Tidigare hade han sysslat en del med
wellpapp-konstruktioner. Pa hog-
skolan handlar undervisningen i hog
grad om metodik i stillet for specifika

kunskaper; man ska fa hela bredden

— fran I6pband till microprocessorer

— och inte g4 in detaljer. Nu handlade
det om att ta fram ndgot pa riktigt och
inte bara i teorin.

Joakim Nygren och de tre formgi-
varna diskuterade typologier, form-
sprak, mojliga foretag att samarbeta
med och materialegenskaper.

De kom i kontakt med STFI-
Packforsk, (numera Innventia), ett
renodlat forskningsféretag som blev
intresserat av projektet. Dir hade man
jobbat med ett nytt material baserat
pd pappersmassa och PLA, en plast
gjord pa majsstirkelse. Det kunde
gjutas till olika former och blev genast
hogintressant.

PROCESSINRIKTAD BRANSCH
Sverige ir ett starkt pappersland.De
flesta pappersforetag har egna FoU-
avdelningar, men branschen ir kon-
servativ och tungt processintriktad.
Man jobbar med sma forindringar
och linga serier. Marginalerna ir sma,
omstillningarna kostar mycket.

— Vanligtvis jobbar pappersfore-
tagen med miljonupplagor. Att hitta
ndgon som ir intresserad av att pro-
ducera en stol i till exempel 10 000
exemplar ir svart.

— P4 STFI-Packforsk fick vi radet
att soka pengar for fortsatt forskning.
Genom dem fick vi ocksd kontakt med
skogskoncernen Soédra, som var villiga
att jobba vidare med vart projekt och
ocksa satsa en del pengar. Si STFI-
Packforsk, Sédra och vi pa Claesson
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Koivisto Rune skickade in en ansékan
till Vinnova.

Vid det hir laget hade ett ar gétt.
Joakim Nygren hade skickat in sitt
examensarbete dir projektets fortskri-
dande fanns dokumenterat. Marknad,
material, tekniska problem som upp-
stitt i konfrontation med formmissiga
onskemal redovisas liksom tillverk-
ningen av olika prototyper, bland an-
nat en fullskalemodell i glasfiber.

GRONT HOS VINNOVA
Milet fran borjan hade varit att of-
fentligt visa upp en prototyp under
designveckan i Milano april 2008. Men
stolen var langtifran firdig. Lyckligtvis
fick ansokan gront ljus hos Vinnova.
Sédra anstillde Joakim Nygren pa
deltid for att forska vidare kring mate-
rialets mojligheter. Sedan dess har han
pendlat mellan Varberg och Claesson
Koivisto Runes kontor i Stockholm.
Experimenterandet fortsatte alltsa,
nu handlade det inte minst om till-
verkningsmojligheter. Designmissigt
forindrades stolen allteftersom. Bide
miljomaissiga hdnsyn och tekniska

Om samarbetet mellan ingenjorer och designer

— Projektet var hart styrt av tekniska begransningar som
gjorde samarbetet nagot lattare da man kunde arbeta utifran
samma vardegrund: stolen skulle vara en sammansatt form

av rationella I6sningar.

— Det fanns vissa skillnader i arbetsmetoder och begrepp
som anvandes under utvecklingen. Det visade sig ocksa
finnas olika tolkningar av vad modeller stod for. Skissartade
modeller som gjordes for att representera delldsningar pa
problem eller askadliggéra mekaniska beteenden beddm-

begrinsningar gjorde att slutproduk-
ten fick bli en barnstol, som déptes

till Parupu. Nir den presenterades i
Milano i varas gjorde den succé direkt.
Mainga presumtiva kopare anmilde
intresse, likasd distributorer.

—Idag dr vi nira beslut om lanse-
ring, berittar Joakim Nygren. Men
fortfarande har vi vissa svarigheter att
hitta ndgon som ir villig att serietill-
verka den. Verktygen ir inga problem,
de har vi. Diremot jobbar jag just nu
med att ta fram en rigg for att anvinda
verktygen p4 ett automatiserat sitt.

PERSONLIGHETEN AR VIKTIGAST

I sitt examensarbete skriver Joakim
Nygren att syftet med projektet utéver
det rent tekniska utvecklingsarbetet
var att samarbeta med designer och
undersoka hur kommunikationen pa-
verkas av tvirdisciplinir verksamhet”.
Vad siger han om det idag?

— Det var en ritt stor omstillning.
Dels var det mycket utvecklingsme-
todik i bérjan och méanga olika idéer
att ta stillning till. Det sitt Claesson
Koivisto Rune analyserade var vitt skilt

fran den traditionella KTH-analysen.
Mer intuitiv skulle man kunna siga.
Anda tror jag att ingenjorer arbetar
mycket mer med intuition in vad man
kan tro. Vi har en inbyggd kinsla for
vad som haller och vad som inte hiller.
Min slutsats dr inda att fungerande
kommunikation och samarbete mellan
ingenjor och designer handlar mer

om personlighet 4n om bakgrund och
utbildning. Det viktigaste dr att det
finns en 6msesidig respekt for varan-
dras kunskaper. Bdde industridesigner
och produktutvecklare maste ju kunna
arbeta i grupp. Och d4 maste man
kunna bade ge och ta.

— Jag tror att manga designer
tinker rationellt. Precis som ingenjo-
rer gor. Bida yrkesgrupperna jobbar
med abstrakta begrepp. For att 16sa
problem och nd resultat s& abstraherar
man fragestillningen forst, tar med
den pa en annan niva och gér direfter
tillbaka till den verkliga. Om uppgiften
sen handlar om att designa prylar eller
16sa en teknisk fraga spelar inte sé stor
roll, avslutar Joakim Nygren.

Lotta Jonson

— ldégeneringen skilide sig frén konventionell regelstyrd
brainstorming vilket ibland gjorde det svart att alstra fler
|6sningsforslag att vélja fran. Samtalen rérde sig mer mellan

olika formméjligheter och deras péverkan pa grundidén.

des utifran sina gestalter och estetiska egenskaper. Det

gjorde att vissa l6sningar avfardades snabbt pa grund av

att de sag konstiga ut och andra lyftes fram darfor att deras

askadliggérande sag intressant ut.

— Den strukturerade arbetsplaneringen som lars ut pa
tekniska hogskolor var inte heller helt latt att folja. Krocken
mellan den processtyrda ingenjorsmetoden och den val
inarbetade arbetsgangen hos ett design- och arkitektkontor
gjorde det svart att halla planeringen slaviskt.

Ur Joakim Nygrens "Utveckling av pappersmassestol”
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Parapu betyder pappersmassa péa japanska. Materialet har framtiden for sig.
Idag gors pulpen, det vill séga massan, av papper och majs, imorgon kanske
majsen ersatts med sockerbetor.

Parapu gjuts i ett enda stycke. Fargpigmentet blandas dessférinnan i massan.
Stolen vager sa lite att ett barn latt lyfter den. Stolen ar vattentalig och boér halla
i cirka tva &r om den utséatts for slitage av "normala” barn.

Se mer p& www.sodrapulplabs.com.

reportage
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Parapu var ett "demonstratorprojekt” enligt Vinnovas terminologi. | projektet
fanns redan forskningsresultat som det gallde att visa upp. En 70-procentig
medfinansiering fran andra intressenter (S6dra, Packforsk och Claesson Koivisto
Rune) kravdes for att Vinnova skulle bidra med pengar. Den som skrivit en av-
handling och vill forska vidare kan fa det omvanda, det vill sdga 70 procent

av kostnaderna tackta av Vinnova.
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Hur ar det stéllt med design-
forskningen pa landets laro-
saten? Inriktning och antal
doktorander varierar, men
de forskningsansvariga pa
fem av designhogskolorna
betonade forskningens be-
tydelse for skolan.

Eva Engstrand
Hogskolan fér
Design och Konsthantverk (HDK)

Hur mdnga doktorander finns pd
skolan och hur ser ekonomin ut per
doktorand?

— Tio doktorander. Férutom dokto-
randlén™ har de vid full tjinstgoring
100 procent en summa pengar fordelad
pé totalt fyra ar. Beloppet bestdms cen-
tralt pd Konstnirliga fakulteten och ar
avsett for handledning, administration
samt dvriga kostnader som utrustning,
resor och annat material.

Vilka omrdden forskar de inom?

— Varats mellanrum — interkulturellt
perspektiv pd konstnirlig kunskap
(Elisabet Yanagisawa Avén), Design-
metodiken som grund fér multidis-
ciplinir innovationsprocess (Marcus
Jahnke), Arbetsplatsens moten —
spatiala mellanrum for grinsoverskri-
dande dialog (Kersti Sandin Biilow),
Hospitality and Hostility in Design

8 Design Research Journal 2|09

(Martin Avila), Experience of Spatial
Qualities and Light Distribution
(Ulrika Winstrém Lindb).

Hur viktig dr forskningen pd skolan,
generellt respektive den som sker pd
doktorandnivad?

— Forskningens syfte ir bland annat att
fordjupa kunskapen i och om design,
bade praktiskt och teoretiske, vilket
forhoppningsvis kommer att forstirka
kvaliteten i designutbildningen. Forsk-
ning och méjligheter till forskarutbild-
ning kan ocksa bli en konkurrensférdel
nir det giller att attrahera studenter
till grundutbildningen.

Hur redovisas resultaten?
— Hittills huvudsakligen i skrift, det
vill siga en publikation.

-orskningen ar avgorande
for skolans utveckling

Hur dr forbdllandet mellan éppet redo-
visad och bestdlld forskning?
— Vi har ingen uppdragsforskning.

Tycker du att resultaten ndr ut till
berérda i designbranschen?

- De fa projekt (bade seniorforska-

res och doktoranders) som avslutats
de senaste dren har vi pa olika satt
presenterat for offentligheten, inklusive
designbranschen. An har vi dock inte
gjort ndgon systematisk undersokning
av hur resultaten har mottagits for

att kunna uttala oss vad man tycker
generellt.

*En ordinarie doktorandtjanst I6nesétts enligt en

doktorandtrappa som kan se ut s& har (med en
begynnelselén pa 21 800 kr):

Antal hégskolepoéng Méanadslén
60 22 550
120 23 750
180 25 350



Lars Halln&s

Professor vid Textilhégskolan
i Bords och gastprofessor pa
Chalmers i Géteborg

Hur mdnga doktorander finns pd
skolan och hur ser ekonomin ut per
doktorand?

— Tio, samtliga har ordinarie dokto-
randtjinster. Alla ir anstillda pd Hog-
skolan i Bords med Textilhégskolan
som hemmainstitution men eftersom vi
inte har examinationsritt pa forskarni-
v dr alla utom en inskrivna i Chalmers
forskarskola Minniska-Teknik-Design.

Vilka omrdden forskar de inom?
— Interaktionsdesign, textildesign och
modedesign.

Hur viktig dr forskningen pd skolan,
generellt respektive den som sker pd
doktorandnivad?

— Generellt ir forskning avgérande for
utvecklingen av omridet, undervis-
ningen, arbetsmetodiken samt av den
kritiska granskningen av professionen.
P doktorandniva dr en nivikomplett
utbildning (grund, avancerad och
forskarniva) helt nodvindig for en
fordjupning och utveckling av utbild-
ningen. Alla doktorander bor ocksa
undervisa 20 procent for att samverkan
mellan nivderna ska fungera vil.

Hur redovisas resultaten?
— P4 konferenser, i tidskrifter, genom

utstillningar, i utbildningen och ge-
nom samverkansprojekt med yrkes-
verksamma designers.

Hur dr forbdllandet mellan oppet redo-
visad och bestilld forskning?

—All forskning jag handleder ir i prin-
cip 6ppen, med undantag for ndgra
enstaka projekt. Det dr viktigt att
forskningen som bedrivs pa hégskola
och universitet till stérsta delen ar

oppen.

Tycker du att resultaten ndr ut till
berorda i designbranschen?

—Detta kan alltid bli bittre, men jag
tycker att det fungerar ganska bra
inom de omraden dir jag dr verksam.

Rolf Hughes

PhD. tf Forskningschef, gastpro-
fessor i designteori och praktik-
baserad forskning vid Konstfack
professor i research by design,
Sint-Lucas School of Architec-
ture, Bryssel

Hur mdnga doktorander finns pd
skolan och hur ser ekonomin ut per
doktorand?

— Tre — en knuten till HDK, tva till
KTH med ordinarie doktorandtjinster.

Vilka omrdden forskar de inom?
— Praktikbaserad forskning inom
konst, hantverk, design och ljuddesign.

forskningsenkat

Hur viktig dr forskningen pd skolan,
generellt respektive den som sker pd
doktorandniva?

— Konstfacks forskning i, fér och om
konst, hantverk, design och pedagogik
sker i motet mellan praktik och teori

i syfte att berika utbildning, praktik
och pedagogik. Forskningen berér hela
konst-, konsthantverks- och design-
omradet i stort eftersom forskningen
stakar ut nya riktningar. Kort sagt
syftar forskningen till att forstirka
kvaliteten som en forutsittning for en
friare kunskapsbildning.

Hur redovisas resultaten?

— Frimst genom nationell och inter-
nationell peer review (gastkritik,
konferenser, utstillningar, seminarier,
workshops, publikationer med mera).

Hur dr forbdllandet mellan oppet redo-
visad och bestilld forskning?

— Vi anser att de olika formerna
berikar varandra. Ur praktiknira
forskningsprojekt liksom riktade
utvecklingsprojekt i samarbete med
niringslivet uppdagas fragestillningar
som kan férdjupas i 6ppen forskning.
Aven grundforskningen kan fordjupas
genom riktade utvecklingsprojekt.

Tycker du att resultaten ndr ut till
berorda i designbranschen?

— Genom nyligen initierade forsk-
ningsseminarier, 6ppna for alla, som
problematiserar motet mellan design-
forskning och praktik inom olika tradi-
tioner for konstnirlig forskning som
etablerats i Europa. Vi planerar dven en
serie publikationer om konstnirlig och
designrelaterad forskning. Dessutom
har vi minga pedagogiska initiativ som
stirker var spridning av resultaten,
bland annat genom Stockholm School
of Entrepreneurship och ett stort antal
samarbeten med konstnirliga hogsko-
lor i Sverige och internationellt.

Design Research Journal 2|09 9



forskningsenkéat

Mikael Wiberg

PhD, Assoc. Prof. Research
Director, Designhégskolan i
Umed

Hur mdnga doktorander finns pd
skolan och hur ser ekonomin ut per
doktorand?

— Tva personer med ordinarie
doktorandtjinster.

Vilka omrdden forskar de inom?

— Anna Stahl forskar om anvindar-
upplevelser och sa kallad affective
interaction i mobila system och
disputerar i var. Camille Moussette
undersoker haptiska grinssnitt som
bygger pa kinslodterkoppling. Han
soker dven kunskap om hur ett hant-
verkskunnande kan 6verféras mellan
designer sa att inte en skicklighet be-
gravs med personen, som till exempel
i fallet med fiolbyggaren Stradivarius.
Camille Mousette disputerar 2013.

Hur viktig dr forskningen pd skolan,
generellt respektive den som sker pd
doktorandniva?

— Det ir otroligt viktigt. Dels for ut-
bildningen — att de metoder och
modeller som anvinds fir en veten-
skaplig forankring. Dels nir det giller
att ha en kontinuerlig dialog med
olika foretag for att hitta konkreta
problem att 6sa.

Hur redovisas resultaten?

— Genom avhandlingar och konferen-
ser dit vi bjuder in det internationella
niringslivet till akademien. Ett exem-
pel dr varens Spring Summit 2009 pa
temat Sensing And Sensuality som blev
sa lyckat att vi formodligen gor nagot
liknande nista r.

Hur dr forbdllandet mellan oppet redo-
visad och bestilld forskning?

— All vér forskning ir externt finan-
sierad och vi vill att bade grundforsk-
ningen och den tillimpade forskningen
ska vara 6ppen.

Tycker du att resultaten ndr ut till
berorda i designbranschen?

— Inom interaktionsdesignomradet ar
spridningen god men nir det giller
industridesign finns det absolut mer att
gora och vi arbetar aktivt for att sprida
informationen.

Lena Sperling

Docent och forskningsansvarig,
avdelningen for Industridesign,
institutionen fér Designveten-
skaper, Industridesignhégskolan
vid Lunds universitet

Hur mdnga doktorander finns pd
skolan och hur ser ekonomin ut per
doktorand?

— Sju doktorander, varav en industri-
doktorand. Ekonomi cirka 1 000 kkr/

ar med omkostnader och resurser
inklusive handledning.

Vilka omrdden forskar de inom?

— Produktupplevelser, Inkluderande
Design, Design management, Design-
skydd, Ljusdesign.

Hur viktig dr forskningen pd skolan,
generellt respektive den som sker pd
doktorandniva?

— Den ir mycket viktigt. Bade for
minniskor, industri och samhille. For
forskningsanknytning av industri-
designutbildningens kirnimne — att
industridesign blir vetenskapligt jim-
bordigt med andra imnen inom Lunds
universitet.

Hur redovisas resultaten?

— Genom konferensartiklar, artiklar

i vetenskapliga tidskrifter, licentiat-
och doktorsavhandlingar i form av
sammanliggningsavhandlingar och
monografier, indirekt genom industri-
ell tillimpning (sa kallad valorisering).

Hur dr forbdllandet mellan oppet
redovisad och bestilld forskning?
—Mycket berikande. Kunskaper genom
oppen forskning kan 6kas genom
tillimpning i bestilld forskning.
Fragestillningar som kommer upp i
bestilld och praktiknira forskning kan
fordjupas i 6ppen forskning,.

Tycker du att resultaten ndr ut till
berorda i designbranschen?
— Kan sikert forbittras och snabbas
upp. I forsta hand paverkar vi bran-
schen genom att studenter fér med
sig resultaten (kunskaper, metoder,
processer etc) ut i industriell verk-
samhet. Samverkan mellan forskare
och deltidsanstillda yrkesverksamma
lirare har pabérjats, vilket kan berika
omsesidigt.

Intervjuer: Susanne Helgeson
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FORST UT PA PLAN

Konstfacks férste doktorand heter Andreas Nobel. Hans studier koncentrerar sig kring hur
teoretiska frAgor och praktiskt arbete forhaller sig till varandra i designprocessen. Mélet ar att
avhandlingen ockséa ska resultera i ett konkret objekt. Hittills &r erfarenheterna fran den akade-

miska varlden enbart positiva.

Nir Andreas Nobel fick sitt dokto-
randstipendium for ett drygt ar sen och
det visade sig att han tinkte dgna de
nirmaste fem dren 4t forskning var det
en och annan som héjde pd 6gonbry-
net. Denne ”praktiker” som under
manga 4r predikat handens kraft
skulle plotsligt borja teoretisera. Fast
4 andra sidan, den som kollat noga

pa vad Uglycute sysslat med genom
aren inser att det i sjilva verket ingar
en minst lika stor portion teori och
konceptuellt tinkande som hantverk

i allt gruppen sysslat med. Andreas
Nobel var med och startade Uglycute.
Idag har han klivit av, inte pa grund

av att dsikterna dndrats utan snarare
dirfor att han vill summera, betrakta
det hela fran sidan och reflektera éver
verksamheten.

— Jag tycker fortfarande att de-
signyrket dr en handfast sysselsittning.
For mig har materialet alltid betytt
mycket. Min forskning kommer att
koncentrera sig kring hur teori och
praktik befruktar varandra i en hant-
verksliknande designprocess. Jag tror
att det praktiska arbetet betyder sa
mycket mer in man forestiller sig. Att
halla i ett verktyg, arbeta med mate-
rialet och med att forma kan generera
idéer. Det monotona skapandet sitter
ocksd igdng hjirnan.

Den konflikt som finns mellan teori
och praktik ir alltsd utgangspunkten
for Andreas Nobel. For det finns fak-

tiskt fortfarande en konflikt, kanske dr
den rentav ir storre nu dn pd linge.

KRITISK MOT HIERARKIERNA
Andreas Nobel anser att tendensen att
akademisera foreteelser som egentligen
ir praktiska funnits linge. Obalansen
mellan det praktiska och teoretiska har
vuxit. Dags allts att titta lite nirmare
och mer kritiskt pa hierarkierna.

