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FORORD

Det finns ndgot fascinerande i de processer vi kallar for skapande. Nigot som
gor att vi kan offra nistan vad som helst for att fi kimpa oss igenom en sidan
process. Vi kanske hdnger oss 4t musik, modellbygge, tridgardsskotsel eller ett
arbete som stindigt kriver av oss att vi ska skapa och utforma. Vare sig vi gor
det av tving eller av fri vilja, upptar dessa skapande processer en stor och viktig
del av vara liv. Vi verkar dock aldrig ndjda med var formaga att utfora dessa ska-
pande processer. Vi hittar stindigt pa nya arbetssitt, vi utvecklar nya teorier, me-
toder och tekniker. Denna avhandling handlar om dessa foérsok.

Jag har ging pd ging forundrats 6ver de problem som jag stott pd nir jag
fordjupat mig i studiet av skapande processer. Det som har fascinerat och fings-
lat mig mest 4r det spinningsladdade foérhillandet mellan teori och praktik.- Det
ir en spinning som leder till att man som forskare stindigt maste pendla mellan
de mest abstrakta begrepp och resonemang och de mest handfasta konkreta
exempel.

Skapande processer ir pd en och samma ging nigot mycket vilbekant for
manga, men ocksd nigot svargripbart. En avhandling om skapande processer
blir p4 si sitt nigot som kan vara av si allmint intresse att det blir utsatt och
kinsligt. Alla kan uttala sig om dmnet eftersom de har egna erfarenheter av ska-
pande processer. Jag hoppas dirfor att imnet i min tappning kommer att berora
och stimulera.

Det 4r manga som jag har att tacka. Manga som kanske inte sjilva vet om att
de har bidragit till denna avhandling, och manga som mer eller mindre hjilp till
att bygga upp de tankegingar som hir presenteras.

Forst och frimst vill jag tacka min handledare professor Kristo Ivanov. Som
ldrare p4 min forsta kurs i systemutveckling och under alla ir sedan dess, har
han i mycket hdg grad paverkat min utveckling och mitt tinkande. Det 4r en pi-
verkan som jag djupt virdesitter. Jag hade aldrig borjat min forskarbana utan
den forsta kontakten med Kristo. Dessutom har Kristo stindigt "tvingat" mig att
fordjupa och utvidga mina omriden och mitt sdkande. Det har inte alltid under-
lattat for mig, men det har gett mig en stabilitet som jag inte annars hade fatt.

Jag vill ocksd tacka mina kollegor pid institutionen, de som pi minga sitt
format mig genom linga och hirda diskussioner. Dessa kollegor 4r i viss min
delaktiga (men ej ansvariga) for de idéer som jag hir diskuterar. Framforallt vill
jag tacka Lars-Erik Janlert och Torbjorn Nordstrém, vilka bidda har offrat mycket
tid 4t att ldsa och diskutera olika versioner av avhandlingen. Jag vill ocksa tacka
den sedan linge insomnade ARB-gruppen dir, forutom Lars-Erik och Torbjorn,
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ocksa Olof Forsgren, Soren Berglund och Peter Ottosson ingick. Andra kollegor
som bidragit med diskussioner och kommentarer ir Kenneth Nilsson, Torsten
Nilsson och minga fler. Jag har dessutom haft ovirderlig hjilp med spraket av
Eva Ersson och Christian Ahlskog (de fel och klumpiga formuleringar som fortfa-
rande finns 4r dock helt och hillet mina). Jag vill ocksa tacka Lena Palmqvist
som har hjilpt mig att utforma omslaget.

Mitt musikintresse har stindigt varit en betydande inspirationskilla. De ska-
pande processer som jag dir har deltagit i har hjilp mig mycket. Jag vet att
minga av de idéer som finns i denna avhandling livligt diskuterades i singgrup-
pen Oktetten Moritz under de ir vi tyckte "det var kul att hdlla p4”. Dessa idéer
har ocksi mingen ging debatterats bland vissa medlemmar i koren Singkraft
under 4rens lopp. Tack ska ni ha!

Sedan ett par ir tillbaka trinar jag Tai Chi, en mycket gammal kinesisk
kampform, som utmirker sig for att forsoka sammanfora kropp och tanke
genom meditativa rorelser. Tai Chi's grundliggande principer for utlirning och
inliming har paverkat mig och dven gett mig mojlighet att praktisera vissa av de
idéer som jag diskuterar i avhandlingen, t ex frigan om "den ritta kinslan". Tack
Heikki.

Som vanligt kan man inte rikna upp alla och som vanligt gléms nagra bort.
Jag ber om ursikt for det.

Minga minniskor i min omgivning har blivit pdverkade och st6érda av mig
under de 4r jag har arbetat med denna avhandling (handledare, kollegor, m.fl).
Min ambition har emellertid hela tiden varit att arbetet si lite som mojligt ska
stora eller inkrikta pd mitt liv med min familj. Det har varit viktigare att ha
mycket tid for mina barn, si att de inte har behovt offra nigot medan jag har ar-
betat med nigot si forgingligt som en avhandling. Jag vill av hela mitt hjirta
tacka Maria, Adam och Ludvig for att de utgdr min fasta och trygga bas i livet,
och for att de stindigt ger mig fornyad kraft.
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Sammanfatining

SAMMANFATTNING

Inom alla samhillsomridden pigir det olika former av minskliga handlingar vars
syfte 4r att uppfinna, utforma, bestimma och konstruera en artefakts egenskaper,
funktioner, utseende m.m. Dessa bestdmmningsprocesser ir mycket komplexa.
Ekonomiska krav, funktionella krav, estetiska krav, politiska krav, miljokrav, m.m
paverkar en designer som ska utféra en bestimningsprocess. Alla dessa bestim-
ningsprocesser benimner jag designprocesser. Den designprocess som frimst
behandlas i denna avhandling ir systemutveckling.

Minniskan forsoker stindigt forbittra sin formiga att utfora designprocesser.
Det sker t ex genom att man utvecklar teorier och metoder som ska stédja och
leda designutvarna i deras arbete. Det verkar vara en grundliggande minsklig
strivan (dtminstone i den moderna visterlindska kulturen) att dels forsoka min-
ska pia den tid och den energi som behovs for att lyckas med en handling och
att dels forbittra kvaliteten pa resultatet.

Det 4r svirt att utveckla metoder som ir ett reellt stdd i en designprocess. En
orsak till denna sviarighet ir att traditionell metodutveckling bygger pa ett ratio-
nalitetstdnkande som svirligen ldter sig kombineras med den rationalitet som
praglar praxis. Metodutveckling baseras pd en alltfor ytlig och forenklad syn pa
rationalitet. Det 4r ett synsitt som varken kan finga komplexiteten hos design-
processer eller gora denna komplexitet begriplig.

Designprocesser inom olika omriden bedrivs pa vitt skilda sitt. I avhand-
lingen studeras tre olika processer: den konstnirliga processen, ingenjorsproces-
sen och forskningsprocessen. Till var och en av dessa finns en stark forestdlining
om vad som utmirker respektive process och utdvare, dvs konstniren, ingenjo-
ren och forskaren. Ett resultat av en jimforelse mellan dessa forestillningar blir
att de uppenbara skillnaderna inte beror pd processernas olika natur. Pro-
cesserna dr istillet formade av traditioner och praxis, didr varje process kan ses
som ett resultat av palagda restriktioner. En designteori bor dirfor kunna frigéra
en designer frin dessa fastlasta forestillningar om hur en designprocess kan och
bor genomforas.

I avhandlingen presenteras ett utkast till en {dealorienterad designteori. Det
ir en designteori som dels tar sin utgdngspunkt i praxis och dels i en konstruk-
tivistiskt inspirerad kunskapsteoretisk diskussion om designprocessens visen.
Syftet med detta utkast ir att skapa en forstielse av praxis med hjilp av enkla
men kraftfulla begrepp, och att denna forstaelse ska kunna leda till riktlinjer for
fortsatt metodutveckling.



Sammanfattning

Enligt en idealorienterad designteori kan vi inte finga innebdrden av be-
greppet rationalitet enbart i termer av fornuftet (i betydelsen strikt empiriskt-
teoretisk vetande). Vi miste ocksi erkinna etiken och estetiken som tvd andra
grundliggande vetandeformer, dir estetiken stir for omdomesformigan (det
estetiskt-praktiska vetandet), dvs férmagan att kunna bedoéma kvalitet. Fornuftet,
etiken och estetiken utgér tillsammans en nédvindig helhet varpa en rationalitet
for designarbete bor byggas. Férnuftet har, i denna tolkning, fatt en alltfér domi-
nerande plats inom traditionella teorier for systemutveckling. Det leder till en
forvringd syn p4 rationellt handlande som resulterar i att design betraktas som
problemldsning (som "lagning av en trasig verklighet") och inte som ett ska-
pande av en ny verklighet.

Det utkast till designteori som presenteras introducerar begrepp som: vision,
operativ bild, tankefigur, designsituation, ideal och den rdtta kdnslan. Med hjilp
av dessa begrepp forsoker jag skapa ett utkast till en teori med vars hjilp
designpraxis kan goras begriplig. Nir en designers repertoar av tankefigurer
kolliderar med en specifik designsituation, uppstar en vision. Det ir en vision
som under processens ging piverkar designerns sitt att betrakta, analysera och
tolka designsituationen. Visionen overgir i en operativ bild, som kan ses som en
konkretisering av visionen. Den operativa bilden stills mot designsituationen,
och utvecklas successivt tills dess att en specifikation uppnids och en produkt
kan konstrueras.

I en idealorienterad designteori framtrider vissa aspekter av designprocessen
som viktiga. Jag argumenterar t ex for ett skifte frin problemorienterad design till
idealorienterad, frin funktionsorienterad till estetiskt orienterad, frin avbildande
till skapande. Jag argumenterar ocksi for en ny syn pa de artefakter som design-
processer leder till. Designprocessens produkt ska inte enbart virderas utifrin
sin funktionalitet, istillet bor dessa artefakter betraktas som sociala aktérer. Vi
bodr 6vergd frin att se designarbete som ren produktutveckling, till att se design
som en process dir vi foresidr och faststéller bandlingsutrymme. Vi skapar
sociala miljoer.

Jag argumenterar ocksi for en forindrad metodsyn. Metoder for designarbete
bor inte enbart ses som stod for en designer i handling, utan ocksa som ett stod
for att utveckla en designers designformdga, dvs att 6ka designerns handlingsbe-
redskap. Detta diskuteras bide metodologiskt och med hjilp av begreppet "den
ritta kinslan”.

I avhandlingen presenteras dessutom en intervjuundersdkning dir tjugo ak-
tiva systemutvecklare har fatt beskriva och forklara den praxis de verkar i. Med
hjilp av den idealorienterade designteorin tolkar jag deras beskrivningar. Utifrin
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denna tolkning férsoker jag svara pi frigan: Hur forindras systemutvecklingens
metodologi och praxis om den baseras pa en idealorienterad designteori, och
inom vilka omraden bor en fortsatt teoretisk och metodologisk utveckling ske?



Infor lasningen

INFOR LASNINGEN

Min férhoppning ir att denna avhandling ska vara intressant inte bara for de
som i vanliga fall ror sig inom systemutvecklingsomrddet eller inom den design-
teoretiska virlden. Jag hoppas och tror att minga av de frigor som hir behand-
las kan intressera alla som kommer i kontakt med nigon form av skapande ar-
bete. _

Det ir emellertid si att alla avhandlingar forutsitter forkunskaper och
insikter om vissa teorier och begrepp. Min ambition har dock varit att si lingt
som mojligt forsdka ligga fram problem och frigor i en sidan spriklig form att
den inte direkt utestinger intresserade som har en annan bakgrund dn min egen.
I vilken man detta har lyckats ir lisarens sak att beddma. Jag forutsitter dock att
lisaren besitter ett sant intresse for designprocesser. Och att detta intresse inte
enbart ir begrinsat till ndjet att utféra dessa processer, utan dessutom omfattar
viljan att diskutera och reflektera 6ver designarbetets visen och natur.

Om begrepp
Det ir ett alltfér vanligt skddespel, att medan vi demonstrera med defi-

nitionsburen i hand, flyger figeln, som vi tro oss hafva, dnnu i det fria.
(Larsson, 1892, sid 60)

I denna avhandling ror jag mig med minga begrepp som ir under stindig dis-
kussion. Det handlar om begrepp vars betydelse och mening skiftat och dndrats
om och om igen. Nigra av de mest utsatta for denna stindiga turbulens ir t ex
process, produkt, system och metod.

Det studium jag bedriver ir inte i forsta hand nidgon form av begreppsanalys,
foljaktligen 4r mitt syfte inte att ta reda pa vad dessa diffusa begrepp egentligen
star for. Mitt syfte dr istdllet att (mer eller mindre lyckat) skapa forutsittningar for
att kunna diskutera vissa grundliggande idéer och fenomen. De begrepp som
jag riknade upp ovan, ir redskap i detta forsok.

Jag tror inte att missforstind mellan forfattare och ldsare gar att fullstindigt
utesluta genom att i forvig ge precisa definitioner och forklaringar av de an-
vinda begreppen. Istillet bor texten i sin helhet ge lisaren tillricklig grund for
att kunna gora sig en bild av vad som menas. Detta leder ocksa till att jag ibland
later begreppens betydelse forskjutas en smula for att na storre forklarings- eller
pedagogisk kraft. Popper menar att om det uppstir missforstind pa grund av
brist i klarhet, si hjilper inte mer precisa definitioner "utan omformulera dina
formuleringar ad boc, i syfte att undvika det missférstind som har uppstatt eller
som du kan forutse.” (Popper, 1988).



Infor lasningen

Poppers framstillning bygger pd idén att det som avgor ens val av begrepp
och deras precision uteslutande ska vara de krav som stills av det studerade
problemet. Han menar att enda sittet att 10sa problem ir genom nya idéer
(Popper, 1988). Detta bor inte tolkas som att begreppsdefinitioner 4r helt 6ver-
flodiga, utan bor istillet ses som ett foresprakande av en viss instillning till be-
grepp. Jag strivar efter att sitta budskapet frimst och jag tror att budskapet ska-
pas med hjilp av den totala kontexten, dir varje begrepp ir en del av helheten.

For vissa begrepp kommer jag att gora en kortfattad begreppsdiskussion
dock utan syfte att fastligga koncisa definitioner. Istillet forsoker jag genom att
fortibpande forma konkreta begrinsningar stabilisera begreppens betydelse.

Och hvarje nytt konkret drag han anfér, gér grinsen nigot bestimdare
for det begrepp han vill fixera, tanken svifvar mindre och mindre i det
vida, nirmar sig foremalet allt mer....... Hvilken mingfald af konkreta
drag, af stindigt framskymtande bilder ur lifvet, och ur det lonligaste,
flyktigaste, innersta lifvet, behofves icke for att d4stadkomma en sidan
fixering. (Larsson, 1892, sid 65)

I de fall dir lisaren saknar en mer utforlig genomgang eller precis beskrivning
av nigot begrepp, har jag misslyckats att forma helheten pa ett tillfredstillande
sdttl.

Jag vet det vil: den grinslinie, som pa detta sitt drages, 4r pa sitt och
vis vid, men omradet ir fullstindigt omslutet, och innanfér den dragna
linien 4dr dock definiendum. Du vill draga linien hirdare it, men du ma
da se till att det icke dirvid slipper undan.

Var icke for brostginges med dina definitioner. Du vill hafva sanningen
i handen: godt och vil — om du kan! Lifvets hemlighet 4r som en figel
i skogen. Hall dig icke bland dem som rusa oskickligt och vilja hafva
honom lefvande eller dod. Du skall nalkas forsiktigt och hilla dig stilla
— s4 far du hora honom sjunga!