Egentligen, menar Andreas Nobel,
drivs alla designhogskolor efter en
lysande pedagogisk modell i Bauhaus-
skolans tradition fran tidigt 1900-tal.
Professorn siger till exempel: ”Ni ska
gora en stol till ett dldreboende.” Det
ir svar uppgift dven om den ir enkelt
uttryckt. Studenterna kollar upp vilka
stolar som finns, skissar, bygger model-
ler, testar och har under tiden en del
handledning. De tar fram sina forslag
till en redovisning dir alla presente-
rar sitt och man pratar igenom allas
arbeten.

— Det ir modern pedagogik med
problembaserat lirande. Studenten
drivs av egen fri vilja med lust och
ambition. S4 siger den senaste forsk-
ningen att god pedagogik ska vara. Fa
forskare kinner inte till att arkitektur-
och designvirlden jobbat sd i evig-
heter. Vi skulle alltsa kunna fungera
lite som en motor. Men vad hinder i
stillet? Jo, designskolorna har bérjat
ga dt motsatt hall. Dessutom pagar en
textualisering inom konstvirlden. Ta

Lyxiga rentav. "Det man skriver blir ju taget pa allvar.”

curatorns allt viktigare roll under de
senaste tio dren till exempel. Jag ser
det som ett stort problem.

Andreas Nobel berittar att han
ibland far kritik for att han dikotomi-
serar teori och praktik, det vill siga
skiljer begreppen 4t helt och hallet.
Teori kan ocksé vara praktik sidger
somliga, men fér honom later det
Kafka-artat.

— Design handlar ju om att bygga
nigot, att ge form. Det ir en konstruk-
tiv handling, symbolen for ett kultur-
bygge. Teori diremot ir ju ofta dekon-
struktiv, man analyserar och ir kritisk.
Det kritiska 6gat dr en av grundbultar-
na for all vetenskap. Design och ocksa
konst kanske — jag menar att design
innehéller vildigt manga konstnirliga
inslag — ir aldrig dekonstruktiv. Dess-
utom finns skillnader i rytm. Teorin ir
lingsam och méste f vara si. Prak-

Kolla youtube!

MICHEL FOUCAULT om
GASTON BACHELARD:
www.youtube.com/
watch?v=am6TghlrYEc

DAVID CARSON:
www.youtube.com/
watch?v=hplv7rww78zM
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tiskt designarbete har mycket med flow
och hastighet att gora.

Det ar det mest basala Andreas Nobel
vill undersoka, inte interaktion eller
tekniska innovationer. Minniskan
karvar pd en bit natur och gor nagot av
det. Varfor da? P4 vilket sitt uppstar
uttrycken?

Vad har han da dgnat sig at detta
sitt forsta forskardr? Han har deltagit i
kurser och haft handledning pd KTH.
Han har statt till Konstfacks forfo-
gande for samtal kring sidant som ror
teori och praktik. Studenterna tycker
ofta att det ir intressanta fragestill-
ningar och diskussionerna ger ofta
ocksd honom input. Dessutom har han
list massor for att fylla ndgra av de
teoretiska (jo, just det) luckorna har
kint att han haft. Det ir ju inte s att
han ogillar teoribildning i sig, bara nir
den dyker upp i fel sammanhang.

— Genom en slump kom jag 6ver
bocker av Gaston Bachelard. Han var
vetenskapsteoretiker pd Sorbonne och
dog pa 1950-talet. Han skrev ett slags
filosofi om olika material och deras
”psykoanalys”. Bachelard ir nog inte
helt rumsren i vissa kretsar, han ir
lite flummig. Det tar lang tid att lisa
honom men han har nigot speciellt.
Han har skrivit om rummet ocksi, om
rummets poetik. Minga som sysslar
med material kidnner till honom, for
han har gétt igenom varje material och
analyserat dem. Bachelard ir inspire-
rad av C G Jung. Bigge forsokte stora
den visterlindska kulturen med sig
sjilva. Lite sa gjorde vi nog ocksa i
Uglycute.

Jung ir inte heller fullt accepterad
inom vetenskapen idag. Andreas Nobel
berittar att det som intresserar honom
hos Jung ir insikten om det finns olika
medvetandenivder i en minniskas
psyke. Det kan man absolut inte igno-




LOTTA JONSON

Andreas Nobel

intervju

Examen péa avdelningen fér Mobel & Inredning, Konstfack, 2000. Grundande
tillsammans med konstnarerna Markus Degerman och Jonas Nobel samt ar-

kitekten Fredrik Stenberg designbyran UglyCute ar 1999. UglyCute kritiserade
samtidens dominerande minimalistiska uttryckssétt och foresprakade en mer

hantverksméssig men ocksa mer konceptuell hallning till designomradet. No-
bel innehar doktorandtjénst (2008- 2013) inom omradet "Konstnérliga prak-
tiker”. Projektet ar inte knutet till Designfakulteten, déaremot ar han inskriven
pa Skolan for arkitektur och samhallsbyggnad, KTH. Arbetsnamn for Nobels
forskningsprojekt: "Organisk Design — om ekonomi, rytm, kontroll m m”.

rera om man sysslar med form.

Efter jul har Andreas Nobel fyra
ar pd sig innan avhandlingen ska vara
fardig. Just nu skriver han mycket — ka-
tegoriska och upphuggna anteckning-
ar. Snart dr det dags att sammanfatta
lite lingre stycken. P4 prov skickade
han nyligen en artikel till tidskriften
Journal of Architectural Education.
Den blev refuserad, ja, ritt ordentligt
sdgad. Vissa saker hade de helt ritt i,
menar han, andra var kanske lite mer
diskutabla.

— Det finns underbara och fantas-
tiskt lyxiga inslag i den akademiska
virlden, siger han och skrattar. Tink
bara, att kunna skicka ivig en text och
veta att den tas pa allvar, lises nog-
grant och sen besvaras.

HITTA HEM | LERAN

Det kan tyckas motsigelsefullt att sitta
och kritisera teori och textdominans
samtidigt som man sjilv skriver. Men
Andreas Nobel dr bara kritisk mot att
text ska in ¢verallt i hela samhillet.
Han tinker sig att vi har olika sprak
och att talet ir bara ett av dem. Om en
student soker sig till Konstfack for att
ga pa keramikfacket kan det vara si att
den personen hittat hem” i leran och
vill uttrycka sig med hjilp av den.

— Maidnga som gdr hir soker andra

sprak in textspraket att uttrycka sig
med. I ett vilfirdssamhille borde man
ha rdd med flera sprik. Om man inte
utvecklar det egna, det man kinner sig
bekvim med, blir man litt ett offer for
maktens spriak. Och maktens sprak ir
ju tal och text.

Andreas Nobels forskningsprojekt
ska sjilvklart utmynna i en skriven
doktorsavhandling men enligt planer-
na ocksa i nigot gestaltat. Ett objekt?

— Det ir min ambition i alla fall.
Jag tror nimligen att det kan fungera
som en &ppning. Man kan ta upp
komplexa foreteelser, bide samhille-
liga, filosofiska och politiska fragor
med design som utgdngspunkt. Det
ir ocksd en Uglycute-erfarenhet jag
biar med mig. Objekten ir direkta. De
manar fram gemensamma erfarenheter
som man kan utgd ifrin i kommu-
nikationen mellan minniskor. En av
mina idoler just nu dr David Carson,
den amerikanske grafiske designern
som blev kind for sin dekonstruktiva
typografi, bland annat i tidskriften Ray
Gun fran 1990-talets borjan. Han har
sagt: "Don’t confuse legibility with
communication.” Bara for att du kan
lisa ndgot betyder det inte att det kom-
municerar. Det dr pa pricken!

Lotta Jonson
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Designmetod med resultat

Workshopen City Move Interdesign i Malmberget samlade intressenter fran hela varlden for att
diskutera l6sningar pa ett lokalt problem med stor global relevans — hur man bast flyttar

en stad. SVID arrangerade och designmetoden var redskapet. Gér allt som planerat ska ett
kunskapscenter etableras och ge en ny svensk exporttjanst!

— Att flytta hus dr det minsta pro-
blemet, att ge invdnarna hopp om
framtiden genom en realiserbar vision
och en konkret tidplan det storsta och
mest utmanande. Designmetoden far
oss att fokusera pa anvindarna, det vill
siga de boende.

Det menade den brasilianska
forskaren och professorn i design
Rita Engler, en av de 38 deltagarna i
workshopen City Move Interdesign.
Under tva veckor i viras vistades hon
tillsammans med andra forskare, arki-
tekter, stadsplanerare, beteendevetare,
designer, konstnirer, fastighetsekono-
mer med flera i Malmbergets sporthall.
Fran 18 olika nationer kom de, utvalda
bland cirka 200 intresseanmilda, samt-
liga virldsdelar representerade.

City Move Interdesign

agde rum i Malmberget 22 mars—

3 april 2009. 38 personer fran 18
nationer deltog. Initiativtagare var
SVID, Stiftelsen Svensk Industride-
sign och Géllivare kommun i samar-

bete med Icsid, International Council
of Societies of Industrial Design. EU,
LKAB, Néaringsdepartementet och
Lansstyrelsen i Norrbotten finan-
sierade projektet med sju miljoner
kronor.

Resultaten och I6pande information
finns p& www.svid.se/citymove

GLOBAL RELEVANS
Forvintningarna pa City Move Interde-
sign var stora. Initiativtagare var SVID
och Giillivare kommun i samarbete
med Icsid, International Council of So-
cieties of Industrial Design. SVID hade
i nirmare tva dr arbetat med forbere-
delserna och malet med workshopen
var att fa realiserbara, visionira, kort-
savil som langsiktiga forslag pa hur
man bist flyttar en stad och samtidigt
skapar samsyn, stolthet, trivsel, fram-
tidstro och trygghet. Frigestillningar
som diskuterades var bland annat hur
virdet pa att bo, arbeta och besoka
regionen 6kas samt hur attraktion och
positivt tinkande skapas. Hur invdnar-
na paverkas nir det giller till exempel
identitet, historia, kulturella och este-
tiska aspekter. Och hur stadsplanering
och centrumbildning behandlas.
Anledningen till det stora intresset
for att delta City Move Interdesign dr
att kunskapsbehovet ir stort och flera
av deltagarna vittnade om problemati-
ken i sina respektive hemland dar na-
turens krafter, liksom de ekonomiska,
styr. Brasilianska miljonstider mdste
flyttas efter naturkatastrofer eller infor
kraftverksdammsbyggen liksom stora
slumomraden i Indien nir marken ska
anvindas till annat. Vattennira orter
runt om i virlden ligger stindigt illa
till och i Colombia leder gruvniringens
expansion till samma situation som i
Malmberget, dir man omlokaliserat
invdnare peu a peu i 40 ar. Kort sagt

en lokal problematik med stor global
relevans.

Anna Bellander och Claes Frossén,
kommunikations- respektive projekt-
ansvarig for City Move Interdesign
pa SVID, berittar att idén foddes nir
de sag hur duktiga Kiruna var p4 att
marknadsféra sin flytt, bland annat
genom arkitekten Anders Wilbelmsons
forslag Nya Kiruna.

— For att undvika att den stora
forflyttningen paverkar Malmbergets
befolkning negativt ville vi g4 till bot-
ten med problemen, dirav initiativet.
Att vi som designorganisation arbetar
med frigestillningen ar naturligt — vi
ser design som en arbetsprocess for
att utveckla innovativa lésningar dir
bland annat bide funktion och estetik
beaktas, allt med utgdngspunkt fran
brukarens behov, i Malmbergets fall
dess invanare. Ett Interdesign, som den
hir typen av workshop kallas, invol-
verar deltagare frin olika discipliner
fran hela virlden som samarbetar just
kring en lokal problematik med global
relevans. Som att flytta en stad, berit-
tar de.

NYTT KUNSKAPSCENTER
Ximena Garcia Gutiérrez fran Colom-
bia ir forskare och oberoende konsult
inom folkforflyttningar och sociala
processer. For henne var det sjilvklart
att medverka i City Move Interdesign,
trots avstandet.

— Jag ville se hur man nirmade sig

14 Design Research Journal 2|09



problemet som giller en hel stad i ett
i-land. T Colombia dir jag bor har vi
en rad stadsflyttar pa ging, men inte
alls samma ekonomiska mojligheter.
Det vi kom fram till i Malmberget har
jag redan presenterat for ett 100-tal
personer, bland annat fran Peru som
har liknande problem, for att stimulera
vart fortsatta arbete.

— Att kommunikation och de beror-
das medverkan ir kritiska ingredienser
for ett lyckat resultat, stod mycket
klart i Malmberget, det var en mycket
viktig lirdom. Det interdisciplinira

greppet var ocksa givande eftersom vi

har olika angreppssitt och vinklar, me-
nar hon och tilligger att hon har stora
forhoppningar pa det kunskapscenter
som eventuellt kommer att skapas i
kommunen. Ett center dit hon och
hennes sydamerikanska kolleger skulle
kunna bidra med sina erfarenheter da
meningen ir att samla bide nationell
och internationell fakta och forskning
i amnet ”Att flytta en stad”, bygga
nitverk och till och med skapa en ny
spetskompetens att bide implementera
i andra behévande svenska kommuner
och att exportera.

— En idé med stor potential med

reportage

tanke pa det globalt vixande behovet
av stadsflyttar och -anpassningar,
menar Ximena Garcia Gutiérrez och
hoppas att SVID, som i skrivande
stund formulerar en ansékan om
medel till att realisera centret fysiskt
och/eller virtuellt, ska lyckas genom-
driva projektet.

Samtliga deltagare i City Move Interdesign i Malm-
berget. Bland dessa fanns:

1. Rita Engler, Minas Gerais State University, Belo
Horizonte, Brasilien.

2-3. Anna Bellander och Claes Fréssén, SVID.

4. Ximena Garcia Gutiérrez, Los Andes University,
Bogota, Colombia.

5. Filippo Salustri, Ryerson University, Toronto,
Kanada.
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Hoppas pa innovationscentret gor
dven Filippo Salustri, som vid Ryerson
University i Toronto forskar i design-

metoder och informationsvisualisering.

— Jag hoppas projektet fir en
fortsittning och att resultaten inte gér
forlorade. Mina egna erfarenheter fran
de tva veckorna har jag bland annat
anvint i min undervisning av ingen-
jorer — det ar viktigt att visa dem att
deras kunskaper ocksa kan bidra till
att forbittra manniskors liv pa det hir
sattet.

— For mig som forskare var det in-

terdisciplinira arbetssittet optimalt — i
slutet av workshopen insig jag, liksom
de flesta andra, hur viktigt det var att
ocksa se problematiken med andras
Ogon dn sina egna.

FRAMTIDA EXPORTTJANST
Niringsminister Maud Olofsson, vars
departement var en av workshopens
finansidrer, var ocksd mycket positiv
till City Move Interdesign.

— Kreativitet, innovation och ett
nyttjande av designprocessen som pro-

blemlésare med ett anvindarperspektiv

kan vara skillnaden mellan framgang
och nederlag. Jag hoppas resultaten le-
der till reella l6sningar for framtidens
héllbara stider samt till en svensk
exporterbar spetskompetens.

Detta sade Maud Olofsson efter
att ha tagit del av alla forslag som
rorde allt fran nya stadsbyggnads-
planer och hillbart bostadsbyggande

Motstdende sida, t h: Naringsminister Maud Olofs-
son pa besdk i Malmberget.

Nedan: Flygfoto éver Malmberget med den hotade
bebyggelsen runt omkring den berémda Kaptens-
gropen.
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till nya
niringar,
lokalpro-
ducerade
unika
produk-
ter och
stolta
landmar-
ken att
utveckla.
Allt med
en impo-
nerande
idéhoijd
tack vare de medverkandes samlade
breda kompetens. Arbetet baserades
delvis pa tidigare gjorda forstudier om
den rddande problematiken pa orten
samt invdnarnas tankar och férhopp-
ningar. En réd trdd i de presenterade
forslagen var just den om de boendes
delaktighet och deras framtid i en
kommun varifran allt fler flyttar. Bland
mycket annat foreslogs ett testcenter
for elektriska skotrar, ett Landscape
Art Center hogst upp p4 fjillet Dund-
ret varifrdn hela 10 procent av Sverige
kan skddas, en industri som produ-
cerar en unik produkt som utnyttjar
grabergsspill. Och ett nytt samhiille,
kallat Enkelheten, med ett nydanande
tinkande kring bostadsplanering och
-byggande. Andra forslag handlade hur
historik, ekonomi, natur och livsstil
bist knyts ihop for att ligga en grund
for en enhetlig vision som hela kom-
munen kan dela.

Ytterligare en positiv konsekvens av
City Move Interdesign, utover inno-
vationscentret som Ximena Garcia
Gutiérrez nimnde, ir att Gillivare
kommun och LKAB tillsammans for-

Overst t hé: Flyttning av ett hus frdn Malmberget.
T hoé: LKAB-gruva i Malmberget.

mulerat och finansierat en vision och
handlingsplan som kallas Det nya
Gillivare, presenterad i oktober. Och

i februari 2010, med erfarenheterna
fran Malmberget samlade, kommer en
forskarkonferens pa temat stadsflyt-
tar att 4ga rum i Lund dir universite-
tet arrangerar den tillsammans med
SVID. Platsen ir vald med tanke pa att
Skanor Falsterbo-omradet med sina
vidstrickta sandstrinder har sirskilda
aspekter att ta hinsyn till nir havsytan
stiger. Enligt berikningar av Totalfor-
svarets Forskningsinstitut 6versvimmas

T

reportage

hilften av samhillena om vattennivin
hojs med tva meter. I det scenariot gil-
ler det att ta hinsyn bade till naturin-
tressen, riksintressen, de boendes och
turistndringens intressen, nagot som
redan diskuteras av bland annat linsar-
kitekt och samhillsbyggnadsdirektor. 1
diskussionerna pa forskarkonferensen
i februari kommer dnnu mer sakkun-
skap i amnet att presenteras. Lt oss
hoppas att den gar direkt in i det nya
kunskapscentret i Gillivare/Malmber-
get!

Susanne Helgeson
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konferenser

“( onnexity

Har skapas framtiden

Till rets EAD och Nordes kom forskare fran hela véarlden for att knyta kontakter och lara mer.
Ofta etableras ett forskningsomrade just genom konferenser. De har darfor en central roll for
omraden som kan komma att f& stor betydelse for kunskapsutbytet i framtiden.

Designforskning vixte fram som ett
erkint forskningsomrade pa 1960-ta-
let och att detta markerades genom
en konferens om designmetoder pa
Imperial College i London 1962.
Denna konferens ledde till grundan-
det av Design Research Society (DRS)
1966 och si sméiningom, 1979, till

den forsta vetenskapliga tidskriften
for designforskning Design Studies.
Vetenskapliga tidskrifter dr onekligen
viktiga for utvecklingen av ett forsk-
ningsomrade. Men idven konferenser
har stor betydelse, inte bara for att de
ofta foregar grundandet av omradets
vetenskapliga tidskrift, utan dirfor
att de ofta ir starten for att etablera
ett nytt forskningsomrade. Ofta dr
forskare inom nya omraden, eller med
nya sitt att forska, timligen ensamma
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pa sina institutioner. Dirfor ir fors-
karkonferensen ett bra sitt att locka
till sig andra forskare som har det
gemensamma intresset sa att gruppen
blir tillrickligt stor for att bli erkind
som “forskningsomrade”. Forskarkon-
ferensen ir ett relativt enkelt sitt att
astadkomma detta.

Linge fanns det bara DRS, men ett
tecken pa att designforskning har ex-
panderat och blivit ett relativt etablerat
forskningsomride ir att det numera
finns ett flertal forskarkonferenser
med olika inriktningar, till exempel
Design and Emotions, International
DMI Education Conference, The Asian
Design Conferences, The European
Academy of Design (EAD), Nordes,
etc. De tvd sistnimnda har uppstatt
just ur ett behov att skapa métesplat-

ser for designforskare med en annan
ansats i sin forskning jimfért med till
exempel DRS eller, som i Nordes fall,
for att skapa en métesplats fér unga
designforskare i Norden.

Behoven kan vara nationella, men
det ir sliende hur snabbt design-
forskningen har blivit global och dven
hur samarbete i designforskning sker
over grinserna. EAD och Nordes ir
aterkommande vartannat ir. EAD dgde
rum i Aberdeen i april och Nordes gick
av stapeln i augusti i Oslo.

Det ir 15 ar sedan European Academy
of Design EAD startade i Storbritan-
nien for att tillgodose behovet av fors-
karkonferenser for ett brett spektrum
av designforskning. Rachel Cooper,



1. 1995 tog Rachel Cooper, professor vid Imagina-
tion Lab vid Lancaster University, initiativet till att
bilda The European Academy of Design. Sommaren
2009 fanns hon pé& plats under EAD-konferensen i
Aberdeen med temat Design Connexity.

2. EAD-konferensens logotype 2009.

3. Trangt om saligheten — en vanlig syn under de
mest populdra programinslagen pa varje design-
konferens.

professor vid Imagination Lab vid
Lancaster University, tog initiativet till
att bilda The European Academy of
Design 1995. En anledning var att det
i Europa, eller snarare Storbritannien,
saknades forskarkonferenser for en
mer grinsoverskridande designforsk-
ning och forskning med anknytning
till niringsliv, samhille och utbildning,.
Ganska snart lanserades en vetenskap-
lig tidskrift till organisationen, The
Design Journal, som nu ges ut av Berg
Publishers.

Arets EAD konferens arrangerades
av Gray’s School of Art vid Robert
Gray University i Aberdeen och var den
attonde i raden. Den forsta dgde rum
i Salford 1995. Nummer tv4 igde rum
i Stockholm 1997 och arrangerades
av Stockholms universitet, KTH och
Konstfack, med stort bistdnd av SVID.

De flesta konferenser har ett tema
som forskare kan forhalla sig till — mer
eller mindre. Fér EAD-konferensen
erbjod man Design Connexity — som
en reflektion éver hur globaliseringen
fortsitter att knyta oss alla samman
(connectedness) och det vixande bero-
endet mellan sociala, ekonomiska och
miljémissiga faktorer. Detta 6kande

beroende reser nya moraliska och

etiska frigor och utmaningar som dven
giller design: dirav Design Connexity
med hinvisning till Geoff Mulgans
bok Connexity: how to live in a
connected world, som kom ut 1997.
Fran detta 6vergripande tema
utkristalliserades en rad subteman, till
exempel ”Design Interconnections, In-
tersections and Convergence” om sam-
spelet mellan olika discipliner; ”Design
Empathy” om designens relation till
sociala, kulturella, emotionella med
flera behov; "Design Thinking”, detta
nya (heta) koncept som dven har krypit
in i managementlitteraturen och vickt
intresse hos flera managementforskare
— och inte minst konsulter. ”Service
Design” ir det stora nya omradet, inte
minst for industridesigner, och innebir
en del utmaningar for designforskare
d4 service design ir relativt etablerat
inom marknadsférings- och mana-
gementomradet. Vad innebir “ser-
vice design” som inte redan ”service
management” har utforskat? Givetvis
fanns det dven tema kring ”Responsible
Design” som vicker stort intresse
bland savil praktiserande designer som
designforskare.
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Det idr ocksa tydligt att grinserna
for design vidgas och servicedesign,
eller tjanstedesign, ir exempel pa
detta. Ett annat exempel dr expansio-
nen av visuella verktyg. Det ricker inte
lingre med skissen eller modellen, allt
vanligare har ocksa film, storytelling
och rorliga bilder blivit. Genom att
anvinda sig av filmen som verktyg be-
hovs ocksa aktorer. Antingen anvinds
skddespelare eller si agerar forskarna
eller studenterna sjilva. Ett exempel ar
ett projekt med tre forskare fran Italien
och Kina (C Assawaboonyalert, M
Galbiati och M Gong), som presente-
rade ett gemensamt forskningsprojekt
om hur man kan bygga scenarios for
att simulera och kommunicera tjinste-
design for en hallbar livsstil i stadsmil-
joer i Kina och Italien. Projektet ir ett
samarbete mellan Politecnico i Milano
och School of Design, Jiangnan Uni-
versity, Kina. I ett flertal workshops
skapade studenter fran de tva univer-
siteten scenarier som de sedan filmade
med sig sjilva som aktorer. Mdlet var
att visa hur sociala problem kunde
l6sas genom olika tjinstescenarios,
men ocksd att utveckla metoden for att
skapa nya Iosningar.
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Lucy Kimbell, forskare vid Said
Business School vid Oxford-univer-
sitetet har studerat hur konsulter,
som sjilva betecknar sig som service
designer, praktiserar tjinstedesign
och stillde frigan om det ir nidgot
som skiljer dem fran andra konsulter
som erbjuder ”serviceutveckling”

— ofta utifrdn modeller frin service
marketing. Hennes resultat baseras
dels pa litteratursokning fran service
marketing, dels pa observationer i tre
demonstrationsprojekt med servicede-
signkonsulter. Begreppsanvindningen
ir timligen lika. Kundens resa genom
tjdnsten (customer journey), motes-
punkter (touchpoints) och service
blueprint ir etablerade begrepp oavsett
omrdde. Enligt Kimbell skiljer sig
designer fran marknadsférings- och
managementkonsulter framforallt
genom den omfattande anvindningen
av visuella verktyg for observationer
av olika intressenter i kundens resa,
noggranna detaljstudier och visuell do-
kumentation av fysiska métespunkter
och dessa dven satta in i en helhetsbild
av tjinsten, det vill siga strivan att se
bdde detaljerna och helheten, nistan
samtidigt. Aven vid diskussionen om

mojligheten att utveckla tjinsten var de
visuella verktygen centrala. Tjinstede-
sign r i sin karaktir ar multidiscipli-
nir och interdisciplinir, det vill siga
integrerar och syntetiserar flera olika
omréden.

Fran Sverige presenterades forsk-
ningsprojekt fran Institution for
designvetenskaper vid Lunds univer-
sitet och fran Business & Design Lab
vid Goteborgs universitet. Ett projekt
gillde den strategiska utvecklingen av
industridesign som bransch (Magnus
Olsson och Lisbeth Svengren Holm,
Lund); ett annat tog upp innovations-
arbete med utgangspunkt i designme-
toder (Marcus Jahnke, Goteborg); ett
tredje gick in pa ”design som kunskap”
(Anna Rylander, Goteborg) och slut-
ligen en kritisk granskning av design
management (Ulla Johansson och Jill
Wodilla, Géteborg).

Det finns fortfarande fa forskare
inom design management i Sverige.
Men det ir en vixande grupp med flera
doktorander som borjar fa intressanta
resultat att presentera. Intresset for
design management 6kar ocksa. Forst
och frimst giller detta i samband med
innovationer vid tekniska universitet,

men ocksa till viss del vid ekonomiska
institutioner. Géteborgs Handelshog-
skola gér i spetsen for denna utveck-
ling. Vid évriga ekonomiska hogskolor
och institutioner ir intresset for design
nistan enbart begrinsat till kommuni-
kation och varumirkesfragor.

For ovrigt var Josephine Green,
design manager vid Philips en mycket
intressant inbjuden talare. Design har
linge varit viktigt for Philips utveck-
ling och det har funnits starka de-
signchefer inda sedan Robert Blaichs
dagar pa 1980-talet, till exempel
Stefano Marzani som nuvarande chef.
Josephine Green menade att design har
blivit accepterat som en allt viktigare
resurs for Philips affirsutveckling,
men ocksd att design dr viktigt for att
forverkliga Philips Corporate Social
Responsibility — och ”vore det inte for
finansavdelningen sd vore livet enkelt
pa designavdelningen™.

EAD ir en lagom stor konferens;
lagom dirfor att det ar tillracklige
ménga mycket intressanta bidrag; stor
for att man ska bli frustrerad 6ver att
inte hinna gd pa allt som verkar intres-
sant. Totalt presenterades 91 artiklar
spridda o6ver alla teman med forskare
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1. Josephine Greens arbetar pa Philips design-
avdelning. Hennes férelasning med flera finns pa
EAD-konferensens webb: www.ead09.org.uk

2. Digert konferensprogram; det géller att kryssa
mellan de olika punkterna for att hinna med "allt”.
3. Lizbeth Goodman, inbjuden talare och professor
i kreativ teknologi vid University of East London
samt grundare av SMARTIlab Digital Media Institute.
4. Engaging Artefacts var temat fér Nordes’09.

fran alla kontinenter; frin Sydamerika
(Colombia, Mexico och Brasilien) till
Sydafrika, Kina, Singapore, Taiwan,
Australien, Nya Zeeland, USA, Kanada
och givetvis flera europeiska linder.
Storbritannien dominerade givetvis.
Totalt var 25 linder representerade.

NORDES | OSLO
Det som saknas i viss mdn pd EAD-
konferensen ir forskningen inom
interaction design. Den finns dock i
desto storre utstrickning pd Nordes-
konferensen som i ar dgde rum vid
Arkitekturhogskolan i Oslo (AHO).
Det ir ocksd en reflektion av vilken typ
av designforskning som har priglat
inte minst den svenska designforsk-
ningen, dir informatik har varit ett
starkt omrdde sedan 1980-talet. Det
har ocksa lett till ett intressant samspel
mellan teknikutveckling, design och
metodutveckling. Men ocksa till inter-
action design i betydelsen co-design
dir anvindaren, eller forskaren, med-
verkar till utvecklingen av ny design.
Temat for drets konferens var Engaging
Artefacts.

Det 6vergripande temat skulle
inspirera designer, forskare och lirare
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att visa hur design — metoder och
tinkande — kan svara pd de behov som
samhillet har med allt komplexare
problem. Hur paverkar utvecklingen i
virlden kunskap, kompetens, fardig-
heter, teorier, metoder, intuition och
passion i designpraktiken idag? De
underteman som dessa fragor genere-
rade var till exempel inom omriden
som konsumtion: kritiska perspektiv
till den 6kande volymen av artefakter,
anvindningen och missbruk; tekno-
logi, till exempel nya former med nya
material; interaktion mellan artefakter,
materialsystem, miljé och anvindare;
samt inte minst politik; den roll som
artefakter har for att skapa alterna-
tiva framtidsmiljoer, inte minst ur ett
tillginglighetsperspektiv, men ocksa
hallbarhet, fattigdom och demokrati.
Utmanande fragestillningar som
kanske inte togs upp i ndgon storre
utstrickning i konferensens olika
presentationer. Men dir fanns flera
intressanta forskningsprojekt som
visar att designforskningen tinker i
nya banor och férmar utnyttja bade
nya pedagogiska grepp och teknisk ut-
veckling. Exempelvis Tuuli Mattelmdki
och Ben Matthews som i en workshop

later doktorander skala dpplen och

dirigenom utforska sambanden mellan
designexperiment och forskningsbi-
drag. Obegripligt, ja, det maste nog
upplevas. Littare att beskriva ir nog
Lena Hanssons och Marcus Jahnkes
experiment med studenter som genom
designkonceptutveckling fick utforska
olika genusperspektiv i olika produk-
ter. Snickarkjolen som Marcus Jahnke
har designat ir ett exempel pa hur vi
med hjilp av design kan ifragasitta
genustinkandet. Snickarkjolen har for
ovrigt blivit populir bland discjockeys
och jag har dven sett manliga studenter
i denna kjol pa universitetet i Stock-
holm. Trendigt mode?

Lizbeth Goodman, professor i
kreativ teknologi vid University of East
London och grundare av SMARTIab
Digital Media Institute, var en av de
inbjudna talarna. SMARTIab leder en
grupp av professionella mediakonst-
nirer, som samarbetar med foretag,
konstnirer, forskare och designer for
att med hjilp av kreativ teknologi
utveckla koncept som okar tillgang-
ligheten for alla och som innebir en
social innovation och hjilper minnis-
kor till en bittre vardag. Ett exempel ir
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1. Frukt- och grénsakspaus pa Nordes’09.
2. Marcus Jahnkes snickarkjol presenterades som
en del i ett projekt om genusperspektiv.

hur rérelsehindrade kan kommunicera
med hjilp av 6gonrorelser pa dator-
skirmen. Samarbetspartner hir dr det
svenska foretaget Tobii Technology
som utvecklat en teknik fér hur 6gon-
rorelser kan styra datorskirmen.
Nordes-konferensen har ocksa en
forkonferens som borjar dagen innan.
Den bestir dels av seminarier med
lite lingre doktorandpresentationer
dir seniorforskare fran de nordiska
linderna ger mer ingiende feedback;
dels av flera workshops for utveckling
och prévning av designmetoder, sisom
visualiseringsmetoder, cultural probes,
etc. Bland doktoranderna fanns Stijn
Baumers som presenterade sitt PhD-
projekt ”The Eyes of the Mind”. Det
handlar om hur byggda miljéer upp-
levs och anvinds av minniskor med
ASD (Autism Spectrum Disorders) och
vad man kan dra for slutsatser av detta
i utformningen av arkitektur. Katarina
Wetter Edmans avhandlingsprojekt
beror den roll som designtinkande kan
spela i samspelet mellan tjinsteleveran-
torer och anvindare och mer specifikt
om designmetoder for forbittrad
tjinsteinnovation i de tidiga faserna
av tjinsteutvecklingen. "Design av
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meningsfulla och lustfyllda produkter
—en studie genom kulturella trender”
var ett annat doktorandprojekt som
Despina Christoforidou presenterade.
Generell fokus for detta forsknings-
projekt dr faktorer som forbattrar
produktupplevelser och gér dem mer
hallbara, meningsfulla och sist men
inte minst lustfyllda.
Forskarkonferenser i sig idr virde-
fulla dirfor att de odlar nitverkandet
och man far en 6versikt av andras
forskning. Men just denna férkonfe-
rens som Nordes erbjuder ir speciellt
virdefull for det nordiska nitverket
inom designforskning. Flera forsk-
ningsprojekt behandlar nya design-
metoder som ocksa borde ha ett stort
intresse for praktiker. Det dr givetvis fa
praktiker, om ens ndgon, som del-
tar. Praktiker kinner sig kanske inte
hemma pé forskningskonferenser. Men
det ir synd dirfor att det erbjuds en
rad mycket intressanta forelisningar,
iven keynote speakers, ofta praktiker.
Lavrans Lovlie, en av grundarna av
Livework, det brittiska servicedesign-
konsultforetaget, talade till exempel
pa Nordes. Men ocksa forskare kan ha
intressanta saker att siga till prakti-

ker. Tiden ir givetvis en orsak till att
ménga praktiker drar sig for att delta.
Forskarkonferenser stricker sig oftast
over flera dagar, men det ir just det
som ir poingen. Det gor att vi kan
samtala och f4 en djupare insikt. De
20-30 minuter som vi har till férfo-
gande for sjilva presentationen av
forskningsprojekt ger egentligen bara
upphov till en rad fragor som sedan
diskuteras over kaffet, lunchen eller
middagen. Slutsatsen fran de flesta
konferenser ir att dessa pauser borde
vara lite, lite lingre. Det finns ju si
mycket intressant att diskutera och fi
innu mer insike i.

Lisbeth Svengren Holm

Pa foljande 26 sidor publiceras fem
papers presenterade pa EAD-
konferensen Design Connexity i
Aberdeen i borjan av april 2009.
Tva ar Gversatta till svenska, tva av

inlaggen har bearbetats efterat av
respekive forfattare. Malet for
Design Research Journal &r att snart
kunna publicera en svensk och en
engelsk utgava av varje nummer.
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— parts and wholes

AV SABINE JUNGINGER

| denna artikel presenteras en visuell modell
for att beddma, beskriva, analysera och pla-
nera de roller som design kan antas ha inom
organisationer. Kortfattat beskrivs de fyra ar-
ketypiska "platser” vad géaller designtankande
i alla slags organisationer som representerar
fyra olika relationer. Darefter skisseras hur
man kan anvanda dessa platser for under-
s6kning och analys inom designforskning,
designteori och designutbildning.

Herbert Simon (1968) was among the first to link designing
with the problems of managing and organizing. He pointed
out that designing always involves changing a thing or situa-
tion and that “[d]esign like science is a tool for understan-
ding as well as for acting” (Simon 1996, p. 164). Since then,
research has been conducted into managing as designing
(Boland and Collopy 2004); design science (Garud; Romme)
and into how the principles and methods of human-centered
interaction design apply to organizations (Buchanan 2004)
and to organizational change (Junginger 2008). While more

and more organizations are picking up on the possibilities in
design’s broader role within an organization, there are few
tools for managers and designers alike to develop, assess and
appropriate design thinking and design methods to organi-
zational problems. In addition, the assessment tools available
tend to assume that 1) design skills and design activities do
not exist or take place within organizations in the absence of
design professionals; 2) that design in an organization refers
to, is linked with or depends on the design of traditional
products (i.e., goods for sale to an external market) and 3)
that each model make the same assumptions for all organi-
zations, even though organizations differ widely in their size,
complexity and aims.

The Design Ladder by the Danish Design Center (DDC), for
example, assigns a company one of four levels of “design
maturity” based on their attitude towards design. At the lo-
west rung on the ladder is “no design,” a state where design
has little importance in the development process, and other
kinds of professionals are used. It offers useful distinctions
for organizations to distinguish among different roles for
design. A company that used “design as part of the pro-
cess design” treats design not only as a result but also as an
integral part of the beginning of the development process.
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In contrast, “design as style” means that design is only as-
sociated with the final form the product takes. Typically, a
company hires an external designer for this purpose. The
top maturity level is “design as innovation.” This describes a
situation in which designers work closely with the company
and participate in the innovation processes. We can see how
the Design Ladder makes judgments about if and for what
end an organization uses design in the product development
process. As such, the Design Ladder is a useful and valuable
tool for product designers (internal and external) to discuss
the role of design as part of a design project.

The Design Management Staircase, developed and used
by Design Management Europe (DME) as a Self-Assessment
Tool for Organizations allows an organization to rank
itself from one to four along two dimensions: First, on the
place it assigns design management (no place; project level;
functional level or across organization) and second, on how
the organization utilizes design management. This second
dimension allows for a deeper organizational analysis of
design management: is it used as a process (level 1); does the
organization have design management expertise (level 2);
are resources made available to design management (level
3) and is the organization overall aware of the benefits of
design management (level 4)? The Design Management
Staircase focuses on how an organization values and uses
design management across the organization for traditional
design problems (product development, branding, corporate
identity, corporate design). Like the Design Ladder, the De-
sign Management Staircase is a tool useful in the context of
traditional product development—or to be specific, product
design. Both models are limited to the challenges profes-
sional design consultants face when working with client
organizations and vice versa. There is a conspicuous absence
of a discussion of wider organizational problems that might
be addressed by design thinking and design methods. These
often fall into the category of “wicked problems” (Buchanan
1992) and are now being explored by researchers in manage-
ment and organizational studies. In addition, both models
promote the role of design in the organization as that of a
problem solver. In contrast, design researchers working in the
fields of management and organization studies are looking
to design as a tool, for example, to invite, engage and enable
people to create sustainable organizations.

Both the Design Ladder and the Design Management
Staircase point to an increasing strategic role of professional
designers. Work by Victor Seidel (2000) shows how external
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product design consultants manage to enter into strategic
work within their client organizations. He identified four ro-
les external design consultants can fill in relation to a client’s
business strategy. Building on the work of Mintzberg and
Waters (1989), Seidel points out that in organizations where
strategy is understood to be emergent rather than prede-
termined, designing has a role in strategy development. We
can see the link here back to organizational theory that has
long distinguished between exploiters and explorers (March
1991). In the end, it is all about what value design brings to
the organization, says Brigitte Borja de Mozota (2006). She
sees the role of design in the organization as adding one of
two competitive advantages: as “differentiator” in a repu-
tational context with focus on external products, processes
and markets or as “coordinator or integrator” which uses
organization specific processes and resources to build an ini-
mitable advantage. Like John Heskett (2005), who classifies
corporate functions of design into four levels that increa-
singly broaden the scope of the system in design (interpre-
ting product specifications; differencing existing products;
creating systematic connections and suggesting new concepts
and systems), Borja de Mozota distinguishes between four
value roles, each linked to a different system level. This indi-
cates a trend in design management research to understand
the role of design in its wider organizational context. It also
points to the need to understand product development and
the activities of designing within organizations more broadly.
Every organization develops products and services—no or-
ganization can exist without offering something to someone
else. This applies to a government Social Service Agency as
much as it applies to a business like Apple, Inc. The people
involved in designing these products and services may or may
not be trained in design thinking and design methods (they
probably are at Apple, they probably are not at the social
service agency). The question then is: how can we raise
the awareness for design in the organization? How can we
discuss, assess, speculate, describe, analyze, plan or com-
municate the variety of roles design can have in the organi-
zational context? Richard Buchanan (1995) “ordered” design
into a matrix of four columns—assigning each of the four key
design practices a “place.” The beauty about the Four Orders
is that one might read them top to bottom, i.e., column
by column or from left to right or from right to left. Any
reading provides insight from a different point of perspective
without making judgments about the value of any particular
design practice. There is no hierarchy in the sense the Design
Ladder or the Design Management Staircase rank organiza-
tional design skills or knowledge. Instead, the Four Orders



have turned into a tool to discuss, assess, speculate, describe,
analyze, plan and communicate design issues in a way that
has yet to happen for design in the organization.