(Larsson, 1892, sid 67)

1 For en i mitt tycke klar och insiktsfull diskussion om begrepp och definitioner se Hans
Larssons bok "Intuition" framforallt sidorna 59-76 (Larsson, 1892).
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Metodiskt arbete ir var tids l6sen, och under detta kollektiva arbete i
slutna leder kan det hinda, att de enskilde glomma af att anvinda sina
finaste och individuella gifvor, och att tanken for en tid s4 upptages af
det som ligger ndrmast till och ir littast dtkomligt for ett planmissigt
forfarande, att den kommer bort ifrdn och tappar kinsligheten for sa-
dant, som ir mindre pitagligt och endast med svirighet skonjbart, och
sa for vissa frigor icke lingre har erforderlig finhet. (Larsson, 1892)



Iutroduktion

1. INTRODUKTION

Inom alla samhillsomrdden satsar vi minniskor stora resurser pi att forsoka for-
bittra vir formiga att utfora skapande handlingar. Till stor del bestar dessa for-
sok av att vi utvecklar teorier och metoder i syfte att stédja och leda oss i dessa
handlingar. Inom vira professionella verksamheter forsoker vi stindigt effektivi-
sera, rationalisera, forindra och forbittra vara arbetssitt. Att forsoka minska den
tid och den energi som behovs for att lyckas med en handling framstidr som en
basal minsklig strdvan, dtminstone i det moderna visterlindska samhillet. Inte
ens nir det giller de mest triviala och vardagliga handlingarna nojer vi oss med
det arbetssitt vi vanligen anvinder. Dessutom férindras om och om igen forut-
sdttningarna for vara handlingsmonster av nya ron, nya insikter och kunskaper.

Aldrig tidigare har midnniskan 4gt si mycket kunskap om olika material, om
konstruktion, om hallfasthet och stabilitet. And4 gir nigot fel nir vi ska anvinda
oss av all denna kunskap och omsitta den i handling. Vi bjgger snabbt, effek-
tivt, "billigt", men vi far "sjuka" hus, med dilig luft, mdgel m.m.

Att till exempel utforma egenskaper hos ett hus kriver att nigon bestimmer
och viljer. Denna bestémmningsprocess ir en komplex process, dir krav, t ex
ekonomiska krav, funktionella krav, estetiska krav, politiska krav, miljokrav, frin
skilda intressenter miste jamkas till ett enda fastlagt alternativ.

Bestimningsprocesser forekommer inom minga omriden, t ex nir vi ska
utforma en kursplan fér grundskolan, nir vi ska utforma kollektivtrafiken, en ny
stadsdel, en ny matritt, eller nir vi ska utforma datorstod for en verksamhet. Alla
dessa processer benimner jag designprocesser.

Att minga designprocesser har en avgdrande betydelse for var virld ar litt
att inse. Vi lever i en alltmer designad (artificiell) virld, dvs i en virld och en
miljo som till stora delar 4r formad av midnniskan och fér minniskan. Denna
virld paverkar oss i allt vi gbr och tinker och 4r avgodrande for vira mojligheter
att leva ett fullt, rikt och utvecklande liv. Alla designade ting (konkreta som abs-
trakta) som omger oss paverkar dirmed i liten eller stor utstrdckning vara moj-
ligheter att leva vira liv pd det sitt vi dnskar (Pye, 1978; Dahlbom, & Janlert,
1988). Varje designad artefakt inverkar pa vart handlingsutrymme. Varje person
som utfor en designprocess har ett avgoérande ansvar for hur vir totala virld ge-
staltar sig.

1.1 Nigra korta ord om avhandlingens syfte och disposition

Det 6vergripande syftet med mitt arbete 4r att paverka tillvigagingssittet vid de-
sign av datortillimpningar s att varje datortillimpning skapar ett handlingsut-
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rymme som leder till att varje minniska kan leva ett fullt, rikt och utvecklande
liv. Detta syfte bor betraktas som en avligsen vision, men eftersom jag ir 6verty-
gad om visionernas betydelse s4 miste visionen hillas levande (se kap 4). Vigen
dit 4r dock mycket lang och nis inte inom ramen fér denna avhandling. For att
ni mitt syfte har jag blivit tvungen att dela upp det i mindre och hanterbara
“delsyften". Nigra av dessa delsyften uppenbarar sig som kapitel i avhandlingen.

I och med att jag vill "paverka tillvigagingssittet vid design" har jag tagit pd
mig uppgiften att i nigon form skapa en metod. Eftersom jag sjilv 4r misstink-
sam mot metodik i allmdnhet och designmetoder i synnerhet har jag forsokt att
formulera detta problem pa ett sitt som gor det begripligt. I kapitel 2 behandlar
jag dirfér metodens problematik

Eftersom jag har foresatt mig att padverka design av.datortillimpningar, vilket
ir ett mycket ungt designomride, och eftersom jag vet att det finns mycken vet-
skap och visdom samlad om andra mer traditionella designprocesser, stilldes jag
infor frigan: Ar systemutveckling i grund och botten bara en variant av en gene-
rell generisk designprocess? 1 kapitel 3 behandlar jag dirfor frigan om eventu-
ella skillnader och likbeter mellan olika designprocesser.

Efter dessa inledande och grundliggande kapitel foljer kapitel 4-6 dir jag ar-
gumenterar for en idealorienterad designteori. Det ir en designteori som i enlig-
het med ovan beskrivna syfte ska kunna ge oss mojlighet att forstd designpro-
cessens visen och dirmed ocksi bereda vigen for min ambition att pad sikt
kunna padverka denna process.

I kapitel 7 och 8 fortsitter jag arbetet pi att uppfylla mitt dvergripande syfte.
Jag forsoker med hjilp av den presenterade idealorienterade designteorin forstd
systemutvecklingens praxis och utifrin denna forstielse ge forslag pa fortsatt
metodologiskt och teoretiskt utvecklingsarbete som pé sikt kan férindra och pi-
verka praxis si att vi s3 smaningom fir en virld dir datortillimpningar forbittrar
minniskans mojligheter att leva ett liv i enlighet med sina ideal och virderingar.

1.2 Designprocesser - en forsta skiss

En stor del av skapande processer och designarbeten varken betraktas eller ut-
fors som en rationell process, om vi med rationell endast menar ett "utvecklat
medvetet arbetssitt". Mycket designarbete sker omedvetet, av en slump eller av
en tillfillighet, eller som en foljd av ett misstag eller en felbeddomning. Resultaten
av dessa processer dr langt ifrin alltid misslyckanden. Dessa olika fall av omed-
veten design stir troligen for en stor del av var designade virld. Mitt intresse och
mitt syfte 4r dock inte att i forsta hand diskutera dessa fall. Jag anvinder dirfor
begreppet designprocesser som benimning pd de processer dir man (nigon)
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medbvetet tar sig an (blir tilldelad) en uppgift att skapa niagot. Det handlar alltsd
om en process och ett "nigot" som helst ska vara klart inom en viss tid och med
en viss kvalitet. Det betyder att jag forst och frimst inriktar mig mot yrkesmaissigt
designarbete. Detta hindrar inte att jag nu och di hidmtar inspiration och idéer
frin de omedvetna designprocessernas spinnande och oberikneliga virld.

Bakgrunden till denna avhandling 4r mitt intresse for en speciell designpro-
cess, nimligen den som innefattar utformning och bestimning av egenskaper
hos en datortillimpning, som t ex dess funktioner, egenskaper, mojligheter och
begrinsningar. Jag kommer i fortsittningen att kalla denna process for systemui-
veckling.

Jag kommer ocksi i fortsittningen att benimna det resultat (den produk®t)
som systemutveckling ofta leder till for en datortillémpning. Detta begrepp. ir
mycket besvirligt. Det férekommer en mingd begrepp som benimner denna
"produkt", t ex datorsystem, datorartefakt, informationssystem, m.m. I begreppet
datortillimpning innefattar jag allt som designas i ett normalt systemutvecklings-
arbete, dvs hardvara, utrustning, program och manualer m.m.

Hur vet vi om en process ir en designprocess eller inte? Ar det en viktig
fraga? Vi kan som exempel se pa foljande fyra olika processer:

- en sociologisk undersdkning

- att konstruera ett fyrskepp

- att komponera en klassisk sonat
- att utveckla en datortillimpning

De flesta skulle nog siga att det ingir ett moment av designarbete i alla dessa
fyra processer, men att detta moment varierar bide vad giller omfattning och
innehall. For att kunna diskutera vad designarbete utmirks av behovs nigon
form av definition. Som utgingsdefinition anvinder jag:

Design ir att uppfinna, vilja, utveckla, utforma och bestimma ett
"nigots" funktioner, egenskaper, utseende, uppférande, mojligheter och
begrinsningar.1

Jag anser att alla minskliga handlingar, i grund och botten, innehiller moment
som kan karaktiriseras med denna definition. Diremot tar de sig uttryck pad ett
mer eller mindre medvetet och explicit sitt. Vissa processer, till exempel kon-

1 Upprikningen av egenskaper i definitionen kan vara missvisande om dessa egenskaper
tas alltfor bokstavligt. I stillet bér denna definition ses som ett forsok att pedagogiskt
omringa ett visst studieobjekt.
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struktion av ett fyrskepp, skulle nog av minga spontant klassificeras som en
designprocess (dtminstone enligt ovanstidende definition). En sociologisk under-
sokning eller komponerandet av ett musikverk, diremot, skulle inte av alla
klassas som en designprocess. Vissa skulle mena att en konstnirlig process inte
omfattas av definitionen, dirfor att definitionen stir for ett alitfor "mekaniskt"
synsitt. En konstnir, menar man, arbetar med hjilp av intuition och spontanitet,
vilket ir ett arbetssitt som inte kan liknas vid mer ingenjorsmaissiga processer
som till exempel att konstruera ett fyrskepp. Vad giller den sociologiska under-
sdkningen skulle nog minga hivda att det inte ir en designprocess, eftersom
syftet med denna process dr att utforska nigot, inte att skapa nigot.

Att beteckna eller innefatta alla typer av processer under "designprocess"-
begreppet, leder till att begreppet tappar sin funktion. En utgdngspunkt i detta
arbete 4r att vi aldrig kan betrakta en specifik process som av naturen varande
en designprocess eller ej. Det som avgdr om en process ir en designprocess, ar
om vi vill betrakta den som en sidan. Om en process kan kallas designprocess
eller ef ar i sig resultatet av en designprocess. Ingen process dr alltsd i sig en
designprocess men samtidigt kan de flesta processer betraktas som designpro-
cesser. Vi kan siledes anta att av de fyra processer som nimnts ovan kan alla
betraktas som designprocesser. Orsaken till att vi betraktar olika processer pa
olika sitt, kan istillet for att forklaras genom att pastd att det 4r processernas
"natur", forklaras genom att hinvisa till varfér vi vill betrakta processen pi ett
visst sitt. Om vi betraktar processen att komponera en klassisk sonat som en
designprocess eller inte kommer att ha stor betydelse for hur vi tror att proces-
sen gir att styra, administrera och stddja. Vira forestillningar om olika pro-
cessers "natur", styr vira forvintningar. Vi har inga forvintningar om att en
konstnirlig process ska vara mojlig att hart styra inom givna ekonomiska och an-
dra begrinsningar, vi har diremot stora férvintningar pa att det 4r mojligt nir
det giller en ingenjorsmissig process. Vart val av hur vi vill betrakta en process
ir alltsd av stor betydelse.

For att vi ska betrakta nigot som en designprocess bor den uppfylla kravet
pa att vara unik. Inga processer upprepas i och for sig pd exakt samma sitt, men
designprocesser ir till mycket liten del forutsigbara. Nir en process nir stadiet
av upprepning, Overgir processen till att bli en rutin, en procedur eller en algo-
ritm. Det finns givetvis inga definitiva kvalitativa skillnader eller grinser mellan
dessa kategorier, men det ir inte heller ett problem.

Tva personer ska baka brod. Den ene utfér bakningen genom att in i minsta
detalj folja receptet. Han miter och viger alla ingredienser med stor noggrann-
het, kontrollerar alla temperaturangivelser och tider. Den andre anvinder recep-
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tet som utgingspunkt for sin bakning, men han ligger till och forindrar efter
eget huvud.

Om vi vill utveckla konsten att baka, si kan dessa tvd exempel visa pé olika
angreppssitt. Om vi 4r intresserade av att forsidkra oss om ett garanterat resultat,
si bor vi utveckla metoder och tekniker som hjilper den recept-*troende" baga-
ren att Oka sin precision i att viga, mita m.m. Dirmed slutar vi att betrakta bak-
ningen som en designprocess, och dvergar till att se den som en produktions-
process. En sidan utveckling kriver dock fullstindig enighet om vilket resultat
processen ska utmynna i. Om vi istillet 4ir intresserade av att utveckla bakning
som en designprocess, dir bagaren i olika situationer ska kunna designa och
producera en produkt som passar situationen, si stills vi infor andra fragor.
Eftersom produkten inte 4r given, si vet vi inte heller vad det dr som avgor pro-
duktens slutliga utformning, ir det bagarens bristande kreativa formaga, ir det
bristande teknik, 4dr det brister i precision (mingder, temperaturer), eller stillde
situationen for svdra krav pa bagaren. Vi stills alltsd infor helt skilda forsknings-
uppgifter om vi viljer att betrakta den process vi vill utveckla som designprocess
eller som produktionsprocess. Jag ir 6vertygad om att om vi ska kunna utveckla
kompetensen inom systemutvecklingsomradet, si krivs det att vi betraktar sys-
temutveckling som en designprocess och inte som en produktionsprocess.

Designprocesser ir alltsd unika. Borjar vi att exakt kopiera processen upphor
den att vara intressant som designprocess betraktad. En designprocess (enligt
min definition) innebir alltid att aktivt och medvetet skapa, vdrdera och vilja. 1
vissa fall 4ven att konstruera och testa. Det som ska skapas, virderas och viljas
ir en mingd egenskaper hos den produkt som processen syftar till att framstilla,
t ex funktionella, ekonomiska, estetiska, etiska, m.m. Dessa egenskaper skiljer
sig 4t beroende pa vilken designprocess det ir fradgan om. For ett fyrskepp
handlar det dels om olika egenskaper som gor att fyren kan uppfattas pd lingt
hall och med stor sikerhet utféra sin uppgift, dels handlar det om att skeppet
ska vara sjosikert och stabilt, dels handlar det om att det ska vara en trevlig
arbetsplats med allt vad dirtill hor, dessutom (framforallt) bor skeppet ocksi
designas si att det ger forbipasserande en upplevelse utéver den rent funktio-
nella. DA det giller en sonat, bor den vara spelbar (tekniskt), den bor pa ett bra
sitt gestalta de idéer och kinslor som var kompositorens syfte eller mening att
formedla, m.m.

I denna avhandling utgir jag frin att olika designprocesser, ur ett designteo-
retiskt perspektiv, kan betraktas pd samma sitt. Syftet med avhandlingen ir att
utveckla en designteori som gor detta mojligt. Jag vill utveckla en teori med vars
hjilp vi kan forstd varfor dessa processer betraktas sid olika, men ocksi varfor
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det ir mojligt att betrakta dem pa samma sitt. Det bor vara en designteori som
utgodr en grund varifran vi kan utveckla stod och metoder for att pa ett battre sitt
kunna utfora dessa designprocesser. I mitt fall giller det framforallt hur vi kan
utveckla metoder som stddjer en specifik designprocess, nimligen systemutveck-
ling, pa ett sidant sitt att den inte betraktas som en produktionsprocess som bor
eller kan rutiniseras, utan att den i betydligt storre utstrickning ses som en pro-
cess dir en (eller flera) designers utifrin sin yrkesskicklighet, sin etiska och este-
tiska overtygelse skapar en ny verklighet.

1.3 Systemutveckling - en forsta skiss

Systemutveckling ir inte en designprocess som bedrivs pa ett entydigt sitt. Detta
designomrade 4r mycket splittrat och baseras pid en mingd olika idéer och tradi-
tioner. I litteraturen kan vi hitta minga olika beskrivningar och definitioner av
hur dessa idéer och traditioner har manifesterats i olika metoder, tekniker,
hjilpmedel m.m.1. Detta gor det svirt att pa ett enkelt och entydigt sitt diskutera
systemutveckling. For att jag fortlopande ska kunna diskutera systemutveckling
som en designprocess presenterar jag nedan en enkel modell och nigra viktiga
tillhdrande begrepp. Detta gors givetvis med hjilp av avgrinsningar och forenk-
lingar, allt i syfte att fd ett hanterbart forskningsobjekt.