Rather than offering a matrix, [ am turning to another
visual tool-bubbles—to explore four locations where design
thinking and design methods can “take place” in organiza-
tions. It is fitting that such an initial tool falls in the category
of visualizing strategy identified by Seidel (2000). The tool
suggests that design thinking can be found in different loca-
tions within an organization. Interestingly, few organizations
know at any given point in time where, when and how they
are making use of design. As a result, many design efforts
remain disconnected and fragmented, rather than working
in unison towards a common purpose or vision. This means
the organization does not benefit from design as much as it
could. We may describe these four places as “archetypical,”
since other locations are of course possible. The aim of this
tool is to expand people’s notion of designing and shift the
emphasis away from the traditional realms of design acti-
vities towards those that have a deeper impact and greater
involvement of the organization.

I now briefly depict the four places of design and four
distinct relationships between designing and organizing,. [
then describe how one might use these places for inquiry
and analysis in design research, design theory and in design
education.

The most common location for design in organizations is
on its periphery. Periphery means that design thinking and
design activities are not central to the organization and take
place separately from what organizational operational activi-
ties. Design thinking here is kept at a distance and treated as
an add-on: a resource that can be called upon or dismissed.
This is the case, for example, when an organization decides
it needs a new logo and hires an external design consul-

tant to produce one. The working realm of this consultant
is delineated by the logo. Likewise, an organization may
bring in a design team to work on a particular product for
external customers. Here, too, the product represents and
sets the boundaries to which design thinking and design
methods apply. Product development occurs in a distinct
realm and the purpose of design is to create a fit with the
external markets and target groups. This has consequences
for design’s ability to effect change within the organization.
What changes is the product, but the organizational fram-
ework, that frame that allows for inventions, remains often
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untouched and with that unchanged. When design is viewed
as a resource, the collaboration between design and the orga-
nization tends to take the form of a contract (Oakley 1984,
p. 61). And while Oakley finds that “once a brief has been
issued to an outside design group, the scope for amending er-
rors is much reduced,” it also highlights that design does not
have a role within the organization itself. Research by Perks,
Cooper and Jones (2005; p. 119) confirms: “In this characte-
rization it was found that design sticks to is functional silo. It
is ring-fenced and highly controlled.”

Another commonplace for design is to be part of one or two
organizational functions, such as the marketing or the engi-
neering department. Design thinking and design methods
are now being applied somewhere within the organization.
Too often, there remains a significant trench between the in-
house designers and the remainder of the organization. It is
not rare to find “the creatives” in a radically different setting
from “the bureaucrats” or “the engineers.” The difference
being a set of office cubicles for the serious and important
day-to-day business operations and management, while the
design team is shielded from any normative influence and is
encouraged “go wild” maintaining a creative and inspiring
environment (we can envision ping-pong tables and beach
balls). A situation like this clearly signals that creativity
belongs to professional designers and has no relevance to the
organization overall. Again, the organizational framework
remains a “given” constraint that is out of reach of design
thinking and design methods. Design activities typically
remain limited to traditional products and services, though
with a greater focus on their specific departmental impact
and organizational strategy. Design as a part in the organi-
zation creates a space for design thinking within the orga-
nization and thereby introduces possibilities for design to
influence and shape the organization. Oakley (1984) studied
product design as part of organizational structures. While
Oakley did not foresee the kinds of opportunities and the
kinds of demands that await design thinking and design ma-
nagement in today’s organizations, four different locations
for product design activities within different kinds of orga-
nizations (i.e., mechanistic versus organic, following Burns
and Stalker 1961) remain valid today. Again, what limits his
analysis from today’s perspective is the focus on product
design in the traditional sense, where a product is under-
stood as a good for sale. Nonetheless, his models inform our
current discussion of roles and relationships of design within
the organization.
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A third distinct place for design in the organization is

at its very core. This means that design has access to

an organization’s leadership and links directly to an
organization’s overall strategy. In this central position, it can
unify products and services and have a significant impact
within the organization. Because of this, the vision and pur-
pose, the structures, resources and procedures of the organi-
zation can be questioned and inquired into. The boundaries
for design thinking and design methods are specific organiza-
tion wide problems, for example relating to customer service
or to corporate design. Often, this role of design implies a
system of products and problems of interaction. In this posi-
tion, design begins to shape aspects of the organization and
has a potential to transform. John Rheinfrank (1993) distin-
guished between three different aims of design transforma-
tions. He describes design transformations as 1) developing,
2) optimizing or 3) metamizing a product. In each case, the
product offers the starting point for the transformation and
remained in the centre of the transformation process. One
potential pitfall here is for design to be charged with develo-
ping and maintaining a consistent organizational appearance
and to fulfill an organization’s aspirations visually and aest-
hetically. This is the case when design assumes responsibility
for an organization’s corporate identity. Here design visually
integrates products and services into a coherent whole. Yet, it
often fails to reach into the organization itself.

Design thinking and design methods move beyond unifying
products and services to reach deep into the organization.
Designing involves a wide range of complex situations and
“wicked problems” (Buchanan, 1992) far removed from the
traditional realms of design practice. The organization is

no longer a given framework in which design has to find its
place. Instead, the organization is being questioned, formed
and shaped by ongoing design inquiries. The role of design
is to discover and invent solutions for all kinds of organi-
zational problems. This involves uncovering and changing
fundamental assumptions, beliefs, norms and values. When
design is integral to all aspects of the organization, design
thinking generates the principles and methods, the strategies
and “products” that make an organization useful, usable and
desirable to the people it intents to serve. Managing and de-
signing are no longer treated as activities that apply to diffe-
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rent organizational realms. Instead, organizational problems,
ranging from sustainability to the design of human-centered
products and services become a focus of design thinking and
design methods. An organization that has made designing an
integral aspect of its being detects system disconnects, un-
derstand when and where customers get lost, how and why
procedures conflict, what structures work and which fail-but
more importantly, it works on remedying the situation by
reorienting itself around the people it serves.

L 2 o] o O

Design Design as Design at the Design integral

as external part of the core of the to all aspects
resource organization organization of the organization
design thinking design thinking & design thinking design thinking

& design methods design methods are & design methods & design methods
have no continuous practiced somewhere are highly visible are being applied

at an organization's top
level as means
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Figure 1 illustrates the four places of design thinking in the
organization. We can see how each place assigns design a
role in changing a part in relation to the whole organiza-
tional system. The black circles in Figure 1 represent the
organization; the white circles stand for the places in which
designing takes occurs. It is immediately clear from this
model that each place assigns design a relationship to the or-
ganization—either as a part or a whole. The four places might
be read sequentially. For example, many of the current shifts
in design thinking and design practice within organizations
tend to be shifts from the left to the right. This is the case
when an organization aims to develop its design capability
and shifts from using an external design consultancy (at the
organizational periphery) to an in-house design team, part
of one of its functional divisions. At the same time, there

is evidence that the sequence could start at the very right
(design throughout the organizational life). This would be
the case, for example, in a small start-up company where a
small team develops their organization around one emerging
product. Here the increasing complexities that come with
the growing success tend to compartmentalize and separate
design activities from other organizational activities over
time. The picture is complicated by the possibility that any
one organization might assign design thinking more than one
place at any one time — that is work with external designers
while maintaining an in-house design team.



Importantly, the four places do not assign or represent values
of good or bad; low or high. They merely allow people to
generate and discover arguments for why design might be
best used in such and such way at organization x or for
project y. The bubbles may represent macro level design is-
sues, i.e., exploring the roles and relationships of design in
the organization across organizations or micro level design
issues, where the model can serve to explore the specific ways
in which a particular organization utilizes design thinking
and design methods.

We can see clear links, for example, between the steps
of the Design Management Staircase and the four places of
design in the organization. However, when we look closely,
we find that the fourth step of the Design Management
Staircase corresponds only with the third bubble in the tool
(i.e., design at the core). In the DME model, design thinking
and methods may become core to an organization (as in
corporate design) but have little chance of becoming integral
to an organization. This is because the staircase treats desig-
ning as an activity separate from organizing and managing.
Instead, the model assumes the presence of professional
designers who work on classic design problems. With that,
design thinking and design methods are not recognized for
their potential to create and implement alternative scenarios,
visions and strategies for the organization itself. In many
ways this is a problematic stance these days but it continues
to serve many organizations quite well.

The model can be useful to designers and managers in
several ways. On a macro level, i.e., from a design theore-
tic perspective, it stimulates discussions about the roles of
design within the organization, allows designers to identify
the places they find themselves currently while enabling them
to strategize the kinds of relationships they need to develop
if they want to achieve a particular design outcome, such as
for example, transformational change. The simplicity of the
model allows it to be used for different kinds of inquiries.
For example, one can pursue the question of where design
activities are situated within a specific organization or make
statements about the role of the designer (i.e., external or in-
ternal? central or marginal?). From the model, we can further
speculate as to what forms design does and can take within
the organizational context.

On a micro-level, the model might be used to illustrate,
explain and explore the role of design in different product
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development processes: is design an add-on? A part of

the development process? At the core of the development
process? What kinds of products might be developed in each
of the four places? How would this shape design strategies?
What would designers and managers need to know and do in
order to achieve their respective goals? What if the product in
development were meant to be the first instance of a series of
products that were all aimed at generating and implementing
changes within the organization’s culture? What if product
development were a design inquiry into the organization—in
which case the final design outcome would emerge over time?
Who would be the designers? Who the audience? What kinds
of processes (i.e., participatory, collaborative, top-down,
bottom-up) might work?

The model has shown value in discussing and in shaping
design education. By visualizing the different roles design
graduates may assume within an organization, the model
points to the different needs of each design activity, thus
informing the educational aspects that support graduates in
fulfilling their career goals. With that, the model solidifies
that design research cannot merely be a question of method
but equally demands a theoretical grounding to fulfill the
potential of design to achieve and fulfill specific purposes.
Design thinking is being recognized as a method to arrive at
creative and novel innovations. In the context of major hu-
man challenges like global warming and a rising population
which has to sustain itself from ever scarcer resources, the
question of “how” to make something is inevitably linked
to “what” to make and “why”. Designing has an integral
role here but will succeed only if it understands how to link
methods with principles.

The model further allows us to trace shifts in design thinking
and in design practice in real organizations. For example, it
allows us to critically assess the roles of design thinking and
design practices in organizations that are widely credited
with understanding design. For example, I studied why a
German multinational began to distance itself from design
at the very time when other organizations began to invest in
the development of internal design capabilities. This is par-
ticularly surprising since this particular design team enjoyed
an international reputation for world-class design and had
greatly influenced the German design education over the past
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20 years. Why, in this case, did cutting edge design thinking
fail in this organization—and did it matter anyways? In this
case, the model visualizes the move of design from the or-
ganizational periphery and back. It also suggests an answer
(that designing in this organization did not succeed in freeing
itself from the traditional product), though this has yet to be
seen by looking at the evidence.

DESIGN INQUIRIES: RAISING QUESTIONS

In summary, this visual tool shows how design fulfils dif-
ferent purposes within organizations. Each purpose in turn
is served by a particular relationship and involves a specific
place or location of design thinking and design practice.
Already, this model has generated a series of new questions
that require further investigations into organization studies
and into design for answers. For example, one may ask if

an external design location is always less influential and less
likely to instill, generate and implement change within the
organization? It might well be that there are cases in which
design “on the fringe” enjoys more freedom to explore, en-
vision and invent that within a stubborn organizational con-
struct. An organization may consciously choose to position
a project on the organizational fringe as part of a change
strategy. This is the case, for example, when the organization
finds its own internal structure stifling innovation and uses
the fringe position to protect a project from the normative
influences of the larger organization. But how would an or-
ganization know? When would designers choose this option?
This also raises the question of how does innovation feed
back into the larger organizational system. This, of course,
leads us into organizational change and the role design can
have in generating, implementing and instilling such changes.
John Thackara (2005) made designing in the bubble a topic.
When it comes to the organization, we often do find design
in a bubble. Increasingly, the question we need to pose is:
which bubble are you in—and are you designing in the right

bubble?

The work presented here was partially made possible by a
Small Research Grant from Lancaster University. An early
draft of this paper was printed in the 2009 European
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Organisatoriska strategier, innovation som ett
maste for en marknad och designtankande
som ett satt att narma sig praktiska problem
och problemldsningar tas upp har som nagra
viktiga fragor. P& senare ar har designtéankan-
det utvecklats till en metod att starka innova-
tionsférmagan. Det har darmed ocksa skett
en kunskapsteoretisk férandring bade vad
géller innovations- och strategifragor. Resul-
tatet har blivit en viktig och bestdende tilltro
till designtankande. Intressant i nasta steg ar
att se vad detta kommer att betyda for design
management.

The three discourses of strategy, innovation and design thin-
king have a paradoxical relationship. From one perspective,
the three discourses are quite separate, with very different
origins and purposes. Strategy is an executive discourse that
focuses on long-term goals, resource allocation, and decision
making. Innovation is a technological discourse that aims to
be knowledgeable about bringing inventions to the mar-

ket. Design thinking is an emerging discourse coming from
architecture, design, and art that strives to understand the
character of designers’ sense making. It is lately infiltrating
the management discourse. On the other hand, there are
similarities among all three discourses. They are all used in
large and small companies when referring to growth-inten-
ded strategic work. Also, they are used by top management
for organizational change and thereby as competitive “tools”
for growth.
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In this paper we explore how to make sense of the
separate discourses, the characteristics and relationships
between them, and how they might contribute to an inte-
grated discourse. How do they relate to each other — are
they complimentary or are they competing discourses? In
particular, how does design thinking stand in relation to
the others? What consequences does this have for the design
management discourse?

Strategic discourses generally acknowledge their roots in the
discourse of military orders in the ancient world. The word
comes from the Greek strategia, meaning “generalship”,
suggesting goals and directions that were set outside of the
sight of the enemy. While this discourse of strategy existed
long before it was an academic field, phrases in the manage-
ment discourse such as “battle of competition”, “winning”,
and “rivalry”, are signs of its origins, including Clausewitz’s
(2001) definition of strategy as “the art of using a battle

to win a war” while tactics are “using the troops to win a
battle”. Warfare metaphors still inform prescriptions for how
to use the company’s resources in order to “win the competi-
tive battle”.

During the 1950s and 1960s, when management struggled
for a place in the academy, strategy came to signify creating
a specific position in the market. The foundation of stra-
tegic management is frequently traced to Chandler’ (1962)
comparative analysis that identified patterns in the growth
of diversified companies during the 1920s and 30s (Whit-
tington, 2008). Chandler, as a business historian, worked
with messy empirical data; in contrast, Anshoff (1965), with
a background in applied mathematics, created analytical
tools to help companies create their own position through
attention to the five elements of (1) arenas, (2) vehicles, (3)
differentiators, (4) staging, and (5) economic logic. Michael
Porter further

developed Anshoff’s analytics within the managerial
discourse and authored many books and articles over a
twenty year period, including a series in the Harvard Busi-
ness Review (1979, 1987, 1990, 1996, 2008). Through these,
and many others on strategy and competitiveness for the
firm, economic development, and society, Porter continues to
be recognized as a, if not the, leading authority on busi-
ness strategy (www.isc.hbs.edu ). His work sedimented the
strategic management discourse as normative, static, and a
way for the chief executive to formulate a plan before it was
implemented by the organizational hierarchy.

During the 1990s other influential strategy streams deve-
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loped, included those emanating from a resource-based eco-
nomic perspective (see Barney, Wright and Ketchen, 2001).
For managers, Prahalad and Hamel’s (1990) concept of core
competencies as collective learning in the organization pro-
vided an impetus for working across organizational bounda-
ries and creating alliances while focusing on internal deve-
lopment. While still prescriptive, this theme pointed towards
a more collaborative discourse. A more process oriented
view of strategy was introduced by Mintzberg (1987, 1994),
who first critiqued the dominant view of equating strategic
planning with strategic thinking, and later defined strategy
as patterns of action, with differences between have turned
the strategic discourse towards actor-network theory and its
possibilities for mobilizing social networks of relationships
in the process of creating strategic differentiation (cf., Hung,
2002)

With the new millennium and “flattening” of the global
landscape (Friedman 2005) part of the strategic discourse
reexamined the structuralist view of firms forced to compete
within a landscape dominated by economic forces greater
than themselves. Instead embraced, some took a reconstruc-
talist worldview in which market boundaries and industries
can be reconstructed by actions and beliefs of industry play-
ers, as so-called Blue Ocean Strategies (Kim and Mauborgne,
2004). Rather than competing within the existing industry
or trying to steal customers from rivals in the “red ocean”, a
company can create an uncontested market space that makes
competition irrelevant; this is a “blue ocean.” The discourse
is concerned with the strategic moves, as managerial actions
and decisions, rather than naming competitors or rivals.

The word innovation comes from Latin innovare, meaning
“making something new.” Innovation is an area consisting
of many different discourses, with even the discussion
around “what is an innovation?” taking on the character of a
discourse of its own. The concept is used on multiple levels;
the micro/individual level, organizational level, and macro/
national level.

Within the academy, the origin of the discourse on the
economic character of innovations is attributed to Schumpe-
ter (1934) who maintained that innovation and entrepreneur-
ship drive economic development forward. An innovation,
he said, is any invention (including a theoretical idea) in use,
and thereby also an invention that has reached the market.
Schumpeter also made the distinction between incremental
and radical or disruptive innovations, thus initiating the
discourse further developed by Christensen (1997). Christen-



sen observed that some firms had success with products or
services that were not as good as those already used in esta-
blished markets, but had simplicity or low cost that appealed
to a new set of customers. Assink (2006) provided a concep-
tual model of the interrelationships and interdependence of
factors inhibiting disruptive innovations.

Following World War II, another innovation discourse
originated in the technical universities, and is still growing.
This discourse aims to codify the sources, goals, measures,
and diffusion of product and service innovations (Aberna-
thy and Utterback, 1978); over time the technical discourse
has became less theoretical and more normative, aiming at
understanding the process of making an invention into an
innovation, or how to take a new technological idea into the
market with commercial success. As this technical discourse
grew, critique against it developed; for example, Mensch
(1979) proposed that the “wave” model of Shumpeter and
others be replaced with a metamorphosis model of long-
term instability, while Verganti (2006) claimed that there are
no epistemological borders for innovations, they are wha-
tever is regarded as new to the market, whether physical or
not.

A special discourse is that of open innovation (Chees-
brough, 2003, von Hippel, 2001), with roots in computer
science, sports products, and R&D practices. This discourse
shuns the logic of an internally-oriented, centralized ap-
proach to product development, and instead brings external
ideas into play with those of internal developers. Here user
innovation communities create user-designed modifications,
and in turn share these with other users. Von Hippel also
introduced the concept of “lead users” and regarded them as
co-producers in the innovation process, thereby merging with
approaches that are traditionally related to design methods.

A third discourse, applying the concept of design thinking,

is closely related to innovation and has recently become
widespread in both design and management circles. Design
thinking occurs at the merger of business and design, and
has recently become somewhat of a fad in the executive and
management realm. Within the academic discourse of design
and architecture, however, the concept of design thinking
has been around for more than thirty years with forerunners
Schoon (1983) in education and Lawson (2006/1980) in archi-
tecture, who both in their respective ways describe and reflect
upon how designers think. Lawson, for example, claimed the
design process includes formulating, moving, representing,
evaluating, and reflecting. Cross (2001) joined the discussion
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with his reflections around “designerly ways of knowing.”
He called upon design scholars to recognize that design
practice does indeed have its own strong and appropriate
intellectual culture, and therefore we should avoid swamping
design research with different cultures imported from either
the sciences or the arts. The implication was clear, the design
discourse must strive to remain the purview of the design
community alone.

Another stream formed around the concept of wicked
problems, drawing on Rittel’s initial description of social
planning problems as indeterminate (Churchman, 1967;
Rittel and Webber, 1972) and subsequent developed by
Buchanan (1992). Buchanan created a new conversation
around wicked problems in design, arguing that designers
deal with problems that are ill defined, so that the creative
re-definition of the problem is part of the professional skill.
Later, Edeholt (2004) added that designers focus on the
reconstruction and the solution of problems rather than
analysis of the problems as such — in contrast to the outlook
of social and natural scientists. Recently, even some strategy
problems have been labeled as wicked problems, for example,
if the problem involves many stakeholders with conflicting
priorities, if it changes even as solutions are attempted, and
if there’s no way to evaluate if the remedies will work
(Camillus, 2008).

The academic discussion of design thinking has been in
play for nearly three decades, resulting in about 1,000 scho-
larly works on the topic (Google scholar, 11/08).

However, during the last few years the discourse has turned
into a multidisciplinary discussion focusing on how business
uses design thinking, and this stream has spilled over into the
popular business press (e.g., Dvorak, 2008).

This turn is strongly associated with IDEO design
company (www.ideo.com) and Stanford D-school
(www.stanford.edu/group/dschool/ ), a cooperation between
IDEO and Stanford. Here, design thinking is conceptualized
as a specific way of thinking and using design methods by
non-designers. And this, it is argued, is what the companies
need more of. The D-school and its representatives have been
apostles for the concept and for the use of design thinking
in companies. This thesis is conveyed in the following quote
from Tim Brown, former CEO of IDEO:

”Most of us are trained in what I would call analytical
thinking. Analytical thinking is...good for analysis and cut-
ting things apart and slicing and dicing the world. It’s also
good for extrapolation or prediction from the past into the
future.... (It) isn’t very good for is trying to envision a new
future and figure out how to change it. So we try to encoura-
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ge companies to use what we call design thinking. In design
thinking, basically you’re very generative, you’re goal-driven.
You’re trying to create a future. Design thinking is rooted in
optimism, and the goal to get something done and to bring it
to the marketplace.” (Brown, 2005)

As seen from the literature review above, the three discourses
have quite different origins. Strategy came from the military
and economics and has become its own strong discourse
within management. Innovation originated in economics
and entrepreneurship, but has become a discourse of its own
within technology. Design thinking emerged from architec-
ture and design and, while it strives to maintain a stream of
its own, has recently come into the mainstream management
discourse.

Despite apparent differences, these discourses are all
engaging with each other within the management realm as
part of the company’s general development and as growth
enablers. Until recently, strategy, as the oldest discourse,
dominated the conversation, using Porter’s prescriptions for
competitive positioning. Innovation, formerly confined to the
operational level, joined in, because as Kanter (2006) notes,
“each managerial generation embarks on the same enthu-
siastic quest for the new thing.” When design (and design
thinking) edged into the discourse, wanting to help strategy
in competitive positioning, it added to

the existing strategic platform — at that time dominated
by Porter. (c.f., Borja de Mozota 1998, 2006; Bruce and Bes-
sant, 2002; Olsson, Cooper, and Slater, 1998). Design consul-
tants claimed they could participate in strategic planning as
“strategy visualizers” or “core competency prospectors” (Sei-
del, 2000). Articles directed at senior managers suggested,
“while by mapping your innovation strategy, “you can chart
a path that will produce successful innovations time after
time” (Anthony, Eyring and Gibson, 2006), or, even more
forcefully, “thinking like a designer can transform the way
you develop products, services, processes- and even strategy”
(Brown, 2008)

However, there are also different ways in which the three
discourses can become epistemologically compatible. In the
beginning — with Chandler -- strategy was an interpretative
and clearly descriptive discourse. It was only later that it
developed into a more rationalistic and normative field, and
the epistemology became more clearly positivistic. With the
development of the concept of “blue oceans” and more pro-
cess oriented views, the epistemology underlying strategy has
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transformed into a more humanistic discourse, capable of
embracing ambiguities and paradoxes, thereby being much
more compatible with the design thinking discourse with its
humanistic perspective than earlier strategy discourses. Blue
Ocean strategy, like design thinking, is an open-ended way of
thinking rather than earlier strategic models that has a more
fixed character in their epistemology.

The ideas presented above have important implications for
design management research. The discourses of strategy,
innovation, and design thinking each embrace multiple
discourse streams, but each has developed over time in ways
that currently make them more epistemologically compa-
tible, or at least each has discursive streams within them that
are compatible. This means there is a possibility of creating
a synergistic dialogue. In such a synergistic dialogue the con-
versational partners will stand on a humanistic ground and
be desirous of harnessing the resources of design thinking,
strategy, and innovation for purposes of “adding value” for
all the actors connected with developing and using the pro-
duct or service. Consequently, design management, in order
to influence companies on a strategic level, no longer needs
to adjust to a normative/positivist discourse. Instead it can
contribute on a more equal level, provided the epistemologi-
cal ground is more compatible.
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strategiska ledningen.
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Traditional product and service industries have developed de-
sign management systems over a long period of time. Some
of the effects of the work performed during the 80’s and

90’s can be seen in standards, such as the British Standards
series, in classical texts (Gorb, 1990; Svengren, 1995; Ulrich
& Eppinger, 2003), or in best-practice books (Bruce & Bes-
sant, 2002; Bruce & Jevnaker, 1998). One of the assumptions
behind these is a product development process where (re)
production is separated from design.

In software and system development industries, where
digital interaction design has been one of the predominant
design disciplines (Léwgren & Stolterman, 2005) few studies
have been done on design management. The focus has
primarily been on design philosophies (Winograd, 1996; Ehn
& Lowgren, 1997; Bannon Boedker, 1991), operative design
methods (Lowgren & Stolterman, 2005), different design
techniques and expressions (Arvola & Artman, 2007) or



characteristics of the designed object (Léwgren & Stolter-
man, 2005; Edeholt & Lowgren, 2003). Studies on procuring
usable systems have been made (Markensten & Artman,
2004; Holmlid & Artman, 2003; Markensten, 2005; Holmlid,
2005), as well as studies on designing for use as opposed to
designing technology (Lowgren & Stolterman, 2005; Hallnds
& Redstrom, 2002).

Studies concerning design management issues for digital
interaction design primarily have concentrated on design
management in organizations developing software, such as
software companies, consultancies etc. These studies have
identified problems for interaction designers to find a strong-
hold in organizations (Carlshamre & Rantzer, 2000), where
a leading telecom software industry is used as the primary
case. Another study identified characteristics of the software
development context that is distinct for management of inte-
raction design (Holmlid, 2006). The three cases in Holmlid
(2006) are all taken from a software industry developing
and selling systems as if they were products, in a business to
business model.

In contrast to these, there is a large amount of organi-
zations that uses software as part of their business process,
either backstage, or as part of their service interface directly
with clients. Some of the software is developed by other
companies, and some of it can be developed by an IT-
department. But, studies on design management of digital
interaction design for such organizations are largely missing
(Holmlid, 2009a; Holmlid, 2009b).

For the benefit of the analysis of the cases we use two
analytic tools for discussing the management of design;
Mintzberg’s configuration of organizations (Mintzberg,
1980) and Svengren’s two design arenas (Svengren, 1995).
Mintzberg (1980) propose that an organization can be
described through five components. These five are: the
strategic apex, the technostructure, an operational core, the
supporting staff, and the middle line. Briefly these can be
described as;
the operating core, includes all the personnel that does
the basic work of producing products and/or providing
services. This is where most organizations generate the
business value
the strategic apex, the top-management of the orga-
nization, including directors. They are responsible for
vision and strategic goals
the middle line, managers who have a direct line rela-
tionship between the top-management and the operating
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core. They manage a unit they have been assigned and

are responsible for staffing and competence development

the technostructure, represents the analysts who plan
and control work processes, techniques and tools used by
the operating core, often standardization is an important
task

the support staff, specialists who provide support to
the organization as internal services.

Mintzberg claims that there are consistent and reoccur-
ring compositions of these components that are referred to
as configurations, such as the simple structure, the machine
bureaucracy etc. Expressed in Mintzberg’s terms, the two
categories of organizations identified above are distinguis-
hed from each other based on the goals and activities of the
operating core. In the first category the activity is system
development, in the second category the activities are sup-
ported by systems.

Dumas & Mintzberg (1989) points out five strategies to
integrate design into an organization, which are relevant for
design management. The five strategies are; design cham-
pion, design policy, design program, design function and
infused design. This structure is well-known within, e.g.,
the usability engineering community (see e.g. Carlshamre &
Rantzer, 2000; Bloomer & Croft, 1997), where usability has
been viewed as a method or technology that needs to be dif-
fused into an organization.

Svengren (1992, 1995) identifies two arenas on which
design management operates;

the strategic arena, comprising corporate identity and

design policy,
the operational arena, comprising project management
and design work.

Similar views can be found in e.g. Felber (1984), and Law-
rence (1987). Differentiation of businesses between business
with uncoordinated areas of design work and strategically
coordinated design work is suggested by Felber (1984). In the
uncoordinated case, design work is typically the responsibi-
lity of a specific and corresponding organizational function,
such as product design being the responsibility of a research
and development function, design of communication being
the responsibility of the marketing function, etc. Lawrence
(1987) identifies functional design management and strategic
design management, which closely resembles Svengren’s two
arenas. A similar way of describing design management is
held forward by Gorb (1987, 1990). He identifies several dif-
ferent meanings of design management, and one definition:
«...the effective deployment by line managers of the design
resources available to an organization in the pursuance of its
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corporate objectives. It is therefore directly concerned with
the organizational place of design, with the identification of
specific design disciplines which are relevant to the resolution
of key management issues, and with the training of mana-
gers to use design effectively.” (Gorb, 1990, p2)

Sebastian (2005), states that there are three design
management approaches; managing the product, managing
the process and managing the organization. In a critique of
these, he suggests that design management should focus on
“managing the creative cognition through the dynamics of
a design team” (Sebastian, 2005, p92). By doing that he sug-
gests that perspectives from cognitive science should become
central to design management. Other authors highlight
design as an organizational capability (Jevnaker, 1998; Bruce
& Morris, 1998)

Moreover, Svengren (1995) concludes, that for companies
developing goods, three integrative processes are important
to understand the drivers of the development of design as a
strategic resource; functional integration, visual integration
and conceptual integration.

Two cases will be used to support our claims. They are col-
lected from a government agency where the [T-department is
the main actor developing software for the organization. In
the first case the digital interaction designers were part of the
IT-department, and in the second case the digital interaction
designers were part of one of the operative departments. The
case descriptions are held short and informative, and end

on the borderline between system specification and system
development.

The agency is responsible for the population registration
system, and there had been a decision to develop a new sys-
tem. Top management decided, based on recommendations
from earlier work together with another research team, that
the system development process should be set up as a role
model of user-centered design for the organization. The in-
teraction designers, being a part of the [T-department, were
given an important role and were allowed to define how the
system development process should be structured. Initially
the results were a school example of user-centered design,
with development of scenarios, prototypes, personas etc, to
specify what the system should be capable of doing and how
the users would like to interact with it. The digital interac-
tion designers, as well as the user from the operating core
participating in the development process, were satisfied and
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were anticipating a well-designed and usable system.

Before this work had been completed the Swedish go-
vernment issued a policy stating that all government agencies
should strive for delivering their services on a 24h basis, the
so called 24h government directive. As this directive was is-
sued, the top management of the agency sought advice from
experts in the organization. The idea of providing services to
clients on a 24 hour basis was closely connected to self-ser-
vices with internet as the channel. Expert advice was sought
from technology experts in the IT-department. The result
was that there was issued an internal policy stating that in
accordance with the 24hour government directive, the agency
should change technology base to web-based technology.
The directive thus was understood to influence self-service
systems as well as internal systems (such as the population
registration system).

After the policy was issued by top-management, the tech-
nology developers of the IT-department dismissed the work
by the interaction designers, stating that it was not possible
to develop the system specified through the user-centered
process. The technology experts were successful in their
efforts, and the work performed by the interaction designers
was dismissed and was ended prematurely.

The agency is responsible for a social support process hand-
ling debt relief processes for citizens that cannot deal with
it themselves. Due to a new government directive the agency
were to take a wider responsibility for the process, adding
some of the functions earlier performed by a court to the
agency process. To be able to do this the business processes
had to be changed and a new system developed, with e.g.
more complex demands on privacy and security issues.

The line-manager responsible for reviewing and deve-
loping the business processes had an interaction designer
employed, and together with the designer the manager deci-
ded to involve interaction designers in the business process
development scheme. In the development of the business
processes, professionals working with debt relief managed
the development process and participated as experts on debt
relief case handling.

Throughout the development of the revised business pro-
cesses, the process developers and the interaction designers
worked together with interviews, process mapping, scena-
rios, personas, prototypes, etc.

The main outcome, regarding the IT-system, of the pro-
cess was a system acquisition specification following closely
the suggestions made by Markensten (2005), comprising a



section describing what the system should do, and a section
on how the system should be used to do that. In short, this
meant that the specification consisted of a tested prototype,
a set of user-interface descriptions, a set of personas, scena-
rios, as well as a traditional text-based section.

When this specification was received by the IT-depart-
ment, who were supposed to develop the system, the imme-
diate response was that it did not conform to the standards
for specifications that they had set up. This caused some
friction, but the IT-department decided that they initially
had to transform, or interpret, the specification into a format
that they were accustomed to working with. This delayed the
start of the actual system development. During this period
the IT-department came to appreciate the initial specification
that was given to them.

A fair amount of research on digital interaction design
focuses on usage instead of technology, and when combined
with organizational theory, such as Mintzberg’s, design of
these interactions then becomes a matter of how business
processes are carried out, and may therefore take its starting
point as a part of developing the business processes (Holmlid
2009a, 2009b). However, these focus mainly on the opera-
tive arena. In the analysis performed here we will focus our
attention on the implications from the earlier studies on the
strategic arena.

In the first case design work is uncoordinated. Digital
interaction design is commissioned and performed within
the IT-department. The digital interaction designers were
not part of the operating core nor of the strategic apex.
This seem to have made it easier for conflicting views within
the technostructure to influence strategic decision making,
without revealing the conflict, and in the end have impact on
how the system would fit with business processes. Top ma-
nagement were handling several parallel strategic decisions,
using the IT-competence from the IT-department as experts
for one of these, not seeing that the parallel decision making
were nullifying an earlier strategic decision, the one con-
cerning user-centered design. The fact that the technology
decision seemed to be a mere technology decision, and the
user-centered design decision seemed to be a non-technology
issue, possibly occluded that they were inter-connected. Be-
cause both decisions concerned the I'T-department, the issue
of resolving the conflict between these became an internal
affair for the [T-department. That is, the two areas of work
were viewed as being issues concerning system development,
thus being part of the operational arena of the IT-depart-
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ment. Furthermore, the interaction design work was defined
as not specifically being part of the strategic arena, nor as
being part of the operational arena of the core business
process, registering the population.

In the second case design had assumed a more coordina-
ted position, where digital interaction design was performed
across departments. It seems to be precisely because the
digital interaction designers are part of the operating core,
that both the abilities of the technostructure and the strate-
gic decisions are directed towards developing a system with a
strategic alignment with the changes in the business process.
The interaction design work of the system is in this case
construed as being an issue of corporate identity, and less an
issue of technology.

One implication for management of design we can draw
from this is the importance of interaction designers receiving
confident and informed support by the middle-line, through
the different department managers. Moreover, it is important
that top management is supported by the middle line in
operationalizing design as part of the operative core. It is not
sufficient that design is supported by top management, as
they often do not have a direct influence on processes in the
organization.

To go from an uncoordinated stage to a coordinated
stage requires a set of different key actions. The two cases
show the difference between having digital interaction
designers as a part of the operating core, collaborating with
the business process developers or having them employed by
the I'T-department. In the second case the process developers
were, at an early stage, given the possibility to express how
they wanted the technology support to behave for specific
scenarios and personas. This was made possible through
teamwork with business process developers. It also provi-
ded the process developers with a powerful expression of
their view of the technology support, as a link between the
process descriptions and a more formal IT-requirements
specification. In that sense, the operating core took a tighter
grip on its support structure, and what technostructure to
developed to support the business processes. In the first case,
on the other hand, the digital interaction design and the
technology requirements were seen as competitive descrip-
tions, instead of complementary, or as in the second case, as
sequential.

A traditional requirements specification is primarily
a technical specification, used as a goal document, and as
a means of tracking how the system development project
performs. Its function is to frame the operational arena for
a system development project, in the cases here as a guiding
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document for the IT-department (part of the technostruc-
ture). The language of a business process developer is not
used in these specifications. In the second case this is evident
from the fact that the IT-department wanted to transform
the specification into their own language. In the first case, on
the other hand, there is a conflict between different ways of
expressing the requirements.

So, in one sense, the work of the digital interaction
designers provided a platform where the business process
developers and the technology developers could discuss and
act together towards a common vision, pursuing gene-
ral business objectives, through the scenarios, prototypes
and personas. Based on these descriptions, a requirement
specification for usable and useful systems effectively can be
produced, managed and monitored. In that sense the digital
interaction design also became part of the strategic arena, as
part of a design policy of the organization. For the business
developers it meant that they expressed their requirements
clearly in terms of technology usage to the IT-department.

The implications for strategic arena design management
are several. By including digital interaction design as part of
the operating core, power-relationships changes with respect
to design and engineering, which calls for management to
develop organizations, processes and policies that support
this power shift. Another implication is that the design
object of the strategic arena should be viewed as being the
service offering of the organization, which would call for
involving service designers for the overall design work across
service channels. This would also make it possible to conduct
coordinated design work, based on business objectives,
throughout the organization.

CONCLUSION
In this paper we have expanded on current literature on
design management of digital interaction design. Current
literature mainly is concerned with organizations developing
software for other organizations, selling these as if they were
products. In the current study we have focused on organi-
zations that use software as an integral part of its business
process or service offering, by analyzing interaction design
cases from a design management perspective.
We conclude that such organizations, to manage digital
interaction design, should on the strategic arena view design
as service design. This would allow for
1 Coordination of design activity from service offering
to the means and support structures used for offering the
service
1 Supporting integration between business development,

design and technology development
B Managing, directing and monitoring resources and re-
sults based on an integration between a customer centric
view and a business oriented view
H Direct corporate identity beyond the digital touch-
points
On the operative arena, design management should be
directed towards necessary design disciplines, and for digital
interaction design specifically this means that:
H Digital interaction design competencies in involved as
part of business development processes, and viewed as
part of the operating core of an organization
H Process and business developers that work with in-
teraction designers will benefit by having the imagined
future business process also expressed in terms of techno-
logy usage, through scenarios, storyboards and proto-
types. From these descriptions technology requirement
specification for usable and useful systems effectively can
be produced, managed and monitored.
1 Such design-based specifications raises the lowest
acceptable bound for interaction design work in the
development organization, and increases the meaningful
action space for the detailed digital interaction design in
the development organization.
B Because usage of technology links the business process
and its technology support, interaction design, in this
type of organization, is a matter of how business proces-
ses are carried out, and not a matter of information
technology engineering and design.
Consequently the management of digital interaction design
has to emanate operatively from the process owners and the
operating core, and strategically from the business develop-
ment and from strategies on value creation/actualization.

This paper is an extension and development of the paper
Holmlid, S., Lantz, A., Artman, H. (2008). Design manage-

ment of interaction design. Conference on Art of Manage-
ment, Banff.
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— jamforande konstruktivistiska designnarmanden
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Tre forskare fradn Deutsche Telekom Labo-
ratories i Berlin jamfor fyra olika synsatt pa
design: Participatory Design — delaktighetsde-
sign, Critical Design — kritisk design, Non-In-
tentional Design — vardaglig, ickeprofessionell
re-design och Human-Centered Design —
humancentrerad design. Vilka ar skillnaderna
och vilken roll spelar designerns férvant-
ningar pa produktens popularitet?
Designteoretikern Klaus Krippendorfs kon-
struktivistiska teori backar upp fler design-
metoder an han sjalv foreslar, menar de tre.
Samtidigt innebéar ett radikalt konstruktivistiskt
perspektiv mycket stérre konsekvenser for
designen och kraver att man stuvar om och
forskjuter makten att besluta om designen
mot brukarsituationen.
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I samband med att designforskningen etablerades som
akademisk disciplin linade man teorier och metoder frin
nirliggande omraden. Under 1960-talet inspirerades Design
Method Movement av ingenjorsmetoder i forsoken att
formalisera designprocessen. Under 1980-talet forskots fokus
till samhillsvetenskaplig kognitiv forskning och antropologi.
Sedan dess har design alltmer anammat forskningsron och
metoder fran dessa discipliner utifran ett behov av att knyta
designforskning till sitt sociala sammanhang,.