Designprocess
Designsituation [ D> ( L&sning, produkt

Desxgner

Figur 1: En enkel skiss av systemutvecklingsprocessens basala begrepp?

Denna modell innehiller fi och kraftigt forenklade "objekt" och begrepp som jag
girna vill se som generiska, pa si sitt att de ska kunna gilla for alla typer av
designprocesser. Det bor pipekas att denna modell inte ska ses som ett forsok

1 For en definition, presentation och kritik av "traditionell systemutveckling”, och for en
genomging och Oversikt av omriddets utveckling, se (Avision & Fitzgerald, 1988).

2 Churchmans egen beskrivning av design lyder "design belongs to the category of
behavior called teleological, i.e. 'goal seeking' behavior" (Churchman 1971, sid 5).
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att avbilda en designprocess, utan ska ses som att jag valjer att betrakia design-
processer som eit system. Ett system som maste betraktas som ett teleologiskt
system, dvs, dir betraktaren "can explain events in terms of purposive behavior"
(Churchman, 1971, sid 46)1.

Designsituation: En designsituation ir den omgivning som bdde 4r upphovet till
att en viss designprocess utfors, samt den situation vari denna designprocess ut-
fors. Denna situation kan anta en mingd olika skepnader. Ibland initieras en de-
signprocess genom att nigon ser problem eller mojligheter, ibland genom att
niagon bestiller (k6per) utforandet av en process. Detta 4r mycket vanligt vid
systemutveckling. Ett foretag betalar interna eller externa konsulter att utféra en
designprocess. I detta fall utgér foretagets verksamhet och forutsittningar, bestil-
larnas idéer, krav och Onskemail, samt 6vriga forutsittningar en typisk designsitu-
ation. I andra fall, till exempel nir en konstnir ska skapa ett konstverk, kan
situationen vara konstnirens egen verksamhet, hans beslut att skapa och de
forutsittningar som han lever under.

Losning, produkt: Resultatet av en designprocess kan kallas for en design, 10s-
ning (av ett problem) eller fér en produkt. Denna designprodukt kan, pd samma
sitt som designsituationen, uppenbara sig pd en midngd olika sitt. I vissa fall ir
designen en abstrakt artefakt (t ex en teori, en Overenskommelse, en lag e.dyl), i
andra fall bestir designen av konkreta artefakter (maskiner, konstverk, eller en
datortillimpning). I texten kommer jag omvixlande att anvinda 10sning, resultat,
produkt och artefakt, beroende pi kontexten.

Designprocess: Designprocess ir benimningen pa det arbete som maiste utforas
for att det i en designsituation ska kunna uppstd en produkt (se tidigare defini-
tion).

Metod: For en designer finns det en mingd hjilpmedel utvecklade som stdd for
designarbetet. D4 det giller systemutveckling kallas dessa stéd omvixlande och
med skiftande betydelse for modeller, metoder, tekniker, verktyg eller datorstdd.
I den fortsatta texten kommer jag att som samlande namn for dessa stod
anvinda begreppet metod. Metod fir di std for en Overgripande betydelse av
nagot (regler, heuristik, lagar, goda rid, m.m.) som i4r explicit formulerat i syfte
att underlitta designarbetet for en designer.

1 For en utforlig diskussion om skillnad mellan avbildande perspektiv och skapande
perspektiv pd system, se (Forsgren, 1988).
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Den ovan presenterade skissen 4r statisk och ger inget sken av att beskriva ett
komplext dynamiskt system. Syftet 4r dock i forsta hand att presentera de be-
grepp som jag fortsittningsvis kommer att arbeta med. Skissen kommer succes-
sivt att forindras. Milet for denna forindring 4r att nd fram till en modell som i
storre utstrickning kan ligga till grund for en férdjupad forstielse av designpro-
cessens visen.

I modellen férekommer det endast en person, och det ir en designer
(systemutvecklare). Inom de flesta designteorier och designmetoder forekommer
det fler intressenter, t ex anvindare, ledning, fackforening, kunder. I det fortsatta
arbetet har jag valt att avgrinsa mig till att se designprocessen som en indivi-
duell process och 1 forsta band som en tankens process. 1 avhandlingen diskuteras
och presenteras dirfor en designteori som utgar frin den individuelle designern
och det tankearbete som ligger bakom hans! handlingar. Det finns flera orsaker
till denna avgrinsning

Ofta ses en designprocess som ett lagarbete, dir olika intressenter tillsam-
mans maste na fram till en design. En designteori utgir vanligtvis frin den soci-
ala verklighet vari designprocesser iger rum. Designteorier handlar mycket om
samarbete, samverkansformer, forhandlingar och gruppsykologiska aspekter. Min
utgdngspunkt ir delvis en annan. Jag utgir frin att studiet av en designprocess
pa individuell nivad ger oss mojlighet att skapa forstdelse av designprocesser pa
denna individuella nivd, men att denna kunskap ocksi i forlingningen ir an-
vindbar (och eventuellt ocksi en forutsittning) for forstaelse av designprocesser
dven pd en social niva. Jag vill inte alls piskina att forhallandet mellan det indi-
viduella och det sociala 4r oproblematisk. Det handlar om ett komplext férhal-
lande dir individen starkt paverkas och formas av sin sociala omgivning samti-
digt som individen formar sin omgivning (Berger & Luckmann, 1967).

En orsak till mitt val av en individualistisk inriktning ir att jag i viss man vill
bryta med en stark tendens inom den samhillsvetenskapliga forskningen att helt
betona den sociala aspekten och dirmed reducera individen till en funktion av

‘omstindigheterna. Dirmed vill jag inte frinkinna en socialt inriktad forskning
dess virde.

Med en individinriktad ansats vill jag inte alls argumentera for individens
totala suverinitet gentemot det sociala. Den sociala omgivningen paverkar i stor
utstrickning hur en individ formas. Trots detta vill jag fokusera studierna pi in-

1 Jag kommer genomgiende att kalla den anonyme designern for han. "Designern” ir inte
bara systemutvecklaren, utan vem som helst som deltar i en designprocess.
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dividen. I och med att férhallandet mellan individ och det sociala 4r si kom-
plext, si tror jag att det finns goda mojligheter for en individinriktad ansats att s4
smaningom expandera till att Zven omfatta sociala sammanhang. P4 nigra stillen
i avhandlingen kommer jag ocksi att visa pd sidana mojligheter.

Avhandlingens omride ticks bra av den modell av designprocessens basala
begrepp som presenterats ovan. Mitt forskningsobjekt 4r relationen mellan de
begrepp som ingir i modellen. Jag kommer att diskutera vad metoder 4r och kan
vara, vad en designprocess dr, vad begreppen problem och l6sning stir for, samt
vilka egenskaper hos en designer som har betydelse for processens resultat.
Under denna resas ging kommer begreppen att férdndras och férhoppningsvis
ges en klarare innebodrd. Resultatet av denna designprocess 4r ett utkast till en
idealorienterad designteori, vilket férhoppningsvis ir en designteori som Air
generell och som kan ge oss mojlighet att skapa forstaelse for vad designpro-
cesser 4r. Denna designteori applicerar jag sedan pd den specifika designproces-
sen - systemutveckling. Avhandlingen avslutas med en kort diskussion om vilka
konsekvenser denna teori kan ha for praxis inom systemutvecklingsomridet.
Dessutom tar jag upp omraden dir jag ser ett starkt behov av fortsatt utveckling
och forskning.

1.4 Bortglomda aspekter i traditionell systemutveckling?

Traditionell systemutveckling bedrivs efter vissa grundliggande principer vilka i
mitt tycke har fundamentala brister. Jag har mer och mer 6vertygats om detta
efter att ha deltagit i olika utredningar och projektarbeten. Denna 6vertygelse har
stirkts, och for mig bekriftats, i samband med att jag undervisat i 4mnet sys-
temutveckling pa universitet under ett flertal ir.

Nir jag hdr och fortsittningsvis anvinder begreppet "traditionell systemut-
veckling" syftar jag pd den huvudinriktning inom omridet som kan ses som mer
eller mindre utvecklade former av livscykelmodellen. Trots att modellen av
minga anses foraldrad dominerar den pd ett markant sitt alltjimt universitetens
undervisning och praxis. Aven om jag minga ginger hinvisar till "dagens meto-
der och datorstod” for systemutveckling, har jag valt att inte gora nigon lingre
genomgang av detta omrade!. Detta av olika orsaker. Mitt frimsta skil ir att jag
inte 4r ute efter att diskutera specifika metoder eller typer av metoder utan mitt
intresse 4r att studera vilken syn pa rationalitet som ett allmiint metodtinkande
baseras pa. Jag dr inte i forsta hand ute efter att kritisera nuvarande metoder. Jag

1 For den som ir intresserad av sidana genomgingar rekommenderas (Nielsen, 1989; Olle,
1988; Avision & Fitzgerald, 1988).
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vill istillet forsdka skapa en forstielse for systemutvecklingens praktik for att uti-
frin den kunna siga nigot om de mojligheter och begrinsningar som finns for
att stddja denna process metodiskt. Jag tror inte att en sidan forstielse gar att
hitta genom att beskriva och jimfora ett antal existerande metoder. Sidana jim-
forelser och beskrivningar forutsitter en vil utvecklad begreppsapj)arat och teo-
retisk ram. Om inte en sidan teoretisk ram kombineras med och stills mot en
studie av praktiken, si ger inte metodjimforelser och metodanalyser nidgon reell
kunskap om metodernas anvindning, utan blir bara en form av "torrsim".

Vid ett nirmare studium av designteorier och i synnerhet teorier om sys-
temutveckling har jag kommit till slutsatsen att vissa avgodrande aspekter av
designprocessen ofta gléms bort. Det som framfor allt fingat mitt intresse dr den
alltfér ensidiga betoning av det "rena fornuftet", med andra ord av att se
"Sanningen” som den fundamentala grunden for designarbete. For Kant bestod
minniskans kunskapsomriden av tre: det rena fornuftet (teoretisk kunskap), det
praktiska férnuftet (etiken) och omdémesformigan (estetiken), eller med andra
ord av det sanna, det goda och det skona (Kant, 1790).

P4 samma sitt som Weber ansig att byrakratin var ett resultat av att en viss
vetandeform! tillits dominera 6ver andra, si ser jag dagens systemutveckling
och framfor allt metodanvindning som ett resultat av ett likartat ensidigt erkin-
nande av endast en vetandeform (Weber, 1978). (Jag iterkommer senare mer
utforligt till detta resonemang.)

Denna avhandling kan i skenet av dessa begrepp ses som ett forsok att
bredda vir syn pa vilka vetandeformer som bor vara av avgorande betydelse for
en systemutvecklare. Jag vill visa att en ensidig inriktning mot det teoretiska for-
nuftet utgdr en alltfor torftig grund for en designteori2. En sidan inriktning leder
till en teori som inte kan skapa forstielse av praxis och som inte heller kan ut-
gora en stabil grund for utvecklande av stéd for fortsatt och forbittrat design-
arbete. Vi miaste pi ett radikalt och seridst sitt bredda grunden till att Zven om-
fatta etiken och estetiken.

1 Begreppet "vetandeform" ir himtat frin Habermas (1988, sid 149).

2 Den obalans som jag i avhandlingen genomgiende kritiserar ir tydlig inom
systemutveckling. Inom andra designomriden rider andra former av obalans, vilket leder
till en annan typ av eventuell kritik.
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1.5 Personlig bakgrund - nigra vigar in i avhandlingen1.

Flera olika undersokningslinjer vivs samman till bilden av en rationali-
tetstyp som ir historiskt relaterad och praktisk, som innehailler val, val-
frihet och omddme. (Bernstein, 1987)

Avhandlingens 4mne har fatt sin form och karaktir av att den for mig utgor en
skidrningspunkt mellan nigra olika tankevigar Under en ling tid har jag pi olika
sdtt och atskilt arbetat med dessa tankevigar. S4 sminingom mottes de, och jag
upptickte att de i skirningspunkten kunde forenas i arbetet med ett och samma
problem. En av dessa vidgar har bestitt av ett sbkande efter orsaker till det jag
kallar praktikens anomalier. En annan vig har varit ett sbkande efter en forsta-
else av det jag kallar den filosofiska klyftan. En tredje vdg, som for mig under
minga 4r utgjort utgingspunkten fér mina studier, 4r det socialt inriktade system-
teoretiska tdnkandet. Vilket dr ett tinkande som framforallt har gestaltats i C.
West Churchmans texter. Att jag tar upp systemteorin i detta sammanhang beror
pa att den pa minga sitt har format mitt tinkande och paverkat mitt sitt att
ndrma sig avhandlingens frigor. Den sista vigen som jag vill nimna ir den
framvixt av en generellt inriktad designforskning som har 4dgt rum under de sista
tre-fyra decennierna. For mig sammanfaller dessa vigar pa ett naturligt sitt i en
studie av designprocessens visen och dess metodologi.

Praktikens anomalier

Att det praktiska arbetet med att utfora systemutveckling innehiller en mingd
anomalier 4r inte en alltfor omstridd iakttagelse. Det finns mycket sagt om hur
systemutveckling bor ga till, maste ga till eller faktiskt gar till. De flesta av dessa
utsagor har att gora med forhillandet mellan hur nigon vill att processen ska gi
till och den faktiska designprocessen. For mig framstar det ocksid som relativt
tydligt att det rader stora skillnader mellan dessa tva, och att det ir skillnader
som miste forklaras antingen som resultat av att mycket designarbete gar till pa
ett felaktigt sitt, eller som att alla idéer om hur design borde ga till stir infor
stora problem.

1 Nedanstidende avsnitt ir inte av avgdrande betydelse for den fortsatta lisningen av
avhandlingen. Det gir att hoppa direkt in pd nista kapitel, om lisaren inte ir intresserad
av bakgrunden till mitt val av avhandlingsimne m.m. Till viss del kan dock denna
redogorelse for min egen bakgrund ge en bittre forstielse av avhandlingens
uppliggning och innehdll.
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Nedan foljer nigra aspekter pa detta forhdllande. Det ir inte sikert att just
dessa aspekter av alla upplevs som de viktigaste, men de har for mig utgjort
bide en lockelse och en utmaning.

Langtan efter metod - och den foljande besvikelsen

Ever since Descartes, we have been fascinated with methodology, with
the notion that we could discover for each and every human enterprise,
a method which would ensure success. Taking the cue from the ama-
zing success of the sciences, every discipline has tried to perfect its
techniques and procedures, sometimes to the point of obscuring their
object of study. (Fandozzi, 1982)

Fandozzi beskriver kort och kidrnfullt nigot som jag linge har upplevt inom om-
ridet systemutveckling. Det finns en stark lingtan efter metoden. En metod som
ska frigdra oss frin minga av de problem som vi dagligen stills infdr nir vi ska
utforma nya datortillimpningar. Eftersom denna lingtan har varit (och ir) sa
stark, si uppstar precis det som Fandozzi beskriver, nimligen att denna lingtan
leder till forskning och utveckling av tekniker och procedurer, allt i hopp om att
ni "metoden". Detta arbete bedriver vi si intensivt att vi litt gléommer bort att
fundera 6ver vad som egentligen 4r vart problem. Vi hamnar i en f6rfinings-
spiral, en indlos spiral av forsok att ytterligare forfina de verktyg, tekniker och
metoder som vi redan har utvecklat. Detta sker trots att det utvecklas en motsva-
rande besvikelsespiral. Det verkar nimligen vara si att trots allt arbete som ir
nedlagt pd denna forfiningsspiral, s minskar inte systemutvecklarnas skepsis till
de redskap som de fir i sin hand (se kap 7). Tron pd metoder och deras avgd-
rande vilsignande betydelse i4r si stark, att trots manga besvikelser si upplevs
ytterligare forfining som den enda riddningen.

Detta forhillande, anomalin med den eviga lingtan efter metoden och den
fortsatta besvikelsen, 4r ett fenomen som har en stor dragningskraft pd mig. Vad
ir det som gor att det stindigt liggs ner ytterligare resurser pad utveckling av
metoder, och till och med av metoder som bygger pd samma grundliggande
idéer. Vad ir det vi vill uppnd? Ar det si att vi blir forblindade av att utveckla
vara redskap si vi tappar kontakten med vir uppgift.

At worst, the logician becomes so absorbed with enhancing the power
and beauty of his instrument that he loses sight of the material with
which it must work. (Kaplan, 1964)
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Ingenjérsprocess - skapande process

En annan grundliggande anomali som stindigt gor sig pamind 4r att designpro-
cesser ofta och lite slarvigt beskrivs som ingenjorsprocesser. Enligt denna syn
ska systemutveckling bedrivas och betraktas som en till stora delar linjir process
dir varje steg 4r deducerbart ur det tidigare steget. De flesta systemutvecklare
anser att detta ir en alltfor forenklad syn pa processen. Det verkar dock som att
denna grundsyn ligger djupt rotad och 4r mycket svir att forindra. Det finns
alltfér minga intressen som vill att processen ska gi att betrakta ingenjorsmissigt
eftersom den di blir mojlig att forutsiga. Diarfor kan man ocksi spara en viss
ridsla for att se systemutveckling som en skapande process, eftersom skapande
processer anses vara okontrollerbara, och framforallt oférutsigbara. Trots att jag.
sjalv alltid bide sysslat mycket med processer som betraktats som skapande
(frimst inom musik) och dessutom med systemutveckling, har jag alltid haft svart
att se vad den grundliggande skillnaden skulle vara, den skillnad som skulle for-
anleda oss att betrakta dessa processer pa si olika sitt. De metodologiska idéer
som jag stott pd och dessutom funnit goda har varit ungefir desamma inom
bida dessa omraden.

Denna anomali har foéranlett mig att djupare studera likheter och olikheter
mellan olika designprocesser, och vad detta skulle betyda for respektive omra-
des metodologiska utveckling.

Metodutvecklingens dilemma

Ett av de stora problemen vid metodutveckling 4r hur man ska formulera meto-
den. Det verkar, dtminstone inom systemutveckling, vara si att det 4r mycket
svart att bryta ett traditionellt betraktelsesitt. Jag har mott nigra metodchefer
som med fortvivlan i rosten berittar hur de med nya idéer forsOkt bryta ett
traditionellt tankesitt. Nir de ska dokumentera de nya idéerna blir resultatet
forvillande likt de gamla traditionella metoderna. Att hitta nya former i vilka man
kan presentera nya metodidéer, visar sig nog si svdrt som att hitta de nya
idéerna.

Detta betyder att 4ven de som har ling erfarenhet av praktiskt arbete har
svart att kunna presentera alternativ till den "normala" (i akademisk miljo utveck-
lade) metodfloran. Alla tycks paverkade av det "normala" sittet att skriva och
presentera metoder. _

Denna anomali (det vill sdga, att alla metoder av nigon anledning i firdig
form ser mycket lika ut, se Avison & Fitzgerald, 1988) leder till att det inte bara
ir viktigt att utveckla en forbittrad forstielse for designprocesser, utan att ett si-
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dant studium ocksi miste kompletteras med ingidende studier om i vilken form
metoder och metodologiska idéer kan och bor presenteras.

Dessa anomalier frin praktikens omrdde ir bara nigra exempel. Det finns en
oindlig mingd problem som uppstir nir de normativa utsagorna om systemut-
veckling konfronteras med en ofdrstdende och till synes svirbegriplig praxis. Det
som drivit mig att fortsdtta dessa studier bar varit tron pd att dessa anomalier
mdste ga att kombinera med ndgon form av designteori. En designteori som,
istallet for att pdtvinga en besvdrlig praxis ett onsketdnkande om den perfekt
rationella processen, utgdr frdn denna svdrbegripliga praxis och férséker gora
den begriplig!.

Den filosofiska klyftan

Det 4r inte min mening att avhandlingen i forsta hand ska ses som att den be-
handlar ett filosofiskt problem, men mitt filosofiska intresse har inneburit att jag,
for att kunna formulera ett besvirligt problem, har anvint mig av filosofiska be-
grepp och resonemang for att tydliggdra resonemanget. Detta 4r mitt sitt att "dra
nytta"® av den ofta minghundrairiga diskussion som forts eller fors inom den
filosofiska traditionen. Jag vill pdpeka att mitt syfte med att referera filosofiska
skolbildningar inte ir att korrekt dterge eller att ge mig in i en filosofisk diskus-
sion. Mitt syfte 4r istillet att kunna fortydliga det resonemang om designteorier
som jag for.

For att tydliggora syftet, kan vi borja med att grovt dela in filosofiska dskad-
ningar enligt tvd ideal: upplysningens ideal och romantikens ideal. Jag vill pastd
att det mesta av traditionell systemutveckling kan kategoriseras som tillhérande
den forsta.

Inom minga omriden kan vi idag se en strid mellan dessa tvi ideal. Det ir
en strid som kan ta sig ritt vildsamma uttryck. Vissa kallar till och med denna
strid for ett skifte av virldsuppfattning, av samma dignitet som den kopernikan-
ska revolutionen. Andra iter ser den mest som en stindig, sedan linge piga-
ende kamp mellan tvi enkla men ytterligt skilda grundliggande antaganden om
vart (minniskans) forhillande till vir omvirld. Dessa antaganden kan samman-
fattas i frigan om vi 4r satta i en virld som vi maste undersdka for att forsta,
eller om vi kontinuerligt skapar den virld vi lever i. Det handlar om hur vi ska

1 Jag har tagit stort intryck av det resonemang om att begripliggdra, som Johan Asplund
for i sin bok "Om undran infér samhillet" (1970).
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forhilla oss till verkligheten for att f4 kunskap, det handlar om vad som ir siker
kunskap och vad som garanterar den sikerheten.

Denna kamp ir inte en plotsligt uppkommen filosofisk friga, utan har varit
mer eller mindre aktuell sen vir tideriknings bdrjan. Den har successivt under
arhundraden tagit sig olika uttryck och manifesterats genom olika asikter, teorier
och filosofiska skolor.

The Enlightment is a goal-directed, problem-solving, cognitive enter-
prise in search of the objective truth about the world, society and man,
on which to found its projects of change. Romanticism is a process-ori-
ented, inspired, expressive movement inviting us to participate in bold
constructions of uninhibited utopias. The Enlightment has a strong
sense of reality. Romanticism pushes further the frontiers of the possi-
ble. The Enlightment, as an epoch in our history, is the era of map-ma-
king. Romanticism of world-making. (Dahlbom, 1990)!

I mangt och mycket redovisas i ovanstiende beskrivning den kunskapsteoretiska
bakgrunden till denna avhandling. Min utgangspunkt ir, enkelt uttryckt, att nir
det giller systemutveckling domineras nistan allt teoretiskt arbete, framforallt vid
metodutveckling, av de ideal som upplysningen stir fér. Diremot kan man i
praktikens virld och hos aktiva systemutvecklare spara en klar romantisk grund-
syn, med en forhoppning om nigot annat. Detta forhillande leder till stora kon-
flikter och frustrationer vilket resulterar i ej anvinda metoder samt en misstro
mot teoretiska arbeten. Det 4r en misstro som litt kan forvixlas med en anti-
intellektuell hillning. Samtidigt uppstir pa den "teoretiska” sidan litt en form av
forakt for praktiker som inte kan inse metodernas fortrifflighet. Det 4r detta for-
hillande som jag benimner den filosofiska kbyfian.

Den kamp som pagir mellan dessa tva ideal har pagatt linge, och vi kan
inte rikna med att den ska uppltsas inom en snar framtid. Det vi kan gora, ir att
anvinda dessa utkristalliserade ideal som utgingspunkt for ett studium av ett
specifikt omride. P4 si sitt kan idealen och kampen dem emellan ge oss en ram
som ir stabil och som gor att arbetet bade fir en giltighet i ett vidare och i ett
historiskt perspektiv och blir ett inligg i den pagiende debatten.

Att utgi frin dessa ideal och se hur de kan *"generaliseras" inom ett specifikt
omride ir stimulerande. De rent filosofiska arbeten som finns ror sig oftast pa
en abstraktionsnivd som inte litt later sig konkretiseras till metoder for systemut-

1 En liknande beskrivning av dessa ideal 4terfinns i (Asplund, 1979).
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veckling. Jag ser det dirfér som en utmaning att f4 dessa abstrakta idéer att pa-
verka vir syn pa konkret designarbete.

Jag kommer i avhandlingen att plidera for en romantisk hillning. Det ir ett
ideal som jag tror av mainga "kinns riktig" men som ofta anklagas for att vara for
ogripbar, for svir att konkretisera, att metodifiera. Upplysningsidealet har intui-
tivt egenskaper som pi ett ytligt sitt dverensstimmer med det som anses karak-
tirisera ett rationellt handlande och en rationell metod. Upplysningsidealet har
ocks3 en kunskapssyn som underlittar for en viss typ av metodutveckling, dir
kunskap ska externaliseras och helst formaliseras. Det romantiska idealet dire-
mot foresprikar egenskaper som kan kinnas luddiga, diffusa och subjektiva. Det
4r svirare att se hur detta ideal kan metodifieras och samtidigt behalla idealet.
Om det 4r s3 att det romantiska idealet foresprakar det irrationella, hamnar vi litt
i en extrem subjektivism som svarligen later sig omsittas i konkreta metoder av
traditionell typ.

En bakgrund till detta arbete ir alltsi att jag vill utifrin en romantiskt priglad
konstruktivistisk kunskapssyn! skapa en syn pi rationalitet som kan stodja de-
signprocesser och designers i deras arbete, en rationalitet som inte skapar en
anomali mellan det normativa och praxis. Det romantiska idealet innehiller i sig,
i lika hdg grad som upplysningsidealet, en (outtalad) rationalitet. Denna ratio-
nalitet reflekterar pa ett bittre sitt den "naturliga” rationalitet som upplevs av
praktiker. Den filosofiska klyftan kan forsvinna om metodutvecklare och design-
teoretiker utgir frin samma ideal, vilket dessutom bor vara ett ideal som gar att
forena med det ideal som dominerar praxis. Jag vill arbeta for att detta ideal ska
vara det romantiska idealet.

Den sociala systemteorin

Den sociala systemteorin har under hela min studietid f6ljt mig och varit den te-
oretiska skola som dominerat mina studier. Denna teori har uppstitt inom den
amerikanska pragmatismen, forvaltad och utvecklad av E. A. Singer och i nutid
av C. West Churchman med flera. Denna systemteori 4r inte i forsta hand inrik-
tad pa utveckling av datortillimpningar, utan kan ses som en allmin metodolo-
giskt inriktad filosofi. Den har utvecklat en begreppsapparat som i stort ansluter
sig till Generell Systemteori, men med en klarare inriktning mot sociala system.
Den kan ocksd ses som framforallt kunskapsteoretiskt baserad pa si sitt att den

1 For en bra presentation och dversikt av denna kunskapssyn i ett filosofiskt perspektiv, se
(Watzlawick, 1984.; Rorty, 1980). Andra texter som diskuterar denna kunskapssyn ir t ex
(Dahlbom, 1990; Forsgren, 1988)
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skiljer sig frin de "harda" systemteoretiska skolorna genom att betona att system
alltid 4r mentala konstruktioner som av betraktaren viljs att ses som system. Den
sociala systemteorin bygger i stor utstrickning pd den amerikanska pragmatis-

mens kunskapsteori.

Denna systemteoretiska skola har betytt mycket for min personliga utveck-
ling och gor si fortfarande. Under arens lopp har jag dock kommit att studera
vissa problem som jag inte pa ett tillfredstdllande sitt har kunnat l6sas enbart
med hjilp av systemteorin. Jag har mer och mer upplevt betydelsen av att se en
designprocess som en individuell process — en tankens process som iger rum
hos en designer. Detta har for mig betytt att jag fokuserat intresset pi frigan:
"Hur tinker egentligen en designer". Mina studier har ocksi blivit mer och mer
deskriptiva, i den betydelsen att jag tror att en forstielse av praxis dr av avgd-
rande betydelse for méjligheten att kunna siga nigot intressant om denna praxis.
I detta perspektiv har den sociala systemteorin kidnts alltfor normativ. Den ir inte
bara normativ pa si sitt att den patalar hur ett arbete bor bedrivas, utan den ger
dessutom de "ritta" redskapen for arbetet. Den systemteoretiska begrepps-
apparaten, som i sig 4r enkel, koncis och i viss betydelse mycket effektiv, har
som ett Overgripande syfte att kunna "finga" verkligheten genom att betrakta
den som ett system. Denna fadngst ska i sin tur ge en forstielse som ska
underldtta god design. Pi detta sitt skiljer sig inte systemteorin pi nigot
avgorande sitt fran de upplysningsbetonade teorierna. For bida giller att forst
forstd verkligheten och sedan "gora niagot it den". I bada fallen blir det ocksa
"metoden" som ir riddningen. (Det finns givetvis undantag inom systemteorin,
dir C West Churchman kanske ir den som starkast betonar den enskilde
designerns formagor framfor en stark metodologi.)

For systemteorin 4r metoden nigot som befinner sig utanfér designern, som
han kan "anvinda" vid behov. Systemteorin kan dirfor inte hjdlpa till att forsta
praxis, eftersom den presenterar ett alltfor objektivt ideal for hur design bor ga
till; ett ideal som ser metod som niagot som ska anvindas i konkret handling.
Bida dessa aspekter pad systemteorin — att den fokuserar sitt syfte till att ge ett
redskap for att "finga" verkligheten och att den ger en metod for att gora detta —
har for mig mer och mer fatt systemteorin att framstd som en oframkomlig eller
idtminstone mycket svar vig att gd om man vill it designprocessens visen. Den
kan vara ett redskap for att nd overgripande forstdelse om fenomen i virlden,
smi som stora, men den har inte for mig ricke till for att skapa en forstielse av
designprocessens visen.
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Den generella designforskningen

Det som i ett tidigt skede forde mig in pa designteoretiska funderingar var en
avhandling med titeln "Norm och modell" (1982), forfattad av Jerker Lundequist
verksam vid arkitektutbildningen vid Tekniska Hogskolan i Stockholm. Hans av-
handling 6ppnade for mig ett helt nytt sitt att nirma sig problematiken kring
systemutveckling och dess metodik. Jag blev fascinerad av den generalitet som
Lundequist lyckades fora in i sitt resonemang om designprocesser. Det var en ny
form av studier som i sann tvirvetenskaplig anda forsokte finga nagot hos ett
allmiint men svarfingat fenomen. Lundequists referenser lockade mig allt lingre
in i den da starkt vixande internationella designteoretiska forskningenl. Tvd
bocker som tidigt fingade mitt intresse var Pye (1978) och Lawson (1980), varav
Pyes bok fortfarande, i mitt tycke, r bland det bista som skrivits om design och
estetik. En tid senare utgavs antologin "Developments in design methodology"
av den engelske designforskaren Nigel Cross (1984). 1 denna bok fann jag en
samling av de mest inflytelserika artiklar som dittills hade publicerats inom
designforskningen2. Dessa texter har satt djupa spir i min instillning tll hur
studier av designprocesser bdr bedrivas. Min forhoppning ar att denna
avhandling kan bidra till den debatt och forskningstradition ur vilken jag fatt sa
mycket intellektuell niring och stimulans.