Men ménga inser ocksa att design maste identifiera sitt
eget speciella kunskapsfilt for att vissa kompetensomradet
och faststilla grinser for att skilja sig fran annan etablerad
akademisk forskning (Cross 2001). Det brukar hivdas att
designens kirnkompetens dr dess projektiva formaga (Jonas
2007). Teorier och metoder fran den analytiska vetenskapen
ir dock otillrickliga for att fylla de kunskapsluckor som
finns mellan beskrivning och skapande i designprojektionen.
Utan en anpassad overforing dr dessa teorier och metoder
begriansat anvindbara for att kommunicera designprojekte-
ring, det vill siiga att ge en forestillning om mojliga framtida
tillstand (Chow 2005).

I ett forsok att dverbrygga kunskapsgapet har olika typer
av designbaserade metoder utvecklats (till exempel ”cultural



probes” (Gaver, Dunne et al. 1999), en metod som syftar till
att ta fram tvetydiga, men inspirerande material snarare in
sanna utsagor). Dessa har kritiserats for inte vara vetenskap-
ligt hallbara eftersom de bygger pa en inneboende osikerhet
(Boehner, Vertesi et al. 2007).

Den pagdende diskussionen om ”designbaserade” meto-
der inom HCI (Human Computer Interaction), det vill siga
”ménniska-dator-interaktion” indikerar enligt var uppfatt-
ning en svaghet nir det giller att koppla teori till praktik.
Aven om vi forstar att det behovs designbaserade forsknings-
metoder har vi dnnu inte insett det till fullo. Vi menar att
teoretiska antaganden som utgdr grunden for det praktiska
arbetet ofta inte uttrycks pa ett tydligt sitt. Samtidigt kan
samma teori faktiskt stodja flera olikartade praktiker. Det
kan dirfor bli en dubbel forlust om praktik och teori inte
lankas samman.

Vi ser detta problem sirskilt tydligt nir det giller
konstruktivistisk teori och designpraktik. I den hir texten
analyserar vi dirfoér hur Klaus Krippendorfs konstruktivis-
tiska forestillning om situationsbaserad meningsskapande
kopplas till olika ansatser inom designpraktik. Krippendorf
formulerar explicit sina bakomliggande teoretiska antagan-
den och beskriver deras praktiska konsekvenser. Genom att
relatera till andra metoder som stéd for hans framstillning
undersoker vi hur dessa kan backas upp teoretiskt och samti-
digt utvidga Krippendorfs konsekvenser for praktiken.

Vi undersoker fyra olika designmetodansatser som byg-
ger pd idén om meningsskapande i anvindningen och som
skiljer sig 4t i synen pa informationsvirde och forutsigelse
for design. En konsekvens av detta ir att dessa metoder
frimjar och tillskriver designern och anvindarna olika roller.
Genom att tydliggora dessa, dr vart syfte att klargora den
omsesidiga paverkan som finns mellan konstruktivistisk de-
signteori och praktik, och dirigenom uppmuntra till fortsatt
metodutveckling som i sin tur kan identifiera inkonsekvenser
och luckor.

Nedan beskriver vi mer i detalj de kriterier som styrt vira
val, introducera de fyra metodansatser vi valt och diskutera
bakomliggande modeller samt benimning av roller for desig-
ner och anvindare.

Vi betraktar Krippendorfs bok ”The semantic turn” (Krip-
pendorf 2006) som en prototyp for det konstruktivistiska
perspektivet inom designomradet. Krippendorf grundar sitt
“human-centred” designperspektiv pa en ekologisk kognitiv
teori, radikal biologisk konstruktivism och Wittgensteins
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forestillningar kring ’sprikspel’. Hans grundliggande tes dr
att anvindarna konstruerar en mening genom spraket nir de
moter artefakter. Enligt honom (bér) formgivare anvinda sig
av ”second-order understanding” i sin design om artefak-
terna ska kunna bli nyttiga, anvindbara och begripliga for
anvindarna. Med andra ord, nir en designer pa forhand kan
se de betydelser som anvindarna kommer att tilldela en ar-
tefakt under anvindandet, sa representerar de framgangsrikt
anvindarperspektivet i designprocessen.

For att undersoka i vilken utstrackning design i praktiken
har tilldgnat sig det konstruktivistiska perspektivet anvin-
der vi ’forutsigelse’ och ’brukarmedverkan’som kriterier. I
olika designmetoder, till exempel Human-Centred Design
(HCD), anses det avgorande att designern kan forutse
samspelet mellan anvindare och den designade artefakten pa
ett korrekt sitt. Men vi ser ocksd att i vissa designmetoder
anvinds inte inneborden av konstruktivistisk teori till fullo.
For om vi verkligen tror att anvindarna sjilva konstruerar en
mening hos artefakterna borde vi flytta fokus fran brukarnas
forvintan och istillet delegera mer designbeslutsmaket till an-
vindarna under designprocessen och i anvindningen. For att
illustrera vira argument ska vi jimfoéra och kontrastera fyra
olika designmetoder som alla féljer den konstruktivistiska
tankegingen: Human-Centrerad Design — humancentrerad
design — (HCD), Participatory Design — delaktighetsdesign
(PD), Critical Design — kritisk design (CD) och Non-Inten-
tional Design — oavsiktlig, ickeprofessionell design (NID).
Nedan ger vi en kort beskrivning av samtliga metoder 1
forhallande till de tva kriterierna, forvintan och brukarmed-
verkan.

Designer hivdar ofta att det HCD-perspektivet dr deras
speciella kunskapsomrade vilket motiverar ett tidigt en-
gagemang i utvecklingsprocessen. Syftet med HCD, ir att
utveckla acceptabla och siljbara och 4nda begripliga och
framgdngsrika designforslag for industriell produktion. En-
ligt Krippendorf forsoker HCD-metoderna ... sikerstilla
att designen stodjer det som leder till palitliga grinssnitt”
(Krippendorf 2006, s. 230). Drivkraften ir att undersoka

de olika intressenternas existerande begrepp och att in-
korporera dem i designforslagen istillet for att tvinga pa
anvindarna designerns synsitt. En trovirdig forutsigelse av
anvindarnas meningsskapande ir dirfor i allra hogsta grad
onskvird. Krippendorfs metod for att géra anvindarnas for-
stdelse tillginglig for designern, dr att anvindarna (liksom
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andra intressenter) i hogsta grad medverkar i analysen och
utvirderingen av en design (genom berittelser om en ideal
framtid, kartliggningar, strukturerade intervjuer, fokusgrup-
per, observationsmetoder, analysprotokoll och etnografiska
metoder, pp. 221-230). Han nimner ¢kad direkt deltagande
av intressenter i designprocessen (s. 229, s. 258), men gar inte
niarmare in i detaljer.

Metoden hirstammar frin den demokratiska idén att invol-
vera arbetstagarna i designprocessen av arbetsplatsen (Ehn
1988). Numera avser det en designinriktning som tillskriver
anvindaren mycket mer idégenerering och bedémnings-
formaga dn en indirekt representation i HCD-processer (San-
ders 2001). Forutom att sammanféra material, producerat
av deltagarna, till en enhetlig produkt ir designerns roll i PD
att underlitta, guida och kanalisera idégenereringsprocessen
tillsammans med deltagarna. Anvindare, som experter i en
formgivningssituation, méste placeras i en position dir de
kan uttrycka sina behov och idéer pa ett lampligt sitt. Mélet
for denna delegering av designen till anvindarna, pd samma
sitt som i HCD, ir att ge en mer tillforlitlig forutsigelse av
anvandningen.

Det som kallas Critical Design (CD) i designvirlden gar
frimst tillbaka till Anthony Dunnes bok ”Design noir”
(Dunne och Raby 2001). Han betonar designens potential att
utveckla kritiska objekt som inte lyder under marknadens
begrinsningar. I stillet betraktar han designobjektet som ett
bidrag till den offentliga debatten, framtaget for att diskute-
ra bilden av teknologin sa som den utformats genom design.
Eftersom han ir inriktad pa designresultatet, beskriver inte
Dunne uttryckligen de metoder som anvinds. De resurser
han nimner innebir att det finns en indirekt inblandning

av anvindare (eller snarare en offentlig diskussion) under

en inledande undersékningsfas. I det sa kallade ”placebo”-
projektet utvirderade han ocksa sin design i en filtstudie (s.
75-90). Vad giller brukarmedverkan liknar processen dirfor
en klassisk HCD process men malet ir att bidra till en vidare
diskussion. Den designade artefakten kan ses som en pro-
vokation som ofta stannar vid det konceptuella. Designerns
forutsigelse kan forbli tvetydig och behover inte vara vare sig
ritt eller fel vid anvindning i situationer i verkliga livet.

Begreppet Non-Intentional Design, som myntades av Bran-
des och Erlhoff (Brandes, Steffen et al. 2000, Brandes och
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Erlhoff 2006), hinvisar till en vardaglig och improviserande
anvindning av féremal. De omvandlar detta till designhin-
delser som omdefinierar designade objekt pa ett sitt som
designern inte hade avsett. Aven om det kan betraktas som
bieffekt for designade artefakter ar NID-begreppet kontro-
versiellt om det jamférs med professionella designers arbete.
Det ir inte heller sirskilt vil utforskat som ”designmetod”.
Om vi accepterar det som en designmetod handlar det om
minsta gemensamma nimnaren av forutsigelse, reflektion,
variation och tid. Samtidigt dr det den metod som har mest
direkt anknytning till anvindarens och designerns avsikt,
eftersom de tva i detta fall ir identiska.

De fyra valda designansatser som beskrivits hir ir karakte-
ristiska variationer pa hur forutsigelse och brukarmedver-
kan tillimpas i designprocessen. Vi kommer nu att diskutera
konsekvenserna for designers och anvindares olika roller.

< participation,
> anticipation:

> participation,
> anticipation:

Human-Centered | Participatory
Design Design
(HCD) (PD)
participation
< participation, > participation,

< aH‘L'-.:’_Ipd'L'IOI‘u: c;anur_i;JEi[Ion:
Critical Design Non-Intentional
(CD) Design
(NID)
anticipation

HCD kriver att designern har en hog tillforlitlighet i
forutsigelser medan anvindarna endast indirekt involveras i
designprocessen. Detta forsitter designern i en tvetydig po-
sition. Mening konstrueras utanfor designprocessen och de
som medverkar till att skapa denna deltar bara som represen-
tanter. Designern mdste anpassa sin forstdelse till anvin-
darna. Samtidigt begrinsar kravet pa att undvika avbrott
avsevirt utrymmet for [6sningar vad giller utformningen av
acceptabla variationer. Bland de metoder som Krippendorf
foreslar finns det egentligen bara en som behandlar grund-
liggande omdisponering av grinssnittet, de andra behand-
lar frimst stilistiska dndringar. Anvindarna deltar som en
ganska passiv resurs for information och for att legitimera
designen. Trots att Krippendorf medger att meningsska-
pande sker i anvindningen, tar han inte uttryckligen upp den
i ndgon av sina foreslagna designmetoder.

PD diremot menar att brukarmedverkan ir direkt avgo-



rande for att sikerstilla en i hog grad palitlig forutsigelse

av anvindningen. Krippendorfs metoder omfattar direkt
brukarmedverkan (som han beskriver som ”samtalsmaissiga
satt att designa”, s. 258), men han utvecklar inte nirmare hur
det dndrar forutsittningarna for det praktiska arbetet. PD
handlar verkligen inte bara om slutprodukten, utan dven om
designprocessen och verktygen for att gora det mojligt for

att ”vanligt folk” att utveckla férmagan att se prognosen for
designen.

Erfarenheter av PD i praktiken vad giller méjligheten att
skifta idégenereringen till anvindaren under designprocessen
lyfter ocksd fram vad som sker under sjilva anvindningen.
Numera sysslar PD ocksd med mojligheten att ta fram en
design som kan méjliggdra en anpassning till de behov och
vanor som uppstdr vid anvindningen. Dirfor delegeras
designférmagan inte endast till designprocessen utan ocksa
till anvindandet (Henderson och Kyng 1991). Bade profes-
sionella designers och brukardesigner méter dilemmat hur
forutsigelse bara kan ticka en del av framvixande situa-
tionsbaserade beteenden. Palitlig forutsigelse dr onskvird
men kan vara ouppndelig i manga situationer, eftersom
inlirningsperioden for nya produkter aldrig tar slut.

CD ir nirmast det som Krippendorf (2006, sid 32)
beskriver som “att designa designdiskursen”. For de lingt-
giende och ofta kontroversiella forslag som CD producerar
ir designerns forvintan nodvindigtvis ovisentlig. CD tyder
frigan om formgivarnas forutsigelse som att de tvingar pa
anvindarna en industriinriktad syn och foérordar dirfor mer
tvetydiga designforslag,.

Genom att betona designens politiska och samhilleliga
dimensioner sitts designern i en maktposition, avsedd att
utvidga en artefakts konceptuella utrymme si langt som
méjligt. Aven om anvindarna inte direkt blir delaktiga i
designprocessen, far de ind4 en stark stillning genom CD.
Sirskilt uppskattas och uppmuntras ett individuellt, icke-
konformistiskt anslag (appropriation) hos objekten, och som
sadant blir det individuella meningsskapandet en viktig del
av designen.

I motsats till alla andra designmetodansatser gor
slumpmissigheten i NID att den blir svar att utnyttja for
professionella designer och den ifragasitter starkt designerns
traditionella roll. Det belyser Krippendorfs argument kring
meningsskapande som en del av designprocessen under
anvindningen, om in i mycket liten skala. Fenomenet som
sadant synliggor designkapaciteten hos vanliga minniskor
och pekar pa grinserna for designerns forutsigelser. Det
kan ocksa ses som ett kriterium for en flexibel tolkning av
foremal, som betonar den individuella och situationsbase-
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rade processen for meningsskapande. For niarvarande ger
NID mestadels niring &t HCD som inspiration till ny design.
Aven om det stirker anvindarnas stillning och tolkning
under artefaktens livscykel, tycks det vara omojligt for desig-
nerna att kunna beméta det explicit. Det pekar dirfor pa ett
grundliggande dilemma i den rddande designerrollen och i
det konstruktivistiska perspektivet: Om vi inte vill betrakta
NID som ett problem, s vi vet annu inte hur man ska ta itu
med det pd ett positivt sitt.

Vir jaimforelse visar att Krippendorfs konstruktivistiska
teori backar upp fler designmetoder in de han sjilv foreslar.
Samtidigt dr det tydligt hur begrinsad effekten av designkon-
struktivism dr i praktik och teori nufértiden. Medan manga
studier har uppstétt kring bide HCD och PD stannar CD
nistan uteslutande (och frivilligt) kvar i designkritiksfiren,
samtidigt som NID anses vara en slumpmassig sidoeffekt av
“riktig” design och dess resurser —i bista fall.

Det grundliggande antagandet att vi kan 6ka tillforlit-
ligheten i designerns ”second-order-understanding” genom
att involvera anvindare — direkt eller indirekt — har etablerats
som avgorande inom designpraktiken for att 6ka sannolik-
heten for framgingar pd marknaden. Samtidigt innebir ett
radikalt konstruktivistiskt perspektiv mycket storre konse-
kvenser for design och kriver att man skiftar beslutsmakten
till brukarsituationer. Ur det perspektivet forsoker bade
HCD och PD att minska oklarheter kring tolkandet av en
artefakt och samtidigt dirigenom minska flexibiliteten vad
giller tolkningsutrymmet vid anvindningen av artefakter.
Ansatser som omfattar situationsbaserade omtolkningar,
som i CD och NID, har litet inflytande éver designpraktiken,
om de inte integreras i mer etablerade HCD-aktiviteter.

Dirfor argumenterar vi for att den konstruktivistiska
grunden for design kriver omvandling av designers férut-
sigelse och medverkan av anvindaren i designprocessen. Vi
foreslar att man ligger storre tonvikt pa den faktiska an-
vindarprocessen. Det finns en inneboende osikerhet nir det
giller design som inte helt kan tas bort genom forutsigelse
och brukarmedverkan, sisom den praktiseras i HCD och PD.
I stillet bor vi soka efter nya sitt att dterskapa sambandet
mellan design och anvindning som inbegriper denna osi-
kerhet. Ansatser som CD och NID ir anvindbara framstill-
ningar som betonar anvindning och oférutsedda tolkningar.
Vi menar att detta kommer att behéva undersokas ytterligare
for att gora designpraktiken mer kompatibel med konstrukti-
vistisk designteori.
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ATT HITTA "LEAD USERS”

— eller pilotanvandare

AV ANSSI TUULENMAKI OCH PIA HELMINEN

Med hjélp av tva koncept kallade "Situational
Lead User” (situationsbaserad pilotanvan-
dare) och "Positional Lead User” (positions-
baserade pilotanvandare) forslas ett ramverk
som gor det lattare for alla de som deltar i

en designprocess att hitta potentiella pilotan-
vandare. Ramverket har sdlunda en direkt
betydelse redan i de allra tidigaste faserna av
designprocessen bade nar det géller bade
service och konkreta produkter. Det handlar
om att upptacka framtida behov pa ett be-
tydligt tidigare stadium an vad som ar brukligt
och da titta inte bara inom den mest sjalvklara
sfaren utan gé utanfér gdngse monster.

Ett antal forskare har empiriskt visat att anvindares bidrag
for att utveckla nya innovationer ir betydande. Exempel

fran olika omrdden — fran biblioteks informationssystem till
mountain bikes — visar att den del av alla anvindare som ska-
par innovationer inom ett omrade varierar stort. Berdkningar
som gjorts nimner mellan 10 och 40 procent (Morrison et

al 20005 Liithje 2003, Urban & von Hippel 1988; Liithje et

al 2005; Franke & von Hippel 2003; Liithje 2004; Franke

& Shah 2003). Denna typ av innovatérer bland anvindare
betecknade von Hippel (1986) som ”Lead Users”. Pa svenska
skulle vi kunna benimna dem ”pilotanvindare”. Det dr an-
vindare som for det forsta har ett behov som kan bli allmint
pé en framtida marknad, och de har detta behov ménader
eller r innan merparten pa marknaden har uppticke att de
ocksa har detta behov. Pilotanvindare ir i en sddan position
att de har mojlighet att ta fram l6sningar for detta behov. I
sjalva kirnan av ”Lead User”-teorin ir sdledes antagandet
att nagon alltid stir infor behovet forst och att det ofta ir
ndgon utanfor det etablerade omradet eller marknaden. Och,
vilket dr viktigt, pilotanvindare utvecklar 16sningar for sina
egna behov innan nigot kommersiellt utbud finns.

For foretag ir pilotanvindare en mycket intressant infor-
mationskilla eftersom de kan avsléja nya trender, ge uppslag
till innovationer och affirsmojligheter. Men en av utma-
ningarna i ”Lead User”-teorin ir att det dr littare att kinna
igen en pilotanvindare i efterhand, det vill siga, efter det att
uppfinningen gjorts, eller efter det att den nya ”trenden” har
etablerats. Det finns ett mycket begrinsat antal rdd om hur
man i forvig identifierar pilotanvindare och var man hittar
dem.

“It’s an axiom of the process that lead users are ahead
of the trend. But what is the trend? To find out, the team
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must talk to experts in the field they are exploring, people
who have a broad view of emerging technologies and
leading-edge applications in the area being studied” (Von
Hippel et al 1999)

Von Hippel et al (1999) foresldr att pilotanvindarna kan
hittas genom en ”pyramidmetod”. Den betyder helt enkelt
att man fragar omradesexperter ute pa filtet vilka de menar
ir experter. Detta forvintas leda till spjutspetsarna inom
omradet, det vill siga till de verkligt ledande anvindarna
som ser behov ingen annan ser just nu, men som kommer
att uppenbaras i framtiden. Dessutom kinner experter inom
olika omraden oftast till andra experter, inte bara frin det
egna omradet utan ocksa fran andra viktiga omraden, som
pa ndgot sitt dr relaterade till det egna. Vissa samband eller
trender kan vara ganska litta att upptickas till exempel att
viktfradgor har betydelse for havskappseglingsbatar. Men
vikten dr innu mer betydelsefull i rymdsammanhang. I den
meningen ir rymdteknik ett “analogt” omrade till segelbatar
och sdledes skulle pilotanvindarna nir det giller viktfragor
kunna hittas bland dem som designar rymdskepp. Det finns
dock flera andra férhillanden som inte ir lika sjilvklara
men som skulle kunna vara mycket virdefulla att analysera
mer djupgdende. I den foljande texten foreslar vi ett ramverk
som tillhandahaller systematiska mojligheter att faststilla
”omraden” och ”analoga omriden” och sd smaningom gor
det littare att hitta potentiella pilotanvindare i forvig.