1.6 Nagot om avhandlingens giltighet

It is the misery of reason that she can issue no guarantees - and yet
must nevertheless require us to obey her demands. And so, while rea-
son demands the recognition of her own limits and limitations, she is
also imperious and acknowledges no external authority. Difficult mis-
tress that she is, reason mocks us by insisting that, while no other,
superior resource is available to us, we must nevertheless recognize her
incapacity ever to meet fully the demands we would make upon her.
....Her fully recognized impotence to do more is a source of unavoida-
ble frustration. It is a fact of profound irony that assured confidence in
the efficacy of reason requires an act of faith. (Rescher, 1988)

1 Under de senaste trettio dren har nigot som kallas "design science” vuxit fram. Denna
"nya" vetenskap ir medvetet tvirvetenskaplig och utgir frin tanken om designprocessen
som en fundamental minsklig handling (Cross, 1984; Gasparski, 1989; Warfield, 1985).

2 Foér den intresserade kan en svensk nyutkommen bok om designteori och
designforskning rekommenderas. Det ir Gustaf Rosells bok "Anteckningar om
designprocessen" (1990).
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En friga som kan stillas i samband med avhandlingen 4r i vilken man den iger
giltighet. Kan en avhandling som presenterar ett utkast till designteori bevisa att
teorin pd nigot sitt 4r bittre eller sannare 4n andra designteorier? Vad eller vem
dr teorins garant?

En uppdelning av teorier kan géras mellan de som behandlar "the logic of
proof* och de som behandlar "the logic of discovery" (Kaplan, 1964). Den teori
som jag presenterar kan klart klassificeras som en av den senare typen. Dessa
teorier utmirks av att de inte som frimsta syfte har att systematisera "sakernas
tillstind". Syftet i4r istdllet att formulera teorier som kan frimja minniskan for-
maiga att upptidcka eller skapa. Det 4r inte enkelt att se vilka giltighetskrav som
kan stdllas pd sidana ansprik. Hur miter man att nigon blivit mer kreativ eller
att nigon har okat sin designférmaga? Det ir eventuellt sidana mitningar, om de
var mojliga, som i klassisk vetenskaplig anda skulle kunna verifiera en design-
teori. Hir finns en analogi med en annan filosofisk fraga, nimligen den om for-
hillandet mellan det unika och det generella, mellan nomotetisk och idiografisk
metod. Ar en designteori "sann" endast om dess resultat 4r generellt giltigt, eller
kan vi beddma den som bra eller lyckosam om den har hjilpt en person att i ett
eller nagra fall forbittra sin designférmaga? Miste bevisforingen vara universellt
giltig eller ricker det att den ir existentiellt giltig?

Om giltigheten inte alls gir att prova, vad 4r det dd som avgdr om en ny
teori bor beaktas eller inte? Blir det enbart teorins retoriska kraft, dvs om den ir i
sig tillrickligt dvertygande utan att for den skull kunna bevisa sin giltighet.

Min ambition 4r inte att i detta sammanhang forsbka 16sa denna kanske
eviga friga, men jag vill féra fram en problematik som alla l4sare kommer att
stdllas infor. P4 ndgot stille i avhandlingen skriver jag att det 4r viktigt att gora
en designer medveten. Hur vet man att nigon ir medveten? Hur vet jag att det
4r viktigt att gdra en designer medveten? Vad innebir det att bli mer medveten?
Jag 4r inte ute efter att bevisa giltigheten i mitt utkast till designteori. Min ambi-
tion 4r att bidra till en stindigt pdgdende debatt om designprocesser och me-
toder. Dirfor forsdker jag att pa bista mojliga sitt presentera och argumentera
for dessa idéer. Om argumenten i4r si starka att de kan fungera som "bevis"
miste varje lisare ta stillning till. Hir bjuder jag direkt pd en av avhandlingens
slutsatser: garanten finns inte i avhandlingen utan hos ldsaren sjilvl. Sjilv har jag
tagit stidllning.

1 For en ambitids och initierad diskussion av detta problem se andra delen av boken
"Design of inquiring systems" (Churchman, 1971).
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Metodens problematik

2. METODENS PROBLEMATIK

Mycket av det som behandlas i denna avhandling har pa ett eller annat sitt att
gora med metod. Det betyder att varje studium, varje diskussion maste ga ett
steg lingre in till att bara forklara eller forsta ett fenomen, eftersom forklaringen
eller forstielsen dessutom ska gi att anvindas som underlag for en metodut-
veckling.

Om vi vill utveckla en metod for en viss designprocess (t ex systemutveck-
ling), s4 har vi redan frin bérjan antagit ett visst forhallningssitt till denna pro-
cess. Vi forutsitter (Atminstone hoppas) att processen gdr att studera, att den ir
mojlig att forstd och att denna forstielse 4r av en sddan karaktir att den gar att
uttrycka pA nigot sitt si den blir till hjilp eller stéd for nigon annan. Innan jag
borjar diskutera forhillandet mellan olika designprocesser, kan det dirfor vara
av virde att igna begreppet metod och dess problematik ett nirmare studium.

2.1 Metodologi och metod

Begreppen metod och metodologi sammanblandas ofta. Med metod menas
oftast ett specifikt normativt tillvigagingssitt medan metodologi ofta far st for
nigot bredare och djupare. En metodologi kan ses som ".. representing a higher-
order construct: a method of methods.." (Oliga, 1988), eller "a body of methods,
procedures, working concepts, rules, and postulates employed by a science, art,
or discipline" (Webster's, 1964).

Motsvarande definition fér metod ir "problem-solving approach" (Oliga,
1988), eller "a way, technique, or process of or for doing something", "An or-
derly, logical, effective plan or procedure® (Webster's, 1964). En annan enkel
men tydlig definition 4r "Methods - considered as systems of rules and standards
- are assumed almost automatically and in an arbitrary context to lead to efficient
work processes and to high quality products" (Bansler, 1979). Dessa definitions-
forsok dr givetvis inte helt konsistenta och ger inte direkt nigon klar anvisning
om hur begreppen bor anvindas. Jag kommer dirfor att forenkla det hela ge-
'nom att endast anvinda begreppet metod, och lata det sti for alla forslag pa hur
en process bor genomforas. Om jag i ett visst sammanhang behover kvalificera
begreppet, si gor jag det lokalt vid varje tillfille. Metodologi anvinder jag uteslu-
tande for att gilla overgripande "liran om metoder"l.

1 For ett forsok till heltickande beskrivning av metodologins omride, se (Gasparski, 1989).
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2.2 Metod och rationalitet

"Rational" is the key mystery term, to be decoded as the problems of
understanding social action emerge. (Hollis, 1987)

For att kunna fora en diskussion om metod, kommer jag att forst diskutera be-
greppet rationalitet. For att en metod ska vara begriplig, bor den vila pd och
reflektera nagot djupare, nimligen en rationalitet!. For att en process som utfors
enligt en metod ska betraktas som rationell, ricker det inte bara att den till
punkt och pricka har foljt metoden. For att vi, som betraktare, ska uppfatta
nigot som rationellt krivs dessutom att vi ser ett sammanhang. Vi uppfattar ra-
tionaliteten bakom en process nir processen gir att forstd, dvs nir vi sjilva kan
se varfér en viss process har skett pa ett visst sitt. Vi vill uppfatta metodens
rekommendationer som férnuftsmdssigt motiverade.

Ett bra exempel pa sdkandet efter rationaliteter hittar vi inom antropologi?.
En antropolog utgir ifrin att de till synes irrationella handlingar som han stoter
pa hos andra kulturer gir att férstd om han bara lyckas se den bakomliggande
rationaliteten. Det skulle vara mojligt for antropologen att beskriva dessa hand-
lingar enbart utifrin det yttre skeendet. P4 det sittet skulle han t o m kunna ut-
veckla en metod som foreskriver hur dessa handlingar ska utforas, trots att han
inte egentligen har forstatt varfor handlingarna utfors pa det sitt de gor. Det ir
dock inte antropologens uppgift att beskriva dessa handlingar pa sa ytligt sitt.
Antropologen forsoker istillet lyfta fram den bakomliggande rationaliteten, ge-
nom att formulera den i termer linade frin den kultur han kommer ifrin. Han
forsoker ge en fornuftsmissig motivation till de handlingar han studerar. P4 mot-
svarande sitt, fast troligen med storre svarigheter, forsoker den (av antropolo-
gen) studerade kulturen skapa en rationalitet bakom antropologens handlingar.

Designteoretiker forsoker pd samma sitt se en rationalitet bakom en desig-
ners handlingar. Det ricker inte att bara anvinda designprocessens yttre skeende
som grund for en metodutveckling. Min bedémning 4r dock att det alltfor ofta ir
s4 metodutveckling gar till. Metodutvecklarna forsoker avbilda designerns hand-
lingar och formulera detta yttre skeende i form av en metod.

Min utgingspunkt 4r att om en metod ska bli begriplig och ett reellt stdd, sa
miste den pa ett medvetet sitt reflektera en rationalitet.

1 For en introduktion och problematisering av rationalitetsbegreppet se (Rescher, 1988). Se
iven (Hollis, 1987; Elster, 1983; Elster, 1986; Habermas, 1988) .

2 Jag vill pipeka att exemplet ska ses som pedagogiskt och inte som nigot pistiende om
antropologi.
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Begreppet rationalitet 4r komplicerat och anvinds med minga olika betydel-
ser. Det finns en vardaglig tolkning av vad som utgor rationellt arbete. Enligt
denna tolkning ska en handling for att vara rationell uppfylla vissa specifika
krav, t ex att den ir effektiv, ekonomisk, felfri m.m. Vilka kriterier som anvinds
for att avgora om en handling utfors rationellt eller inte, varierar givetvis mellan
olika omriaden och mellan olika personer. Kriterier for vad som anses rationellt
kan stricka sig frin rena ekonomiska kriterier dir handlingen enbart beddéms
efter kostnader och intikter. Kriterier kan ocksa vara miljdmissiga pa si sitt att
en handling enbart anses rationell om den tar hinsyn till minniskans beroende
och ansvar infor var miljo. Ytterligare andra kriterier kan baseras pa etiska anta-
ganden om ménniskans forhallande till varandra och kanske 4ven till en Gud.

For the logician, the avoidance of inconsistency is seen as rationality's
be-all and end-all. For the economist, it is efficiency in the pursuit of
chosen objectives. For the decision theorist, it is correct cost-benefit
calculation. (Rescher, 1988)

De virderingar som ligger till grund for den vardagliga betydelsen av rationellt
handlande har dock med tiden sjunkit undan och ofta ses "det rationella hand-
landet" som en form av universell handlingslogik som ar giltig i alla samman-
hang. Rationalitetsbegreppet har blivit alltfor smalt.

When cultivating the limited concerns of a particular discipline it is €asy
to lose sight of how complex and many-sided rationality is, and there
has been a widespread tendency to take an over-narrowed view.
(Rescher, 1988)

Den vardagliga betydelsen ir ett exempel pa en sidan alltfér smal syn pd ratio-
nalitet eftersom den baseras till stor del pa ett renodlat ekonomiskt tinkande.
Det blir dirmed ekonomiska virderingar som anvinds nir vi forsoker diskutera
om en handling eller en metod uttrycker ett rationellt arbetssitt. Jag vill i denna
avhandling vidhilla att en rationalitet dr den férnuftsmissiga motivation som gor
en handling begriplig och denna motivation ar ett resultat av (medvetet eller

omedvetet) valda virderingar.

Det ir viktigt att vara klar over att den "rationella minniskan" inte ar
detsamma som den ekonomiska minniskan. Rationalitet later sig fore-
nas med alla slags motiv - de bista och de simsta, kirlek till nistan si-
vil som ondskefullhet. (Elster, 1986)
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Ett steg i en metodutveckling for en viss typ av process eller handling ar att forst
skapa en forstielse for en rationalitet som kan tdnkas "styra" eller "leda" hand-
lingen. En metod kan di ses som ett forsok att formulera och uttrycka en sidan
rationalitet, att formulera den pi ett begripligt och anvindbart sitt. For att en
metod ska kunna ge ett fullgott stod, kriavs det dirfor att den speglar en ratio-
nalitet och inte bara blir en yta, en beskrivning av handlingens yttre stegvisa
forfarandel.

Ett vanligt detaljerat recept for bakning ir ett bra exempel pd en metod som
i manga fall bara 4r en yta, en beskrivning av "handlingens yttre stegvisa forfa-
rande". Ett recept som istdllet forklarar vilket syfte de olika stegen i bakning har,
vad olika typer av ingredienser innebir for resultatet, ger den som ska baka inte
bara en mojlighet att utféra bakningen, utan ger dessutom en bakomliggande
rationalitet. Denna rationalitet 4r en fornuftsmissig motivation ‘som inte bara
forklarar receptet utan dessutom vidgar bagarens mojligheter att utfora bak-
ningen som en designprocess och inte bara som en algoritm.

For en anvindare av metoder 4r det av yttersta vikt att forstd den rationalitet
som metoden forsOker iterspegla. Om anvindaren av metoden lyckas forstd ra-
tionaliteten, ir det av mindre vikt att metoden 4r "korrekt" formulerad, att den ir
en fullstindig aterspegling av den rationalitet som metodens skapare har tinkt
sig. Bagaren kan sjilv avgora nir och i vilken min han ska slaviskt folja receptet.
Det blir inte heller av samma vikt att utdvaren fullt ut foljer metodens alla steg.
Om utdvaren diremot inte ser den bakomliggande rationaliteten, blir metoden
ett mycket osikert, kanske rentav farligt redskap, eftersom resultatet inte vigleds
av nigon insikt om processens djupare visen. Ett enkelt stavfel kan i sidana fall
fa katastrofala foljder.

Det verkar vara svart att formulera metoder som inte bara blir ett enkelt re-
cept. For att undvika en forenkling 4r det ldtt att hamna i motsatsen, nimligen
att metoden blir en omfattande och otymplig beskrivning av en rationalitet. Men
det finns undantag. Checkland har i sin bok "Systems thinking, systems practice"
(1982) pi ett bra sitt lyckats fokusera intresset pd den rationalitet som han vill
fora fram. Metoden i sig presenteras ritt enkelt, den innehdller fi explicit be-
stimda arbetsmoment, med diremot priglas hela boken av en ambition att fi
lisaren att forstd metodens idé och underliggande rationalitet. Tyvirr finns det
en mingd exempel dir metodbocker dr upplagda pad motsatt sitt. Minga metod-

1 Jag baserar en stor del av mitt resonemang om rationalitet pd uppsatsen "Handlings-
rationalitetens aspekter" av Habermas (1988).
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bodcker for systemutveckling har anammat kokboksformen och bestdr enbart av
goda rad uppradade i form av checklistor e.dyl. Dessa bocker kan i och for sig
fylla ett visst syfte, men kan aldrig fungera som foérmedlare av ett metodiskt
arbetssitt, eftersom de inte forsdker presentera nigon form av rationalitet som
skulle kunna motivera deras uppbyggnad. Metoder av denna typ ér svéra att an-
vinda om man dir tror sig kunna finna niagot stod for hur en designprocess ska
genomfdras. En metod miste alltsd, for att vara ett stdd, ses som ett sdtt att "put
specific concepts of rationality into practice" (Klein & Hirschheim, 19911

Ovanstiende diskussion leder oss fram till frigan om vi bor striva efter me-
todens eller rationalitetens auktoritet. Frederick Betz papekar att vi bor skilja pa
organisatorisk respektive metodologisk auktoritet. Den organisatoriska kdnne-
tecknas av att den i stort baseras pa de virderingar som giller i en viss grupp,
och att vir uppfattning om vad som utgor rationella handlingar virderas utifrin
dessa gruppvirderingar (Betz, 1971). Med det menar Betz att man som utdvare
av en metod ir medveten om den ¢vergripande rationalitet som styr gruppens
totala verksamhet. Det betyder att resultatet kommer att virderas gentemot
denna dvergripande rationalitet. Vid metodologisk auktoritet, 4 andra sidan, be-
doms resultatet som bra om det har uppnitts pa ett metodologiskt acceptabelt
sitt (Betz, 1971).

I denna avhandling kommer jag att foresprika en syn dir rationalitetens for-
miga att ge forstielse ska prioriteras hogre 4n den pekpinne-missiga metodolo-
giska auktoriteten. Ett problem blir dirmed att utrona hur en siddan syn pé ratio-
nalitet giar att kombinera med ®nskan om att formulera en metod. Hur kan vi
formulera en metod som visar pad betydelsen av ett medvetet rationalitetstin-
kande?

Ett annat problem ir frigan om det bakom processer och handlingar finns
en dkta rationalitet, den rdtta rationaliteten. Om vi utgir ifrin det Romantiska
idealet och Upplysningsidealet, si finns tvi sitt att formulera en metod. Vi kan, i
sann upplysningsanda, se metoder som reflektioner av den Zkta, sanna rationali-
tet som ligger bakom alla designprocesser. I detta fall bestir metodutveckling till
stor del av att analysera och soka efter den rationalitet som finns dold bakom
varje typ av process. Det blir alltsd en form av "map-making". For att kunna ut-
veckla en metod for t ex systemutveckling, giller det, enligt detta perspektiv, att

1 Klein och Hirsheim forsoker i sin artikel pd ett strukturerat sitt hitta nigra metoders
bakomliggande rationalitet. De applicerar ett antal rationalitetskriterier pd metoderna och
undersdker om metoden pid nigot sitt uppfyller dessa krav pi rationalitet (Klein &
Hirschheim, 1991).
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ta reda pi vilken rationalitet som faktiskt utgodr det ritta sittet att utféra denna
process.

Enligt det Romantiska idealet framstdr istillet en rationalitet som nagot ska-
pat. Att skapa en rationalitet 4r minniskans sitt att formulera kunskap om sin
verklighet si att handlingar kan ses som hanterbara och begripliga processer.
Detta leder till antagandet att om vi vill forstd en process, s ir det inte nédvin-
digt att den rationalitet som vi applicerar pd processen dr den dkta, dvs, den som
utdvaren faktiskt sjilv upplevde. Vi kan mycket vil fi en god forstielse av en
process med hjilp av en rationalitet som vi sjilva har skapat, utifrin den
tolkning vi gor av processen och dess resultat. I samma stund som vi har lyckats
formulera, skapa en rationalitet som forklarar en process, si har vi ocksi
"bevisat" att vi sjilva skulle ha kunnat utféra handlingen rationellt, alltsa enligt
en rationalitet (se kap 6). Vid metodutveckling galler det darfor inte att avbilda
en existerande rationalitet, utan att skapa en rationalitet som kan underldtia och
mojliggbra utférandet av en viss process.

Att rationaliteter inte gar att avbilda eller hitta som givna objekt, betyder inte
att alla skapade rationaliteter 4r lika mycket virda, eller lika bra som utgings-
punkt for metodutveckling. Aven om vi utgir frin att verkligheten ir en social
konstruktion (Berger, & Luckmann, 1967), s kan vi genom studier av den for-
soka skaffa oss forstidelse om hur olika rationaliteter fungerar och vilka resultat
dessa ger, eftersom den verklighet vi studerar innehar en "troghet", en stabilitet
som vi kan utnyttja (Dahlbom, 1990). Denna troghet gor att vi delvis kan prova
oss fram, gora egna experiment om olika sitt att bedriva en process (det 4r dock
viktigt att minnas att resultaten av dessa experiment inte kan ge bevis for att en
viss rationalitet 4r den ritta, utan att de snarare ger ett underlag for en ut-
veckling av den personliga formigan att utféra processen).

Hayek for en liknande diskussion i ett avsnitt dir han frigar sig om lagar
fullt ut kan ses som designade. Hans svar 4r att all design lider av en massa
"unintended consequences" vilket leder till att

"..those who endeavoured to discover something 'naturally' (i.e. un-
designedly) given were nearer the truth and therefore more 'scientific'
than those who insisted that all law had been set (‘posited') by the deli-
berate will of men." (Hayek, 1967).

I och med detta ir det inte alltid sa litt att spdra en rationalitet bakom allt skapat.
Det kan vara si att stora delar av alla artefakter faktiskt 4r *unintended conse-
quences" och inte ett resultat av en process utférd enligt en medveten rationali-
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tet. Detta ger mig ytterligare stod for att vi maste betrakta "sokandet efter" ratio-
naliteter i férsta hand som ett "skapande av" rationaliteter.

Vi kan ocksi tinka oss att hitta rationaliteter som har en ritt hog grad av
objektivitet. Dessa kan vi finna bland sociala konstruktioner som till exempel
hos de forestillningar (schablonbilder) som finns for hur olika designprocesser
bedrivs. Vi kan alltsi i viss min studera rationaliteter som delas av minga perso-
ner. Socialt utbredda konstruktioner kan vi studera som foérhillandevis stabila. Vi
kan som exempel se pi forestillningen om vad som karaktiriserar en konst-
nirlig process. Denna forestillning delas av minga minniskor och dven om inte
alla tror att forestdllningen har si mycket med verkligheten att gora, si ir de
flesta trots allt mycket medvetna om att forestillningen 4r vanlig och i nigon
mening "verklig".

Dessa forestillningar kan inte direkt sigas vara ett resultat av en medveten
design, utan bdr snarare ses som under ling tid utvecklade, framvixta monster,
traditioner. Dirfor bor skapandet av en rationalitet forsiggd som ett dialektiskt
samspel mellan den verklighet vi vill forindra och de idéer vi vill infora.

Nir vi ror oss i sociala sammanhang miste vi komma ihidg att varje minniska
har dels sina egna skapade rationaliteter och dels de gemensamma generella ra-
tionaliteter som stod for forstielse och for handling. En ingenjor, t ex, lever med
minga rationaliteter. Dels har han sin egen syn pd hur en ingenjors arbetspro-
cess ska och bor bedrivas, dels har vi den organisatoriska auktoriteten, och
dessutom har vi den den allminna bilden (forestillningen) av vad en ingenjor
gor. Nir vi ska studera en viss typ av handlingar i en viss typ av socialt samman-
hang (t ex systemutveckling), maste vi utga frin att vi inte kan skapa en ny ra-
tionalitet utan att ta hinsyn till den virld av rationaliteter som dessa minniskor
lever i. Om vi inte tar denna hinsyn kommer en metod byggd pd denna nya
rationalitet att betraktas som helt frimmande och i minga fall klassificeras som
"akademisk" eller “teoretisk" i mycket negativ betydelse (se Kaplan, 1964, sid
11).

Om vi ska utveckla en rationalitet som kan ligga till grund for en fortsatt
eller alternativ metodutveckling inom systemutveckling, blir det alltsa viktigt att
dels forséka forstd den rationalitet som dominerar bos aktiva systemutvecklare
och anvdndare av dagens metoder och att dels stdlla denna rationalitet mot de
idéer vi sjalva vill framfora.

2.3 Metod: mal och syfte

Ett mal med att anvinda metoder ir att kunna flytta kunskap och ansvar frdn
processens utdvare till metoden. Orsaken till att detta anses viktigt 4r troligen fler-
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faldigt. Vi skulle kunna tolka detta "6verforingsprojekt" som ett uttryck for och
ett resultat av en djupt rotad tradition i upplysningens anda. Det ir en tradition
som bygger pa en forhillandevis enkel men starkt pdverkande tankefigur, som
kort kan beskrivas som Onskan att i si hog utstrickning som mojligt omvandla
subjektberoende kunskaper till objektiverad form. Kunskapen blir dirmed till
nigot skilt frain subjektet och nigot som gir att hantera och manipulera. Denna
objektiveringsprocess leder vidare till att vi "slipper" personberoende, vilket enligt
Bansler och Havn (1991) ir ett ofta outtalat men alltid viktigt antagande vid
metodutveckling. For den som 4r Overgripande ansvarig for genomforandet av
en designprocess, ir en 0kad subjektifiering av kunskap oftast av ondo i och
med att den ansvarige hamnar i hinderna pi den eller de som har den avgo-
rande kunskapen om processen. Den subjektiva kunskapen om processen kan .
anvindas som pitryckningsmedel eftersom den ir svir att ersitta. Om diremot
de avgorande faktorerna for processens genomférande ligger utanfor subjekten,
t ex som en del i en metod eller som en detaljerad instruktion, gar det att sitta
vem som helst att utfora arbetet. 1 dessa fall giller det for utdvaren bara att
kunna folja metodens anvisningar och ansvaret for ett lyckat resultat ligger en-
bart p4 metoden.

En sidan objektivering av kunskap antas ocksi, i minga fall, vara en forut-
sittning for undervisning. Subjektiv kunskap 4r, for alla utom for "4dgaren", en
dold eller tyst kunskap!, och kan inte, per definition, "paketeras® och transpor-
teras i tid och rum. Ddrmed kan undervisning av sidan kunskap endast ske via
personlig kontakt, t ex via ett mistare-lirling forhdllande. Den objektiverade
kunskapen, diremot, har den fordelen att den kan formuleras i skrift eller pa
annat sitt formuleras och i4r dirmed mojlig att transportera bdde i tid och rum.
Den objektiverade kunskapen ir till synes idealisk for undervisning. Ytterligare
en egenskap hos den objektiverade kunskapen ir att den ger goda forutsitt-
ningar for kontroll. Om en process ska kunna ¢vervakas och kontrolleras miste
det ga att se vad som gors och hur det gors. Om viktiga delar av processen en-
bart forsiggar i huvudet pid vissa personer, si blir processen mycket svir att be-
doma.

Att driva denna utveckling (transformering av kunskap och erfarenheter frin
subjektiv till objektiv) dr ett viktigt arbete vid all metodkonstruktion. Till stor del

1 Begreppet "tyst kunskap" har under senare ir behandlats och debatterats intensivt
(Goranzon, 1990). Jag kommer inte att hir ge mig in i denna debatt, utan menar med
dold eller tyst kunskap bara att kunskapen for tillfallet ir personlig och dirmed inte kan
"forflyttas” utan att personen ocksi forflyttas.
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kan man siga att det ir detta som ir traditionell metodutveckling. Sin mest
extrema variant nir denna transformationsprocess dd allt 4r objektiverat och
designprocessen inte lingre behdver nigot subjekt. Vi har di en automatisk pro-
cess som utan inblandning av nigot subjekt nir ett visst specificerat resultat. I
vissa fall 4r denna utveckling allmint dnskvird och lyckosam. I allmidnhet verkar
det dock vara svirt att enkelt kunna avgoéra vilka processer som ir limpliga att
automatisera och pa vilket sitt detta ska goras.

I detta sammanhang miste vi anknyta diskussionen till begreppet kvalitet.
Vir syn pa vad som kan automatiseras hinger intimt samman med vir syn pa
vad som ir acceptabel kvalitet. En viss automatisk process kan under en tid
uppfylla vira kvalitetskrav, men allt eftersom vira kvalitetskrav dndras sd indras
ocksi vir syn pd processen. Nir en ny artefakt 4r designad intresserar vi oss for
om denna artefakt hiller en tillrickligt hog kvalitet. Om vi till exempel ser disk-
ning som en designprocess, si framstir som en svarighet i processen att veta hur
man effektivast fir disken ren. En mycket duktig diskare kan givetvis skapa en
disknings-metod, dir hans vetande, kreativitet och erfarenhet samlas till stod for
orutinerade och oskickliga diskare. For processer som (kanske felaktigt) antas
vara av en simpel karaktir si sker i allminhet inte en objektivering av kunska-
pen. Nir emellertid processen automatiseras (t ex nir diskmaskinen kom) si
"uppstir" en stor mingd kunskap om processen, nu i syfte att utvirdera om den
automatiska diskningen verkligen hiller en acceptabel kvalitet.

Orsaken till att vi medvetet konstruerar metoder for en viss process 4r sile-
des mangskiftande. Det ir inte si att vi sjalvklart metodifierar alla processer vilka
vi anser ha en enkel rationalitet, det ir inte heller s att vi sjilvklart avstar frin
att metodifiera processer med en komplex och svartydbar rationalitet. Orsakerna
till en metodifiering bygger tydligen pa andra saker 4n processens rationalitet.

I minga fall (t ex som med diskningsprocessen) kan det vara s att man an-
ser att processens rationalitet 4r okomplicerad och att den enkelt gir att objekti-
vera, men iven dir kan svirigheter uppstd. Den till synes enkla och korrekta
rationaliteten som ligger bakom den automatiska processen kan snabbt skifta till
att inte lingre betraktas som lika enkel. Idag anser inte alla att det ir rationelit
att diska automatiskt om man samtidigt forstor naturen med giftiga utslipp frin
starka diskmedel eller om man anvinder onddigt mycket energi, osv. Rationali-
teten visar sig dterigen vara intimt forknippad med vdra ideal och varderingar
(for en utforlig diskussion, se Ivanov, 1986).

Om det ir svart att metodifiera (automatisera) till synes enkla och okompli-
cerade processer, hur ir det di inte med processer som anses vara svéra, t ex
designprocesser. Det visar sig ocksa att objektiveringsgraden inte alls 4r lika hog
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i dessa sammanhang. Det finns ett dolt antagande om att vissa processer av natu-
ren ir enklare att metodifiera 4n andra. De flesta anser troligen att utformandet
av ett anslag for att upplysa arbetskamraterna om ett flyttat méte 4r en i sig en-
klare process 4n utformandet av en ny social teori. Jag tror att detta 4r en forri-
disk tanke, som leder oss in i ett resonemang didr vissa visentliga aspekter
gloms. Istdllet for att koppla rationalitet till ideal och virderingar, si fir vi ett
kategoriseringsproblem, pa si sitt att om vi bara lyckas kategorisera en design-
process som svir eller litt, av den eller den typen, si har vi fingat processens
rationalitet. Ett sidant tillvigagingssitt innebir att vi oreflekterat anammar en
syn pi designprocesser som inte lever upp till de romantiska idealen, eftersom
kategorisering bygger pa idén att det i eller av naturen finns vissa typer av pro-
cesser med vissa givna egenskaper. Metodutveckling blir dirmed ett sbkande
efter dessa givna egenskaper och vi blir oreflekterande "map-makers*.

Exemplet "Undervisning"

Det verkar som om minniskan har en "inbyggd" lingtan eller 6nskan efter
metoder. En lingtan som inte alltid 4r sd ldtt att tolka, dessutom ir det en
lingtan som ofta hastigt byts mot en stark misstro mot metodernas verkliga
formiga att vara ett stod. Exempel pd denna snabba forindring av instillning
upplever man ibland vid undervisning.

For minga som undervisat i 4mnen av skapande karaktir (dvs imnen dir
man ska hitta pd nigot, forma nigot m.m.) kidnns troligen elevernas lingtan och
efterfrigan av metoder bekant. I sidana dmnen dir studenterna sjilva forvintas
prestera nigot nytt, nigot eget som inte bara ir en upprepning av vad andra
gjort, kan uppgiften kdnnas bide tung och svar. I dessa situationer ir det natur-
ligt att vilja ha nagot att halla sig i, att ha ett stod. Det stéd som kan erbjudas ir
kanske nigon form av beskrivning av ett tillvigagingssitt eller en metod som
gor att studenten kan arbeta enligt givna regler, dvs enligt nigons objektiverade
omdome. Man slipper dirmed inte bara ansvaret, utan kan ocksa bli aktiv genom
att (utan ansvar) stidlla krav pa nagot annat 4n sig sjilv, vilket kan kidnnas befri-
ande.

For ldraren 4r den hir situationen inte sd 6nskvird. Den leder till att studen-
terna, dtminstone i ett forsta skede, fokuserar sitt intresse pa "fel saker”. For lira-
ren 4r ofta kunskap om processen och produkten det viktiga, medan studenten
satsar sitt intresse pA metoden och framforallt dess tekniska och littbegripliga
moment. Eftersom dessa delar bestir av en ansenlig mingd objektiverad kun-
skap, en typ av kunskap som gir att ta till sig genom "traditionella" studier, s
upplevs de som konkreta och nyttiga. For liraren betyder detta att studenternas
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intresse skiftar frin att se metoden som ett stod vid en verksamhet, till att se me-
toden som huvudsakligt studieobjekt.