Hannukainen och Holtti-Otto (2006) jimforde i en stu-
die av mobiltefonianvindning funktionshindrades behov
med behoven hos ”situationsbaserade” funktionshindrade
anvindare. Med situationsbaserade funktionshinder menar
de en situation dir icke-funktionshindrade anvindare inte
kan anvinda sina sinnen eller lemmar som vanligt. Man kor
exempelvis bil och kan inte anvinda hinderna for att trycka
pa mobiltelefonens knappar; eller morkret gora det omojligt
att se, eller det bullrar si mycket att det inte gér att hora
ndgot. Hannukainen och Holtta-Otto menade att behoven
hos situationsbaserade funktionshindrade anvindare ir jim-
forbara med behoven hos funktionshindrade anvindare. De
visade ocksa flera exempel pa vad som kan betecknas som
spjutspetsbeteende hos funktionshindrade anvindare, det
vill siiga de hittade egna 16sningar som gjorde att de kunde
anvinda mobiltelefonen och pa det sittet kan funktionshin-
drade ocksd ses som pilotanvindare.

Vi vill kalla de funktionshindrade anvindarna i Hannu-
kainen och Holttd-Ottos exempel for situationsbaserade pi-
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lotanvindare (Situational Lead Users, SLU). En situationsba-
serad pilotanvindare dr inriktad mot det funktionella virdet
hos en produkt eller tjinst, men i en sirskild situation. De dr
pilotanvindare som upptrider i en ”grazon” dir en produkt
fortfarande har ett avsett virde, det vill siga anvinds pa det
siatt som den var designad fér, men dir sammanhanget som
anvindningen sker inte ir den planerade. Totalt mérker, till
exempel, ir inte den situation som mobiltelefonen var avsedd
for; det ar en sirskild situation. Men det ir en situation som
alla kan befinna sig i. Som Hannukainen och Héltti-Otto vi-
sade skulle en blind person kunna vara en virdefull killa for
behovs- och brukardata dven nir man har andra malgrupper
i dtanke. Med andra ord, dven en blind person kan vara en
pilotanvindare utifrdn ett situationsbaserat behov.

I likhet med hur riskkapitalister ser potentialen i foretags en-
skilda enheter och dirfor styckar foretag sa att de kan siljas
till ett hogre viarde per enhet dn det sammanlagda virdet, sa
ar produkten mer 4n summan av de enskilda delarna. I Nar
kartan forindrar landskapet visar Normann (2001) hur den-
na logik ocksa kan fungera for enskilda produkter, hur olika
produktlésningar kan ha ett virde utéver det funktionella
eller avsedda virdet. Normann nimner hur busshallplatser
har ett funktionellt virde for kollektivtrafiksystemet som ett
utrymme for resendrer som vintar pa bussen. Eftersom en
stor mingd minniskor stir vid busshillplatsen och vintar
ir det ocksa en attraktiv plats for till exempel reklam. Det
vill siga busshillplatsen har férutom det funktionella virdet
for kollektivtrafiken ocksa ett positionsvirde som reklam-
kanal. JCDecaux var tidiga med att se detta och utveckla ett
?gatumobelkoncept” dir de tog ansvaret for busshallplat-
sens underhill och i gengild fick anvinda busskuren som
reklampelare. P4 en allmin niva innehdller alltsa produketer,
forutom det funktionella eller avsedda virdet i det ursprung-
liga sammanhanget, andra virden. Vi kallar detta produk-
ters positionsvirde (Positional Value). Ett annat exempel:
Galeries Lafayette Gourmet, en fransk matbutik, borjade
2003 med ’torsdagskvillar for singlar’. Lila kundkorgar
anvindes for att signalera att man var singel. Kundkorgens
funktionella virde ir fér inképta varor, men for kunderna,

i detta fall singlar, gav de ett nytt mervirde. Den lila kund-
korgen fick ett positionsvirde i ett datingsystem. EF Educa-
tion, virldens storsta sprakskola, anvinder vanliga familjer
och deras hem som 6vernattningsmojligheter for sina elever
(Normann 2001). Williams Companies Inc anvinder sitt
nitverk av naturgasledningar for att kéra fiberoptiska linjer
genom ledningarna och hyr ut dem till nyetableringar i den



nyligen avreglerade telekommunikationsbranschen (Boulton
et al 2000). Vad som dr gemensamt for alla dessa exempel ar
att positionsvirdet ar en biprodukt av det avsedda virdet.

Foretag utvecklar vanligen nya erbjudanden och for kirn-
egenskaperna finns en sirskild kontext vad giller anvindan-
det; att anvindas ombord pa en bit, i en fabrik eller utomhus
i skogen till exempel. Foretag forsoker tillgodose anvindar-
nas behov i den valda kontexten for anvindandet. Med andra
ord foretaget “laddar” erbjudandet med det avsedda virdet.
Traditionellt uppfattas Lead User (LU) som pilotanvindare
av vad giller just detta avsedda virde. Om till exempel en
kirurg utvecklar ett bittre instrument fér operationssalar,

ir han en typisk pilotanvindare. Mycket ofta anvinds dock
produkter i situationer eller ssmmanhang som 4r annor-
lunda in de som avsigs och som de var designade for. Till
exempel, som Hannukainen och Hoélttd-Otto (2006) visade,
anvinds ofta en mobiltelefon i situationer utanfér det sam-
manhang som den ir konstruerad for. Nir telefonen anvinds
i totalt morker eller nir man kor bil har den fortfarande ett
funktionellt virde, men anvindningen ligger inte lingre inom
den ”avsedda virdezonen” utan i en ”situations(icke)anpas-
sad” virdezon. For att fungera felfritt i en ”situations(icke)
anpassad” virdezon krivs ofta tillbehor, tilligg eller andra
extra funktioner utéver de grundliggande funktionerna. Nir
en blind person utvecklar en 16sning som skulle hjilpa en
anvindare med full syn att bittre anvinda mobiltelefonen i
morker ir den blinde personen en ”Situational Lead User”
(SLU), situationsbaserad pilotanvindare.

Tidigare exempel visar att busshallplatser kunde ha posi-
tionsvirde i reklamsammanhang, vanliga hem ett positions-
virde for en sprakskoleorganisation och kundkorgar posi-
tionsvirden i ett datingsystem. Och, som tidigare beskrivits,
positionsvirde dr en biprodukt av det avsedda virdet. Att
anvinda positionsvirdedimensioner kriver vanligen att man
maste utnyttja bifunktioner eller bitillgdngar. Diarfor foreslar
vi att det maste finnas pilotanvindare av positionsvirden
som motsvarar pilotanvindare av funktionella virden och
situationsbaserade virden. Foljaktligen hinférs ”Positional
Lead User” (PLU), positionsbaserade pilotanvindare till per-
soner/foretag som uppfyller hans/ hennes behov med hjilp
av artefakters biegenskaper eller tillgingar som egentligen
varit avsedda for ndgot annat. Lit oss ta tvd exempel for att
utarbeta ett PLU-koncept.

Busshallplatser och tidtabeller ir etablerade for att gora
det mojligt for manniskor att anvinda bussar. Alla som
anvinder kollektivtrafiken passerar antingen busshallplatsen
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eller vintar vid den. Saledes dr uppmirksamhet tillgingligt
som en biprodukt av detta system. Uppmirksamhet i sig dr
en nédvindig men inte ndgon ytterst viktig fraga for kollek-
tivtrafiken. Det finns andra system som kriver betydligt mer
uppmirksamhet in kollektivtrafiken. Till exempel bygger re-
klam och annonseringssystemet pa uppmirksamhet. Siledes,
minniskor och foretag i reklambranschen ir (dtminstone
potentiellt) pilotanvindare vad giller uppmirksamhet, vilket
rakar vara en biprodukt inom det kollektiva transportsys-
temet. For att en anvindare ska kunna se vad som visas pa
skirmen pa en mobiltelefon maste skirmen tindas. Vanligt-
vis tinds skirmen automatiskt nir anvindaren trycker pa
knapparna pa telefonen. Mingden ljus som skirmen avger
har ingen betydelse i starkt dagsljus, men det ir avgdrande
nir mingden yttre ljus ir liten. Det finns fall d4 anvindaren
faktiskt har anvint bifunktionen av en mobiltelefon — ljus

pd skirmen — som primir ljuskilla (Hannukainen 2005:52).
Numera har mobiltelefoner med integrerade sma ficklampor
introducerats pd marknaden (C3100 i CEC Telecom Co och
Nokia 6110 till exempel). Aven separata sm4 ficklampor som
kan fistas pa alla mobiler finns p4 marknaden. Det dr svart
att siga hur foretagen kom pd idén att integrera en ficklampa
i sina telefoner, men i efterhand kan man siga att foretagen
skulle kunna ha fitt idén genom att underséka positionsba-
serade pilotanvindare. Detta dr analogt med den traditio-
nella Lead User-teorin (som presenterats i texten tidigare),
vilket tyder p4 att foretag kan dra nytta innovationer gjorda
av pilotanvindare. Sammanfattningsvis innehdller alla
produkter och erbjudanden en stor variation av bifunktioner,
bitillgdngar och biprodukter, och det finns alltid nigon som
skulle kan kimpa for dem; det vill siga potentiella positions-
baserade pilotanvindare.

Hur ska man hitta pilotanvindare med hjilp av det foreslag-
na ramverket? Potentiella pilotanvindare kan hittas genom
att analysera

1) centrala verksamheter (core features)

2) resultat (outcomes)

3) situationer dir minniskor har tillfilliga funktionshinder
4) bifunktioner/biprodukter.

En central verksamhet for bussystem ir att den mojliggor
horisontella forflyttningar fran plats A till plats B. En central
verksamhet for en ring ir att den passar och stannar kvar
runt fingret. En central verksamhet nir det giller en hiss ir
att den mojliggor vertikal rorelse. Direkta konkurrenter till
ett bussbolag ir andra bussbolag verksamma inom samma
geografiska omrdde. Bussens verksamhet, att transportera
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minniskor, dr det ”filt” dir experter brukar sokas nir man
vill hitta traditionella (funktionella och inneboende virden)
pilotanvindare. Att bara analysera direkta konkurrenter ger
emellertid inte hela bilden. Situationen kan utvecklas genom
frigor om andra erbjudanden som har samma grundlig-
gande funktion, det vill siga vilka skulle vara substitut

for verksamheten? Nir det giller en buss ir till exempel

tdg, taxi, bilar, cyklar och si vidare substitut. Viktigare in
mycket annat ir att alla dessa alternativa erbjudanden med
samma grundliggande funktioner kan vara bittre in en

buss — i vissa kontexter och for vissa indamal. Férutom att
analysera de direkta konkurrenterna kan analysen av alla
alternativa substitut, liksom experterna inom dessa "filt”,
ocksa avsloja potentiella pilotanvindare. Vad ir resultaten
da? Att kunna delta i arbete, att besoka ett museum, himta
upp saker och sa vidare ir till exempel resultat som méoijlig-
gors genom den centrala verksamheten inom stadsbussens
transportsystem. Genom att analysera vilka andra alternativ
som gor det mojligt for minniskor att delta i arbete och vilka
som ir de mest avancerade anvindarna inom dessa omrdden
ir ett sitt att hitta potentiella ledaranvindare. Och som
Hannukainen & Holtti-Otto har beskrivit, funktionshindra-
de personer ir experter pa situationer som vanliga anvindare
bara moter vid vissa tillfillen i olika sammanhang. De ir en
mojlig grupp att titta pa for att hitta nya lésningar. Slutligen
pekar alla bitillgdngar eller bifunktioner mot andra grupper
av potentiella pilotanvindare.

De ramar som foreslds erbjuder ett systematiskt sitt att hitta
potentiella ledaranvindare, dven innan sjilva uppfinningen
har hint. Detta kan goras genom att analysera centrala
verksamheter, resultat, ssmmanhang dir anvindare ir
situationsanpassat handikappade likavil som att gd igenom
bitillgdngar och bifunktioner. Var och en av dessa dimen-
sioner ger olika typer av potentiella killor for att hitta Lead
Users, det vill siga pilotanvindare.
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Har du last nagot intressant
om design och/eller design-
forskning nyligen? Hor av dig
till Design Research Journal
med tips. Skriv en recension
eller bokanmalan och skicka
till lisbeth.svengren.holm@
svid.se. Tack pé férhand!

Formernas liv i design-
foretaget — om design
och design manage-
ment som konst

Forfattare: Theresa Digerfeldt-Mansson
Doktorsavhandling i Féretagsekonomi
vid Stockholms universitet, 2009.
ISBN 978-91-7155-845-9

Den sammanlagda forskningen kring
design management ar vid det har
laget ratt omfattande. Ekonomer har
tankt kring varumérkeshantering och
visat betydelsen av att ett féretag ock-
sd agnar uppmarksamhet at estetiska
6vervaganden. Att presentationen och
anslaget ar viktigt i métet med bade
kunder och leverantérer ar numera
sjalvklart. Trycksaker, arkitektur, inred-
ning, arbetsklader - ja, hela féretaget
ska tala ett och samma sprék, vara
bra designat, med andra ord. Darmed
inte sagt att det skulle finnas nagot
allmant intresse inom féretagsvarlden
for estetik och konst. Eller design heller
fér den delen.

Annorlunda daremot kan det vara
bland vissa "designfoéretag”, som pa
ett mer malmedvetet satt valjer att
profilera sig genom att till exempel lata
tillverka produkter med egen unik de-
sign. Dessa relativ f4, formintresserade
foretag vars sjélvpatagna ansvar tycks
vara att ge oss alla méjligheten att valja

Formernas liv i designféretaget
- om design och design management som konst

Theresa Digerfeldt-Mansson

god design, har intresserat Theresa
Digerfeldt-Méansson sa pass mycket att
hon agnat flera &r at dem i arbetet med
sin doktorsavhandling. S4 vitt jag vet
ar resultatet unikt. For forsta gangen i
en avhandling i ekonomi styrs teori och
tolkning av en 6ver femtio &r gammal
konstteori. Metoden kan forstas disku-
teras men den ger faktiskt forklaringar
till sddant som néra nog inte later sig
beskrivas i sprakliga termer.
Digerfeldt-Mansson tar avspark
i italienska Alessi, kant av de flesta
designintresserade. Alessi sags réra
sig i granslandet mellan konst och eko-
nomi och Digerfeldt-Mansson har med
Alessi som mattstock plockat ut elva
svenska foretag som drivs av personer
som skulle kunna tankas agera och
filosofera pa samma séatt som Alessis
ledning. Hon har gjort djupintervjuer
med ansvariga pa respektive foretag
och déarefter betraktat och analyserat
deras beréttelse genom att lagga ett
raster baserat p& Henri Focillons skrift
"Vie des Forms” (skriven 1934, pa eng-
elska: The Life of Forms in Art, 1989).
Innan hon kommer sa langt redo-
visar hon en stor del av det senaste
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seklets konstteoretiska synsatt. Hon
gar ocksa in pa formdefinitioner och
forsoker fanga in skillnaderna mellan
industriproduktion och hantverk ur

ett sociologisk vardeperspektiv. Det
handlar allts& bade om varuestetik och
franska filosofer. Alltsammans &r bade
larorikt och intressant. Jag gillar verkli-
gen det breda anslaget. Samtidigt har
jag ocksa en par invandningar.

For den som féljt designvéarlden ge-
nom aren kanns valet av de intervjuade
foretagsledararna en aning markligt.
Tiden har gatt, nagra av "designfére-
tagen” har styrt in pa andra vagar &n
under intervjutillfallet, vilket skulle
kunna omkullkasta hela bevisféringen.
Varken Svenskt Tenn, Ordning och
Reda eller David Design kanns helt ratt
i sammanhanget idag. Dartill satter
Digerfeldt-Mansson ofta likhetstecken
mellan konst och design pa ett satt
som kanns otillfredsstallande. Sarskilt
eftersom det &r just i glappet mellan
det som generellt betraktas som konst
och det vi kallar design, som bade de
tillfragade foretagsledarna och alla vi
andra som arbetar med designfragor
letar efter forklaringsmodeller. Det
existerar ju fortfarande hierarkier mel-
lan konst- och designomradet och gar
inte att applicera alla konsteoretiska
resonemang pa formvarlden utan att
leda diskssionen fel.

Daremot &r jag valdigt fortjust i
Digerfeldt-Manssons ambition att ta
aven luddiga svar och beskrivningar pa
allvar. Rationellt féretagsekonomiskt
tdnkande kan inte férklara alla beslut
ledningen fattar, det vet vi sakert.
Numera omna@mns "designinnovatorer”
och "kreatérer med potentiell ekono-
misk framgang” av bade kultur- och
naringsministrarna. Tank om det ocksa
vore ett tecken pa okat intresse for mer
irrationella och icke méatbara orsaks-
sammanhang.

Lotta Jonson
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Forfattare: Marty Neumeier

Forlag: Peachpit Press.

Part of the Voices That Matter series
ISBN-10: 0-321-58006-0

ISBN-13: 978-0-321-58006-1

Detta ar en bok som argumenterar for
att innovation ar vagen till differentie-
ring och 6verlevnad - och att design-
ténkande &r, eller bor vara, utgangs-
punkten fér innovation. Budskapet ar
enkelt och tydligt presenterat. Forst
presenterar forfattaren sin syn pa
design — med négra referenser till klas-
siker. Darefter kommer 17 steg eller
aktiviteter som bildar delar av ett hjul
som ska foretagets afférer att snurra.
Sist kommer lite mentala hemuppgifter

for att trdna det egna designtédnkandet.

Det handlar alltsd mer om en re-
ceptbok fér designtdnkande an om en
vetenskapligt underbyggd bok. Men
ambitionen &r ocks4 att den ska kunna
lasas pa en flygplanstur och ge inspi-
ration. Forfattaren ar sjélv konsult sna-
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rare an forskare. For mig som forskare
ar det mest intressanta att design lyfts
fram som en absolut sjélvklarhet och
rentav forutséttning for innovation. Och
att perspektivet inte &r ett mode bland
alla andra som gar Over. | stallet gor
forfattaren en jamforelse med raden
av moden for att hoja kvaliten — som
lett till att kvalitet &r ndgot som bara
férvantas finnas med i bilden idag. Jag
ser framfér mig den dag dé design ar
en sjalvklar strategisk dimension i alla
innovativa foretag — och da jag som
forskare studerar olika sétt att hantera
det snarare &n skillnaden mellan de
som anvéander design och de som inte
gor det.

Ulla Johansson

Gp b
Yians
materialitel

Kristina Fridh
Thomas Laurien

Forfattare: Kristina Fridh, Tomas Laurien
Forlag: Artmonitor, Géteborgs
universitet, 2009

ISBN 978-91-977758-2-3

Just nu pagar utstéllningen Ytans ma-
terialitet (till och med 29 november) pa
Roéhsska museet i Géteborg. Dér finns

bland annat ett fyrtiotal glasprover
som visar hur upplevelsen av rummet
kan paverkas av olika ljus-inslapp. Det
hela &r en redovisning av ett tvarve-
tenskapligt forskningsprojekt pa HDK.
| samband med utstallningen gavs
ocksé boken Ytans materialitet ut. For-
fattarna, tillika forskarna, Kristina Fridh
och Tomas Laurien &r arkitekt respek-
tive produktdesigner. Tillsammans har
de tittat p& bland annat rumsgranser
och pé hur den japanska kulturen ser
pa rum som en subjektiv och for-
anderlig process. Boken diskuterar
screentryck, ljus och dagrar, skuggor,
férger och tekniker. Och representanter
fér japanska arkitektféretagen Kengo
Kuma & Associates och SANAA samt
svenska Wingérdhs och Claesson Koi-
visto Rune far beratta om sitt arbete i
bade text och bild. Hela tematiken, det
vill séga vad material och dimensio-
ner betyder for var fysiska upplevelse
av rummet ar otroligt fascinerande. |
Ytans materialitet finns utgangspunk-
ter, tror jag, for ett betydligt bredare
engagemang i arkitekturdiskussioner
bland ”vanliga” manniskor — det &r ju
anda vi som ska vistas i och kring de
hus som byggs.