Nir studenten fir komma i kontakt med en metod tas denna tacksamt emot.
Till en bérjan finns sillan, frin studenternas sida, ndgon kritisk hallning till me-
todens uppbyggnad eller grundliggande antaganden. Denna okritiska och posi-
tiva instillning kan hilla i sig si linge metoden enbart anvinds pa tillrittalagda
och vil avgrinsade exempel och enkla dvningar. I minga fall ocksd kombinerat
med forslag pa 16sningar eller facit.

Studenten luras att tro att han lir sig nigot om den process som metoden ir
tinkt att stddja, medan han bara fir utfora tekniska 6vningar, som utvirderas
genom att man miter i vad min tillvigagingssittet foljde metodens anvisning.
Det ir ingen utvirdering av kvalitet hos resultatet, eftersom resultatet av pro-
cessen ses som en funktion av hur vil man lyckats tillimpa metoden. Aven om
man som lidrare i detta lige stindigt pipekar metodens verkliga syfte och pa
vilka grunder processens verkliga bedémning kommer att ske, si envisas ofta
studenterna med att fi veta om de foljt metoden pa *ritt sitt". De vill helst att
det ska ricka med att de kan folja metoden. Om det inte skulle vara si att
metoden ger nidgon garanti, si 4r de tillbaka i den situation de hade innan de
fick en metod, nimligen den dir allt ansvar ligger pd dem sjilva, vilket for de ir
en obehaglig situation.

Den stora smillen kommer nir studenterna fir sin forsta storre och mer
komplexa uppgift, dvs en mer "verklig" uppgift. De uppticker d4 till sin forfiran
att den metod som de lirt sig, den som fungerat pd de enkla tekniska &vning-
arna, trots allt inte ger det stdd som de hade hoppats pa.

I varje designprocess nir man situationer dir man maiste bitta pd forslag till
16sningar. Men var finns den metod som ger detta stod? Det 4r vanligt att meto-
der (itminstone inom systemutveckling) efter att ha pibjudit diverse analyser av
verksamheten, informationsfléden m.m. ger det goda ridet att man ska "ta fram"
nigra alternativa 16sningar. Hur man ska gi tillviga nir man "tar fram" brukar
inte anges. I manga fall bygger metoderna pa idén att om man bara gor ett full-
gott analysarbete, si 4r inte framtagningen av losningar nigot problem. Det ir
dock en syn som inte delas av alla: "After all, if the solution to a problem arises
automatically and inevitably from the interaction of the data, then the problem is
not, by definition, a design problem" (Archer, 1984, sid 75). Aven inom system-
utvecklingslitteraturen finns det undantag: "Each time we open a computer sci-
ence textbook we become disappointed finding yet another analytical approach.
Design is not an analytical activity. Good designs are not deduced. They are in-
vented." (Mathiassen, & Munk-Madsen, 1988).
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Jag kallar detta fenomen for det giémda sprdnget. Med detta begrepp vill jag
peka pa att en viss aspekt av designprocessens vidsen, nimligen att betydelsen
av de skapande momenten eller de kreativa springen, i de flesta fall gloms bort.
Vad orsaken till denna glémska kan vara, dterkommer jag till. Kreativa sprang ir
de skapande dgonblick di det inte pd ndgot enkelt sitt gir att metodiskt fore-
skriva vad som ska goras i ndsta steg. Det 4r den del av processen dir meto-
derna helt upphor att ge nagot stdd, dvs att vara metod. Det olyckliga for stu-
denten 4r att det 4r i just dessa dgonblick som en metod kinns som mest efter-
lingtad eftersom det 4r i dessa dgonblick som resultaten skapas. Nir inte
metoden uppmirksammar dessa spring skapas en frustration hos
metodutdvaren. Metoden ger ingen forklaring av varfér dessa situationer upp-
kommer under en designprocess. En medvetenhet om dessa glémda spring kan
istillet skapa en lustfylld instillning till dessa moment. Dirfor bor en metod ha
som mal att framforallt ge stod for att kunna dverbrygga "det glomda springet"l.

Trots att metoderna mycket detaljerat specificerar vad som ska goras, si
upplever studenterna att de plotsligt stills infor mycket héga krav. De ska kunna
hitta pa olika l6sningar pa ett avancerat problem, utan att fi hjilp med hur detta
ska gi till. Det ricker dessutom inte med att kunna "ta fram" alternativ. I meto-
den antas det dessutom att man kan vilja det bista alternativet. Studenterna
soker i detta lige upp liraren som forsoker forklara situationen och overtyga
studenterna om att de har kapacitet att skapa 16sningar och att de maste lita pa
sitt omdome. Studenterna lyckas till slut och kan si smianingom fullgbra ett ar-
bete som till ritt stor del redovisas som om de har foljt metodens anvisningar.

Vid redovisningen och de efterféljande diskussionerna uppkommer ofta en
samstimmig beskrivning av hur deras arbete gatt till. Studenterna beskriver den
frustration de kinde nir de blev svikna av metoden i de sviraste partierna, de
beskriver ocksad hur de till slut kom 6ver detta men hamnade i ett annat pro-
blem. Det visar sig att i minga fall s skapar studenterna en forsta designlosning
samtidigt som de orienterar sig om uppgiften. Minga beskriver hur de hade den
forsta grova skissen klar samtidigt som de hade ldst och pratat igenom forutsitt-
ningarna till uppgiften. Det visar sig att deras stora problem med metoden ir att
pi nigot sitt kunna "skapa" en rationell beskrivning av hur de arbetat enligt
metoden. De beskriver nigot som vi kan kalla for en efterrationalisering av hur
processen gick till (se t ex Parnas, & Clements, 1985). Detta kan verka ytterst
irrationellt. Min tolkning av hindelserna har gjort att jag i deras beskrivning ser

1 *Det glomda springet" nimns av vissa designforskare. I Cross (1984), skriver t ex L.
Bruce Archer om "The creative leap”.
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en ansats till ett alternativt metodtinkande. Jag utvecklar ett sidant alternativ i
kapitel 4.

Det verkar som om den rationalitet som metoden utgar frin inte har varit lit
for studenterna att se och forstd. Ett skil kan vara att metodens rationalitet inte
overensstimmer med det tillvigagingssitt som studenterna intuitivt ville an-
vinda, eller trodde att metoden stod for. Jag utgir frin att detta forhillande inte
bara giller studenter i undervisningssituationer, utan iven yrkesverksamma
systemutvecklare i verkliga designsituationer.

Den reaktion som studenterna visar infor métet med metoder siger ocksi en
del om den metod som de fick i sin hand. Vi har tidigare antagit att metoder ar
en objektivering av en rationalitet, ett sitt att formulera kunskap som kan vara
en hjilp och ett stdd i en designprocess. Exemplet med studenterna kan i skenet
av detta tolkas som att objektiveringen av kunskap och ansvar, i det specifika
fallet, inte var ndgon verklig objektivering. Endera sd var den rationalitet som
metoden byggde pd inte en rationalitet som lyckades ge studenterna bhandlings-
JSformdga eller ocksd var den formulerad pad ett pedagogiskt misslyckat sdtt. Det
slutgiltiga ansvaret bide for att "hitta p4" och for att utvirdera hamnade trots allt
pi4 anvindaren av metoden. Studenternas forhoppning om en fullstindigt ratio-
nell process enligt upplysningstinkandets ideal kom pa skam. Kvar blev frustre-
rade studenter som i manga fall tappat tron pid metoden och vad virre ir, i
mainga fall ocksad pa det rationella projektet, tron pa att man dverhuvudtaget pa
nagot intellektuellt sitt ska kunna bidra till processens genomforande. De fir
tidigt en anti-teoretisk hillning och pliderar efter denna upplevelse for en enkel
och ytlig praktiskt-erfarenhetsinriktad designideologi. Det ir en ideologi vars ut-
gingspunkt 4r att vi endast kan forbittra var designformiga genom att om och
om igen utfora designprocesser. Det 4r dock ett alltfor enkelt sitt att forklara hur
en designférmaga utvecklas. I praktiken medger de flesta att det existerar en stor
skillnad mellan en skicklig designer och en mindre skicklig. Enligt erfarenhetsi-
deologin borde bida tva, forutsatt att de genomfoért lika mianga designprocesser,
ha erhillit samma erfarenhet och dirmed skicklighet!. Det verkar som om for-
maigan att tillgodogora sig erfarenhet och att omvandla den till skicklighet inte ér
en formiga som alla har. Det dr just denna fé6rmdga att kunna tiligodogora sig
erfarenbet som vi kan angripa metodiskt. Frigan blir: Vad 4r det som gor att en
person kan omvandla erfarenbet till aktiv kunskap? Det krivs en syn pd design-

1 Detta resonemang forutsitter att alla har samma medfédda forutsittningar for att bli
skickliga. Min utgingspunkt ir att eventuella medfodda skillnader indi inte fullt ut kan
forklara skillnaden i formaga att tiligodogora sig erfarenhet.
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processer och erfarenhet som betonar designerns medvetna reflektion dver pro-
cessen.

2.4 Metod: forhillandet form - innehill

Det finns en mingd problem forknippade med metoder, varav dtminstone tva ir
av speciell betydelse for det studium jag hir bedriver. Dels ser det ut som om
metodens innebdll, den rationalitet som den forsdker presentera, dr av utomor-
dentlig betydelse. Dels verkar det som att metodens form eller presentationssitt
ir av stor betydelse. Den rationalitet som en metodutvecklare vill presentera kan
komma till uttryck pd en mingd olika sitt. Det verkar som om dessa olika sitt
att uttrycka och gestalta en metod har olika fOrmAga att pedagogiskt gora
metodens innehill (rationalitet) rittvisa.

Detta leder till att jag maste utreda tva frigor nir jag vill skapa en metod for
en specifik designprocess. For det forsta: Vilken rationalitet 4r bra i syfte att
stodja en designer i denna specifika designprocess? For det andra: I vilken form
boér denna rationalitet fA sitt uttryck for att bli forstddd och tydlig? 1 avhandlingen
behandlas den forsta frigan ritt ingiende, medan den andra behandlas mer
oversiktligt.

Det jag vill visa dr att formen och innehillet inte 4r s litta att separera, om
det ens ir mojligt. Valet av form pa en metod ger minga ginger tydliga signaler
om vilka grundliggande antaganden som metoden bygger pi. Dessa signaler
behover emellertid inte vara ett resultat av metodens grundliggande antaganden,
utan kan vara en resultat av att mianga metoder presenteras pa ett likartat sittl.
Metodanvindaren drar slutsatsen att alla metoder som presenteras pa detta spe-
cifika sitt ansluter sig till samma grundantaganden. Det vill siga att metodens
form ger en signal till anvindaren om vilken rationalitet som formen forstker
presentera. Att form och innehill 4r si titt sammanknutna ir inte ett allmint
accepterat pastdende. Det ir tvirtom forhidllandevis vanligt att nya metoder som
hivdas std for en alternativ syn pa systemutveckling, presenteras pa ett sitt som
ger metoden ett yttre (en form) som ir forvillande likt de metoder som den vill
vara ett alternativ till. Det kan vara si att den rationalitet som vanligtvis for-
knippas med den valda presentationsformen tar éverhanden och déljer den
alternativa rationalitet som metoden ir ett uttryck for. T ex sa kan en metod som
4r tinkt att pd en overgripande niva stimulera ett fritt och kreativt tinkande, bli

1 Systemutvecklingsmetoder som bygger pd livscyckel-idén presenteras i de flesta fall sa
likartat s att man endast med svirighet kan avgora vad som skiljer de olika metoderna

at.
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mottaget som en traditionell steg-for-steg metod om den formuleras pa traditio-
nellt sitt. Dirmed hinder det litt att det nya forkastas av metodanvindaren
eftersom han inte kan se den nya rationaliteten bakom formen. Detta ir ett for
metodutvecklare vilkint problem som jag i fortsittningen kommer att kalla det
pedagogiska problemet! .

For att bittre dskadliggéra forhdllandet mellan form och innehill diskuterar
jag nedan relationen mellan begreppen process och produkt, och mellan ab-
straktion och exempel.

Process eller produkt

Med hjilp av begreppen process och produkt kan vi illustrera svirigheten med
att skilja en metods form frin dess innehill. En metod for en designprocess kan,
lite férenklat, vara processorienterad eller produktorienterad?. Om metoden ir
processorienterad si bestir den av forslag och regler for hur sjilva designpro-
cessen ska genomfoéras. En grundliggande tanke bakom denna inriktning ir att
om processen utfors enligt dessa regler, si kommer resultatet, produkten, att fa
de ritta 6nskade egenskaperna. Om metoden diremot ir produktorienterad, si
blir metodens syfte att foreskriva onskvirda egenskaper hos produkten och vad
som konstituerar god kvalitet. En grundliggande tanke for detta metodideal ir
att om designern bara vet mailet for sin process, vad han miste uppni, si kom-
mer han sjilv att kunna 16sa problemet med att ta sig dit, det vill siga hur pro-
cessen ska utforas. Enligt bida dessa metodideal forutsitts att relationen mellan
process och produkt ir kind.

I foljande exempel antar jag att traditionell systemutveckling domineras av
det processinriktade metodidealet, medan arkitektyrket fir std som exempel for
det produktinriktade.

Processorienterad metod

Nu 4r det inte s3 att dessa olika metodideal har anammats utan eftertanke och
orsak. Val av metodideal iterspeglar i minga fall andra och viktigare antaganden
om designprocessens visen. Vilka grundliggande antaganden gor det mojligt att
hidvda att en metod inte behover siga nigot speciellt om vad som utmirker en

1 Detta problem redovisades som ett mycket konkret problem av de metodchefer som jag
kom i kontakt med i samband med min intervjuundersokning (kap 7).

2 Dessa begrepp har i min tappning inte samma betydelse som hos t ex Floyd (Bjerknes
(ed), 1987). Den tolkning som Floyd m.fl. gor, bygger pi tanken att dessa begrepp ger
uttryck for olika paradigm, som endast ir lost kopplade till den betydelse jag ger
begreppen process och produkt.
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"god" produkt? Ett antagande kan vara att processen gdr att foreskriva pa ett sitt
som garanterat leder till en "god" produkt. Processorienterade metoder foreskri-
ver ofta att man forst analyserar en verksamhet och dirmed "hittar" de problem
som existerar (t ex att man pi en viss avdelning i ett foretag inte fir den infor-
mation man behover). Nir det t ex giller systemutveckling, s foreskriver de
flesta systemutvecklingsmetoder att man gér en nuligesbeskrivning, en informa-
tionsanalys, att man analyserar informationsfloden m.m. Tanken ir att man efter
dessa analyser, med hjilp av ett deduktivt forfarande, kan hirleda problemets
orsak. I exemplet med avdelningen som saknade information skulle det innebira
att ett siddant arbetssitt skulle uppenbara varf6r man inte fir den information
man behover. Denna vetskap skulle dirmed ocks2 ge oss ett forslag till 16sning,
nimligen att undanroja orsaken till problemet. Allt vi behover veta, enligt detta
arbetssitt, finns framfor dgonen pa oss (i verksamheten, i verkligheten). Vi
behdver bara beskriva och studera verkligheten for att na tillricklig kunskap. Det
betyder ocksi i férlingningen att om man arbetar "korrekt" (det vill siga, utfor
processen pa det sitt som ir foreskrivet) sd skulle alla som blev satta att 16sa
problemet komma fram till samma resultat. Processen blir pi s sitt determinis-
tisk, styrd av ridande forutsittningar. Med denna typ av forklaring si blir det
processorienterade metodidealet inget svarbegripligt och konstigt, utan en ratio-
nell foljd av en viss syn pa verkligheten och p4 vira mojligheter att forstd och
forklara denna verklighet. P4 si sitt kan ett processorienterat metodideal vara ett
resultat av ett grundliggande kunskapsteoretiskt synsitt. '

En annan variant av processorienterat metodideal ir nir processens arbets-
former stills i forgrunden. Det kan ske t ex genom att pliddera for anvindarmed-
verkan. I och med detta si utgir man frin idén att om ritt personer utfér pro-
cessen efter vissa foreskrifter (t ex att arbetet ska bedrivas demokratiskt och att
alla intressenter ska fi siga sin mening), s blir det automatiskt ett bra resultat.
Denna syn skiljer sig fundamentalt frin den ovan beskrivna, trots att bdda kan
kallas processorienterade. Det 4r alltsd inte sd att ett processorienterat synsitt
enkelt kan tolkas som representant for en viss grundsyn, eller for en viss ratio-
nalitet.