Lotta Jonson

Forattare: Ken Yeang
Forlag: John Wiley & Sons Ltd
ISBN: 978-0-470-69729-0

Pa senaste DesignBoost (i Malmo i ok-
tober) var en av talarna den malaysiske
arkitekten Ken Yeang. Under manga

ar har han propagerat fér ekologiska
I6sningar, som inte bara innefattar de
enskilda bygggnaderna utan ocksa
hela den omgivande miljén. Han menar
att man aldrig kan se en byggnad som
en enskild ekologisk enhet. Arkitektu-



ren paverkar alltid marken den star pa
rent fysiskt och/eller mentalt. Malet
for Yeang &r att varje arkitektoniskt in-
grepp ska tillféra miljon lika stora eko-
logiska varden som det lagger beslag
pa. Gronskande fasader och tak ar
nagra av recepten. | boken Eco Master
Planning presenteras 20 projekt i bland
annat Indien, Kina, Saudi Arabien,
Kanada, Australien. Presentationen ar
visionar och schematisk men samtidigt
ytterst konkret. Hela tiden med fokus
péa det grona, vaxligheten som méan-
nisklighetens raddare.

Lotta Jonson

Green Design
Forattare: Marcus Fairs
Forlag: Carlton Books
ISBN 978-1-84732-127-5

Har pre-
senteras ett
hundratal var-
dagsféremal
som alla kallas
"gréna”. Hall-
bar design, ja,
det ar fragan.
Aven om en
pryl inte pa-
verkar miljéon
vid tillverkningsprocessen betyder
det ju knappast att den ar motiverad.
Utrymme for diskussion alltsa.

Lotta Jonson

DESIGN™

Theory U — Leading
from the Future
as It Emerges

Forfattare: C. Otto Scharmer
Forlag: Berrett-Koehler Publishers, 2009
ISBN 978-1-57675-763-1

Vi behdéver en ny social teknologi som
mojliggor innovation och féréndring

i saval foretag som samhaélle, havdar
Otto Scharmer, férfattaren av boken
Theory U. Oftast férsoker vi skapa
férandring med hjélp av kunskap som
baseras pa gamla erfarenheter. Enligt
forfattaren skapar vi enbart olika va-
riationer av samma sak och resultatet
blir en avsaknad av den férandring vi
efterstravar. Istéllet borde vi knyta an
till framtiden. Hur knyter man da an till
framtiden? Enligt férfattaren sker detta
genom att vi medvetet arbetar med hur
vi férhaller oss till och uppmarksammar
var omvarld. Vad vi uppmarksammar
och hur vi uppméarksammar ligger till
grund for de beslut vi fattar och darige-
nom var framtid.

Det &r intressant att gora en jamfo-
relse mellan Scharmers Theory U och
den tyske sociologen och filosofen Jlir-
gen Habermas teori om det kollektiva
handlandet. Habermas hévdar att den
rationalitets- och férnuftssyn som varit
forharskande i vart moderna samhalle
har lett till direkt beteendestyrning
och styrning av tankemodeller. Denna
rationalitetssyn kan liknas med den
uppmarksamhetsniva Scharmer kallar
“downloading”.

Downloading innebér att man
lyssnar och anpassar sig till rddande
véarderingar och regler. Det finns inte
utrymme f6r andra varderingar eller
argument &n det som &r forharskande
och man féljer monster fran det for-
gangna. Habermas foresprakar istallet
en annan typ av rationalitet och férnuft
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som bygger pa kommunikation mellan
manniskor. Genom dialogen kommer
det kommunikativa fornuftet fram.
Detta kan liknas vid Scharmers tredje
uppmarksamhetsniva dar man via
empatisk dialog uppmarksammar hur
andra manniskor forstar sin omvarld.
Detta kan leda till ett gemensamt
larande och helt nya perspektiv.

Scharmer introducerar i boken en
fiarde uppmarksamhetsniva som han
kallar "presencing”, en sammanslag-
ning av orden "sensing”, det vill sdga
att uppleva med hjélp av sinnena och
“presence”, att vara néarvarande i nuet.
Istéllet for att uppméarksamma omvérl-
den ur andra ménniskors perspektiv
upplever man sig vara en del av nagot
storre an sig sjalv. Man ar enligt forfat-
taren en del av helheten.

Denna uppmarksamhetsniva ar
enligt Scharmer den djupaste kéllan
for kollektiv kreativitet och kan leda
till att man utvecklar sin férmaga att
knyta an till framtiden. Scharmer lyfter
fram att man inte ska se hans modell
som en linjar modell. Man kan nar som
helst forflytta sig mellan olika steg.
Samtidigt far man en kénsla av att han
har en evolutionar syn dér vi som man-
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niskor kan utveckla och na en djupare
niva i vart medvetande.

Larande och kunskap ar centrala
begrepp i boken. Scharmer behand-
lar hur den enskilde individen kan n&
ny kunskap men dven metoder for
nytdnkande och innovation i en orga-
nisation. Slutligen behandlar han &ven
hur man pa samhélls- och global niva
kan arbeta mot ett hdllbart samhélle.
Forfattarens har en syn pa kunskap
som nagot foéréanderligt beroende av en
kontext som kontinuerligt omskapas.

Stundtals kan spréket i boken
upplevas som missionerande av ett pa
gransen till religidost budskap med be-
skrivningar av andliga upplevelser som
kan upplevas som flummiga. Samti-
digt &r det intressant att l1asa bocker
kring hur vi kan utvidga var manskliga
férmaga att forstd och skapa mening
i en komplex tillvaro. Boken ar dess-
utom tilltalande i sitt upplagg med
en inledande genomgang av Theory
U modellen till en diskussion kring
epistemologisk bakgrund for att i slutet
komma med exempel och praktiska
évningar.

Scharmer sdger sjélv att boken
riktar sig till alla typer av ledare. Med
ledare avser han alla ménniskor som
pé nagot satt bidrar till férandring och
innovation.

Boken var utan tvekan larsvard och
fore kop finns maojlighet att hitta mer
information om “presencing” da det
redan utvecklats en community kring
modellen som boken behandlar.

Magnus Olsson
Doktorand vid avdelningen
for Industridesign, LTH

Mer information pa:
www.presencing.com
www.ottoscharmer.com
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Istéllet for att ge dina avlagda klader
till battre behdvande kan du i framtiden
tanka bilen med dem. Pa ett par jeans
gar det att kora cirka en halvmil. Nej,
det ar inget skamt utan vad svenska
forskare kommit fram till - ett satt att
fa fram bra och billigt biobrénsle av
gammal lump. Forskarstudenten Azam
Jeihanipour under expertledning av
professor Mohammad Taherzadeh vid
Hogskolan i Boras ser ett pantsystem
som en mojlig utveckling i framtiden

— istallet for att kasta dina klader far
du lite pengar nar du lamnar in dem
for atervinning. Alla blandmaterial
separeras, det ar bomullen forskarna
vill &t och hittills har man lyckats
separera den fran polyester. Bomullen
blir biogas eller etanol och polyestern
ateranvands i textil produktion. Ett
alldeles utmarkt tillvagagangssatt for
en hallbar utveckling!

Australiensiska forskare har natt ett
genombrott i forskningen om att for-
vandla rester och spill fran livsmedels-
och jorbruksindustrin till nya, textila
material, rapporterar ScienceDaily. En-
ligt forskarna kan vi snart béra varma
trojor gjorda av hénsfjadrar och jeans
av vete. Valkomna material som alter-
nativ till de 38 miljoner ton syntetma-
terial som produceras i varlden varje
ar. Ytterligare en australiensisk nyhet
ar den om ett varldsberémt funktions-
material for uteliv och vintersport som
mycket val kan revolutionera utveck-
lingen av brénsleceller fér bilindustrin.
Allt enligt bloggen GreenerDesign.

Martin Ciszuk, doktorand vid Textilhdg-
skolan, har jobbat med ett unikt projekt
dar manga olika kompetenser deltagit.

Ciszuk hjalpte till att kla den sa kallade
Gunnister-mannen och har skurit till

och sytt hans nya klader for hand.
Under hdsten har Shetland Museum
and Archives i Lerwick visat upp resul-
tatet. Det ar ar 1951 som ett manslik
hittades i en mosse vid Gunnister,
Shetlandsdarna. Mannens kléder var
mycket valbevarade. Han bar skjorta,
byxor, rock och jacka av valkat ylletyg.
Strumpor, fingervantar, tvd méssor och
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en liten bérs var stickade av ullgarn. |
borsen 1&g ett sidenband och mynt fran
slutet av 1600-talet, tva hollandska och
ett svenskt frdn 1683, vilket daterar
fyndet. 2008 utférdes nya detaljerade
undersokningar av fyndet. Bilden visar
hur forskarna ténker sig att kostymen
sett ut.

Ulla Johansson, docent och férestan-
dare for Business & Design Lab vid
Goteborgs universitet, ar ny professor
i Design Management. Professuren ar
placerad pa HDK i Géteborg och finan-
sieras med hjalp av en donation pa 40
miljoner kronor till HDK frén Torsten
Soderbergs stiftelse. Syftet ar att HDK,
i samarbete med Handelshégskolan
vid Goteborgs universitet, 1angsiktigt
ska utveckla kunskap och forskning
inom ett omrade i granslandet mellan
design och ekonomi.

Ulla Johansson har bland annat
varit verksam som forskare vid Lunds
universitet, undervisat i Malmd, Halm-
stad och Warszawa, varit géstforskare
i Michigan och haft ett flertal styrelse-
uppdrag inom forskarsamhéllet.
Ocksé Textilndgskolan i Boras har
tillsatt en professor: Lisbeth Sven-
gren Holm. Hon kommer narmast fran
Stockholms universitets Foretagseko-
nomiska institutionen samt SVID, dar
hon arbetat som forskningsansvarig.
Uppgifterna framdver kommer att
handla om att utveckla amnet "fashion
management” med inriktning pa de-
sign och kommunikation.

Effektivare batterier med hjélp av gron-
alger, fibermodifierande teknik som
skapar vattenavvisande ytor, magne-
tisk cellulosa och nya kompositmate-
rial. Miljévanliga innovationer inspire-
rade av naturen var amnet for dagen
pa Bioinspired Forums seminarium pa
KTH i mitten av oktober. Enligt en av
talarna, Antonia Ax:son Jonson, kan
naturens uppfinningsrikedom inspirera
och l&ra oss att bygga foretag och de-
signa produkter och tjanster pa ett
hallbart satt. Som vardar stod Strate-
giskt forskningscenter fér biomimetisk
fibertektik (Biomime) pa KTH och
Stockholms stad. Representanter fér
staden sager sig
vilja stédja nya
metoder och
processer som
utvecklar sam-
arbeten mellan
kultur, néringsliv
och forskning.
Ett utmarkt
initiativ!
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Med Anna Valtonen, ny rektor for
Designhogskolan i Umed, kan grund-
forskningen pa skolan fa ett lyft. Tidi-
gare har skolan mest bedrivit forskning
i projekt. Valtonen &r utbildad industri-
designer och kommer narmast fran
Nokia i Helsingfors, dér hon varit Head
of Design Research & Foresight.

— Det har ar en otroligt lyckad rekry-
tering som ytterligare stéarker Design-
hégskolans
internatio-
nella status,
sager
Géran
Sandberyg,
rektor vid
Umea uni-
versitet.

notiser konferenser

ICSID World Design Congress
Designing Our Sustainable
World 2050

For designer, design managers,
politiker, ledare, forskare med flera.
Nio sé kallade Design2050-kontor har
utvecklat koncept som ska diskuteras
pa kongressen och resultera i ett antal
Design 2050-16sningar. Malet &r ett
héllbart samhélle ar 2050.
www.icsidcongress09.com

Reflections on Design Thinking

Halvdagssymposium och bokrelease
med anledning av det interdisciplinara
samarbete mellan 41 olika forsk-
ningsprojekt som under tiden januari
2005-december 2010 ingar i Designing
for the 21st Century Research Initiative.
e-post: design21@dundee.ac.uk

Forum for designforskning

Ett andra europeiskt seminarium i
Design Management som samtidigt ar
det forsta arrangerat in samarbete med
SVID (Forum fér designforskning),
Business & Design Lab och Aalto-
akademien i Finland.

www.svid.se

DLD 10

DLD (Digital, Life, Design) tar upp digi-
tala innovationer, vetenskap och kultur
samt fér samman ledare, kreatorer,
entreprendrer och investerare fran
Europa, Mellersta Ostern, Amerika och
Asien. Program i bérjan av januari pa:
www.hvbforum.de
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konferenser

City Move

Workshop pa temat City Move —
fortsattning pa och férdjupning av
arbetet i Malmberget varen 2009 (se
sid 14-17). Arrangeras av Lansstyrel-
sen i Malmo, LTH och SVID.
www.svid.se

CEPHAD 2010

Konferens som behandlar granslandet
mellan filosofi och designforskning.
Amnet fér konferensen &r att stimulera
idéflodet mellan forskning inom filosofi
och design i enlighet med ambitionen
hos Centre for Philosophy and Design
(CEPHAD).

www.cephad.org

Fourth International Conference
on Design Principles and
Practices

Ett korsdisciplinart forum dar forskare,
larare och praktiskt utévande desig-
ner diskuterar naturen och designens
framtid. Samtalen kommer att rora sig
mellan teori och empiri, forskning och
tilldampning, marknadspragmatism och
social idealism
http://designprinciplesandpractices.
com/Conference-2010/
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Design/Management Europe 14

Design Management Institute bygger
sin nasta konferens pa resultaten fran
tva tidigare valbesokta och val mot-
tagna arrangemang i Milano och Paris.
Detaljerat program publiceras inom i
kort. Lank finns da pa sajten:
www.dmi.org

Tribology and Design 2010
Third International Conference on
Tribology and Design

Diskussionsforum for vetenskapsman,
akademiker och proffessionella som
arbetar med olika aspekter av smorj-
ning. Har undersoks rollerna mellan
teknologi och design i ett bredare
perspektiv. Aldrig tidigare har det varit
s viktig att sammanféra olika experter
for att nd fram till olika mer héllbara
och miljémaéssiga I6ésningar, menar
arrangérerna.
www.wessex.ac.uk/10-conferences/
tribology-and-design-2010.html

11th INTERNATIONAL DESIGN
CONFERENCE - DESIGN 2010

Traditionell designkonferens med am-
nen som designteori och forskning, de-
signmetoder, ménskligt beteende vad
géller design, designorganiserande
och designmanagement, eko-design,
industridesign med mera.
www.designconference.org

UPA 2010

Embracing Cultural Diversity
Huvudtemat fér konferensen &r Embra-
cing Cultural Diversity — User Expe-
rience Design for the World.
www.usabilityprofessionals.org

2nd International Conference on
Design Education
ConnectED 2010

Diskussioner mellan deltagare fran
hela varlden med fokus péa praktiska
I6sningar inom designutbildningarna i
en gransoverskridande global kontext.
Bland fragestallningarna finns globala
designagendor, designforskning pa
doktorandniv4, teori och filosofi inom
designutbildningarna med mera.
www.connected2010.com.au

2010 Design Research Society
(DRS)

Design & Complexity

Arets tema ska ses som en sprangbra-
da mot ett utbyte av idéer och koncept
inom den pagéende designforskning-
en. Eftersom DRS 2010 anordnas vid
ett fransksprakigt universitet valkom-
nas sarskilt fransksprakiga bidrag.
www.drs2010.umontreal.ca



— Jag ir forskare. Forskare i min-
niskors undermedvetna. Jag forsoker
utréona vad som finns dir bakom,
bakom spegelglaset. Ni minns vil Alice
i Underlandet och hennes spegel...

Katrin Olina, grafisk formgivare,
konstnir, mode- och produktdesigner
talar pd DesignBoost i Malmé. Hon
hinvisar till C G Jung och berittar om
hur olika virldar méts i hennes bilder
som kryllar av detaljer, huvudmotiv
och bifigurer, ljus och méorker, skug-
gor och dagrar. Forskare, sade hon,
forskare i sjilsliga landskap.

Hon har sillskap i Malmé av arton
ytterligare talare som i arton minuter
vardera fir beritta om sitt. Langtifrin
alla av dessa skulle ta ordet forskare
i sin mun dven om det faktiskt ir just
forskning minga av dem Agnar sig 4t
pa ett eller annat sitt. P DesignBoost
triffas man, lyssnar, samtalar samt
delar med sig av erfarenheter och idéer.
Man byter visitkort och nitverkar.

”Tink holistiskt!” och ”Dela med
er!” 16d de dterkommande uppmaning-
arna vilket kindes bekant. Sa lit det
nimligen bade forra dret och aret dess-
forinnan. Arets tema var ”Design for
life”, tidigare har boosten handlat om
hallbar design och design for en bittre
stadsmilj6. Det vaga ”design for livet”
tillit Amnen s3 vitt skilda som inter-
aktionsdesign for ungdomar i Malméos
invandrartita bostadsomraden, gron
arkitektur i Singapore, upprustning
av steril stadsmiljo i Phoenix, USA,
mobler med trehundra ars estetisk och
kvalitetsmissig hallbarhet samt en hel
del annat.

Den brasilianske arkitekten Filipe
Balestra berittade till exempel om hur
man kan bygga om i slummen utan att

—n rejal utmaning

riva alltsammans forst. Det giller att
spara det som ir virt att behalla. Som
att laga tinder ungefir, bygga bryg-
gor mellan starka fisten, utrymma det
ruttnande diremellan och fylla med
nytt innehall, det vill siga bra bostider
som invinarna hjilper till att fardig-
stilla. Balestras projekt ”Incremental
Housing Strategy” i Indien har ut-
namnts till ett av virldens tio viktigaste
design- och arkitekturprojekt i ar.

Svenska designgruppen Brikolor
presenterade ett koncept med flera
intressanta delar och med malet: En
framtid med firre prylar. I Brikolérs
scenario betalar du bara halva priset
for en mobel nir du koper den, resten
pa kredit under hela dess levnadstid,
det vill siga trehundra 4ar. Sa linge
garanteras den estetiska och kvalitets-
missiga hallbarheten nimligen. Inte
bara det, for att du ska forsta vilket
arbete som ligger bakom levereras fore-
malet med en DVD dir hela produk-
tionsledet — inklusive hindernas arbete
fran skiss till prototyp — finns doku-
menterat. Detta ska skapa anknytning,
ndgot som vi forlorat for linge sedan
pa vigen mot dagens konsumtions-
samhille.

Igenkinning var for 6vrigt ett ord
som dterkom flera ganger under dagen.
Som ett led i olika férsok att minska
varukonsumtionen.

Det ir tredje gdngen som David
Carlson och Peer Eriksson arrangerar
DesignBoost i Malmo. Carlson ar
tidigare mobelproducent och Eriksson
har sin bakgrund i reklambranschen.
De startade DesignBoost for att de
hade tréttnat pa ”délig och ansvarslos
design som bara bygger pa sopberget™.
De ville visa hur design kan 16sa miljo-

kronika

och samhillsproblem i stillet for att
skapa den. DesignBoost skulle inspi-
rera och mana till férindring, bittra
pa designens rykte helt enkelt.

Fler DesignBoosts, tinker jag. Fler
moten utan akademiska krav, dir de-
signforskare av alla sorter berittar om
vad de sysslar med, varfor och hur — sd
att alla forstar. Dir discipliner korsas
och virldar mots. Arton minuters
konkret presentation av en doktorsav-
handling, vilket utmaning! For bade fo-
redragshallare och lyssnare. Allt skulle
inte bli perfekt, men somligt intressant.
Precis som pa DesignBoost.

Lotta Jonson

Overst t v: Brikolér-mdbel med 300 &rs garanti.
Ovest t h: Gron arkitektur ritad av Ken Yeang.
Ovan: Katrin Olina-dekor i Cristal Bar, Hong Kong,
2008. Detta och mycket mer avhandlades pa
Designboost.
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