De tva varianter som jag beskrivit har dock det gemensamma att de inte ger
nagra beskrivningar av vad designprocessen ska leda fram till, dvs produkten.
Det finns absolut inget om vad som skulle kunna utgora kriterier for en god
produkt. De enda kriterier som mojligen tas upp 4r av mycket generell art som t
ex de ekonomiska (dvs systemet miste vara lonsamt) eller inriktade mot
"anvindaren" (dvs, att anvindaren ska bli ndjd med resultatet). Problemet med
dessa kriterier 4r att de ger mycket lite stdd vid en designprocess. Inom vissa vil
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avgrinsade delomriden kan metoderna ge visst stod. Minga metoder beskriver t
.ex. hur data ska vara strukturerade, hur kommunikation ska ske (protokoll
m.m.). Men dessa egenskaper plus egenskaper som flexibilitet, anvindarvinlig-
het, effektivitet m.m. 4r emellertid av en karaktir att de inte i nigon storre ut-
strickning avgrinsar designmojligheterna, vilket skulle vara poingen med att ta
fram kriterier av detta slag. Eftersom produktens kvalitet inte diskuteras i annat
in alltfér generella termer, si finns det dessutom inget stod for utvirdering av
produkten. Utvirderingen blir istillet en friga om man har foljt metoden eller
inte, om processen har genomforts pa det eller det viset.

Hur kan det komma sig att dessa olika varianter av processorienterade meto-
der bara uttalar sig om processen och inte om produkten? Vi kan se en mingd
mojliga forklaringar. Det som kanske forst och frimst framstir som en foljd av
det tidigare resonemanget i4r att boven i dramat 4r tron pad metoden. Om man ir
fullstindigt 6vertygad om att en metod "garanterar" ett visst resultat, behdver
inget sigas om vad metoden ska leda till. Man kan lugnt forlita sig pA metoden.
Detta giller for dem som foresprakar en metodsyn dir en formell metod ses som
en garant for resultatet, men det giller 4ven de som ser designprocessen som en
evolutionir lirande process. Bida dessa ir exempel pd processinriktad metod-
syn, trots den sldende olikheten. Detta betyder ocksi att anvindarna av dessa
metoder lugnt (blint) maste lita pid att metodernas upphovsmin hade nigon
slags idé om produkten, och dessutom att de lyckats formulera sin metod si att
den leder till detta Onskade resultat. Det forutsitts att upphovsmannens kompe-
tens finns objektiverad i metoden och garanterar ett gott resultat.

Det finns givetvis andra forklaringar till att metoderna inom systemutveckling
i stort saknat uttalanden om produkten. En enkel och ritt vanlig forklaring utgir
frin att varje systemutveckling idr unik och att vi dirfér miste beddéma varje
informationssystem for sig. Det kan ocksi vara si att man anser att processen i
sig dr viktigare 4n produkten. Att processen ska utforas pa ett specifikt sitt fore-
sprikas t ex av vissa som ser systemutveckling som en kontinuerlig liroprocess,
dir det lirande momentet har hogsta prioritet. Det blir dirmed viktigare hur pro-
cessen bedrivs 4n vilket resultat som processen genererar. Si lingt verkar det
vara ritt tydligt att valet av en processorienterad inriktning dr ndra forknippat
med grundldggande idéer om designprocessens vdsen. Dessutom verkar det klart
att det finns flera radikalt atskilda antaganden som var for sig leder fram till.en
processorientérad syn. Vi kan alltsd inte enbart pd grund av att en metod dr pro-
cessorienterad sluta oss till vilka antaganden som ligger bakom metodens utform-
ning.
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Produktorienterad metod

Sviarigheten att skilja p4 en metods form och dess innehall blir 4n tydligare om vi
Overgir till att studera produktorienterade metoder. De processorienterade meto-
derna beskrev nistan uteslutande processen att ni fram till en produkt, siledes
bodr en produktorienterad metod enbart bestd av beskrivningar av vad som Kka-
raktiriserar en bra produktl.

Inom vissa designomriden, t ex arkitektur, 4dr detta den dominerande inrikt-
ningen?. Arkitektutbildningen bestar i stor utstrickning av tvd moment; pro-
duktbedémning och design. En viktig egenskap som en arkitekt miste ldra sig ir
att kunna bedéma hus. Detta kan man lira sig genom att studera firdiga
produkter (dvs hus) och genom att fora en stindig debatt om vilka egenskaper .
hos dessa som ska ha hog prioritet samt enligt vilka virderingar och normer
denna bedomning ska ske. Vi kan kalla detta arbete for en uppbyggnad av en
estetisk kansla.. En sidan kinsla kan ses som en férmiga att kinna igen
egenskaper som bor/kan forknippas med god kvalitet. Denna estetiska kinsla
anvinds sedan, eller rittare sagt, ligger sedan till grund foér de egna designforsok
som de arkitektstuderande utfor. De forsoker alltsd att sjdlva dstadkomma nigot
som i si stor utstrickning som mojligt dger de efterstrivansvirda kvaliteterna
eller som uppfyller och svarar mot de virderingar och ideal som anses viktiga.
Bedodmningen av deras arbete baseras nistan utslutande pi det presterade resul-
tatet och inte utifrin det sitt man har gatt tillviga for att nd detta resultat.

Utbildningen fortgir pad detta sitt i ett stindigt samspel mellan studier av
andras produkter och forsok att skapa egna. Detta arbetssitt karaktiriserar inte
bara utbildningen, utan giller ocksi i hog grad verksamma arkitekter (dven om
en verksam arkitekt dessutom beddms efter andra formigor, som att hilla tider,
samarbeta m.m.). Vi kan med en viss generalisering siga att inom arkitektomra-
det dominerar tron pd att det 4r svart att explicit formulera hur en arkitekt ska g
tillvidga for att gora ett bra jobb, det vill siga, man tror inte att det 4r mojligt att i
nagon storre utstrickning objektivera den kunskap som ligger bakom en god
design. En skicklig arkitekt maste istillet fortsitta att utveckla sin estetiska kinsla
och ha det som rittesnore vid sina designprocesser.

1 I detta avsnitt anvinder jag en mycket forenklad betydelse av begreppen produkt och
dess egenskaper. Jag fordjupar detta resonemang i avsnitt 3.3 och 5.2.

2 Jag vill pipeka att jag med detta exempel inte anser att jag siger nigot av vikt for
arkitekturomrddet, dirtill ir mina insikter i detta omride alltfér begrinsade. Jag hoppas
bara at exemplet har en pedagogisk effekt
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Vi kan emellertid inte sikert sla fast vilken syn som ligger bakom en produk-
torienterad metodsyn. A ena sidan kan ett produktorienterat metodideal baseras
pa att det 4r viktigt att en designers estetik fritt far styra processen, 4 andra sidan
kan ett produktorienterat metodideal ses som ett sitt att mycket hart styra en
designprocess. Om en metod in i minsta detalj specificerar och fastslar de egen-
skaper en produkt miste ha, limnas inget utrymme for den enskilde designerns
formaga och estetik.

Detta resonemang visar att vi kan hitta 4tminstone tvi radikalt atskilda sitt
att forklara uppkomsten av ett produktorienterat metodideal, det ena som
pliderar for designers frihet och estetik, det andra som en mojlighet att hart styra
designprocesser.

Det jag har forsdkt visa med denna diskussion 4r att en process- eller produkt-
orienterad metodsyn inte i sig avslojar nigot visentligt om orsaken till varfor
metodutvecklaren valt den ena eller andra inriktningen. Det gir inte att utifrin
metodens form enkelt hidrleda vilken bakomliggande rationalitet som en metod
ir ett uttryck for. Vi kan emellertid, lite forvinande, ligga mirke till den mycket
starka dominans som dessa metodideal verkar ha inom olika designomriden. Att
det for systemutveckling rider en forkrossande dominans av ett pro-
cessorienterat metodideal ir tydligt och klart. Diremot verkar det finnas olika
och i vissa fall radikalt motstridiga orsaker till detta forhillande. Det 4r t ex
moijligt att i litteraturen finna iterkommande rop efter en ny syn pi systemut-
veckling, en mer processorienterad syn, trots att det 4r mycket svart att hitta
nigon metod som (enligt min definition) inte redan foresprikar en sddan syn.
Da giller det snarast ett skifte frin en processorienterad syn dir metodiken ir ett
uttryck for en vilja att styra och kontrollera arbetet, till en processorienterad syn
dir processen ses som en kontinuerlig evolutionir process (Bjerknes, Ehn, &
Kyng, 1987).

Att vi inte kan hitta produktorienterade metoder inom systemutveckling, kan
tolkas som att det saknas en estetik eftersom en vilutvecklad produktorienterad
“metod kriver en estetik och ett sprik att uttrycka denna estetik med. Om det
inom systemutvecklingsomridet fanns en sidan estetik skulle det ge oss mojlig-
het att uttrycka egenskaper och kvaliteter hos en datortillimpning. SA linge inte
detta ir fallet dterstir de processorienterade metoderna som enda alternativet.

Abstraktion och exempel

Det 4r inte bara med hjilp av begreppen process och produkt som man kan dis-
kutera forhidllandet mellan en metods form och innehill. Ett annat sitt att visa pa
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detta forhillande idr att diskutera skillnaden mellan abstraktion och exempel. Ar
det mer givande att presentera en rationalitet i en abstrakt form eller genom att
presentera en 6nskad 16sning m h a ett exempel. En snickare kan bygga en stol
endera genom att ha en ritning (abstrakt) eller en tidigare byggd stol (exempel)
som utgingspunkt!. En rationalitet borde gi lika bra att gestalta med hjilp av en
abstraktion som med ett exempel, eller 4r det si att den valda formen kan ses
som uttryck for grundliggande antaganden om processens visen?

Inom mainga designomriden finns en forkirlek for abstraktioner. Minga
designstdd och tekniker (beskrivningssitt, formalismer) bygger pa idén att be-
skriva/modellera/designa med hjilp av abstraktion. Man anvinder olika rittekni-
ker (grafer, nit mm) for att beskriva system, information, floden, strukturer o
dyl. Syftet med alla dessa abstraktioner ir att de tillsammans ska utgéra en total
beskrivning av det som ska designas. Inom systemutveckling dominerar de abs-
trakta beskrivningarna nistan totalt. P4 senare ir har emellertid exempeltinkan-
det fatt ett visst vixande inflytande, t ex med foreteelser som prototyping.

Om man foresprakar abstraktioner framstir det som en viktig uppgift att
skapa ett sprik. Det som behovs ir ett sprik som ska ge oss mojlighet att gora
en beskrivning av det 6nskade. Med hjilp av abstraktion gér man en beskrivning
som genom att fokusera pa det viktiga och skala bort det oviktiga, leder till en
abstrakt modell som vi kan manipulera, experimentera och simulera med. Idén
om den abstrakta beskrivningen bygger pi antagandet att en abstraktion inte i
sig drabbas av fysiska begrinsningar, dirmed har vi i ett sidant skapat sprik ett
utmirkt instrument for att testa var design.

Att utveckla metoder och abstrakta verktyg pa detta sitt 4r mycket vanligt.
Det finns dock de som istillet foresprakar exemplet. Att arbeta med ett exempel
istillet for med abstrakta beskrivningar ir, enligt denna syn, det bista sittet att
kunna foérindra och utveckla en design. Detta kan ske till exempel(!), genom att
konstruera prototyper som gor det mojligt att manipulera, simulera och utveckla.
En idé bakom exempeltinkandet ir att abstraktioner aldrig kan ge oss en full-
stindig bild av en foreslagen design. Vi kan inte, enligt exempeltinkandet, till-
godogodra oss abstrakta beskrivningar och abstrakta modeller pi ett fullgott sitt,
eftersom detta endast 4r mojligt med hjilp av exempel. Exempel ir konkreta

1 En liten varning bor utfirdas. Det ir inte si att abstrakt och exempel ir varandras
motsatser, det dr snarare tvd skilda sitt att angripa ett problem. En ritning 4r i och for sig
lika konkret som en stol, men den fungerar diremot inte si bra som ett exempel pi en
stol.
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manifestationer av en design och ger oss dirmed mdjlighet att forstd och inse
designens egenskaper.

Det intressanta med dessa tva olika sitt att se pd metod 4r att samma argu-
ment kan anvindas for att forespraka bida varianterna. Ofta papekas att abstrak-
tioner begrinsar oss, ldser in oss i en abstrakt och begrinsad symbolvirld. Sam-
tidigt kan man pastd att exempel ir begrinsande eftersom den lidser oss vid
materiella begrinsningar och ddrmed styr vart tinkande. P4 samma sitt kan bida
sidor hivda att deras syn pd metod bittre mojliggdr simulering och test under en
designprocess.

Vi har ovan relaterat abstraktion och exempel till produkten. Det 4r minst
lika intressant att overfora detta resonemang till att gilla metoden och inte pro-
dukten. Minga omriden domineras av metoder som ir uppbyggda kring och
presenteras med hjilp av en abstrakt beskrivning av hur designprocessen bor ga
till. Abstraktionen kan bestd av en beskrivning av en arbetsging med olika etap-
per och uppgifter som ska genomgis och utforas. Idén ir att man kan lidra sig en
metod och utféra en designprocess genom att studera denna abstrakta beskriv-
ning. For att detta ska vara mojligt miste man forst acceptera att de avgbrande
faktorerna i en designprocess verkligen giar att beskriva, och att kunskap for
design alltsd gir att objektivera, dvs att frigbra frin ett subjekt.

Lat oss se vad den motsatta idén, exemplet, skulle betyda. Enligt exempel-
tinkandet borde man istillet for att abstrakt beskriva designprocessens ging, lata
nigon utfora ett designarbete och lata detta utférande fungera som exempel,
som en forebild pi hur en designprocess bor utforas. Argumentet for detta tin-
kande ir att en rationalitet for designarbete inte enkelt liter sig fAingas i abstrakta
beskrivningar, utan denna typ av rationalitet miste upplevas, helst genom att
man fir studera en designer som uppnitt en viss skicklighet inom omridet. Det
ir ett synsidtt som ir vanligt inom traditionella hantverksyrken dir man fortfa-
rande praktiserar mistare-lirling systemet. Detta system bygger pa att man i
mycket liten utstrickning beskriver hur man gor utan att man visar. Mistaren
utfor sina uppgifter och lirlingen tittar pa. Lirlingen provar sjilv och uppticker
fel i resultatet och tittar igen pa mistaren. Ofta kommenterar mistaren nigon
detalj, t ex hur det ska lita eller kinnas nir man utfor ett visst moment. Denna
syn pid metod har flera effekter, bl a skapas en viss mystik kring kunskapen
eftersom den inte finns uttalad, dessutom hills kunskapen inom en liten utvald
krets och ir alltid knuten till ett subjekt.

Dessa tva synsitt, dels idén om kraften hos den abstrakta beskrivningen och
dels idén om styrkan hos exemplet, kan ses som tva olika sitt att "paketera" en
rationalitet. Det kan verka naturligt att dra slutsatsen att en metod som bygger pa
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exemplets idé, samtidigt foresprikar en rationalitet baserad pa idén om det
omdijliga i att objektivera designkunskap. Jag tror att detta ir en forhastad slut-
sats. Att vilja exemplets vig kan minga ginger vara ett val motiverat endast med
pedagogiska argument. Aven om man tror att all kunskap gir att objektivera, si
kan man vilja att utveckla en metod dir formen bygger pd personlig kontakt
mellan mistare - lirling, av skilet att det ger bittre pedagogiska fordelar. Pa
samma sitt behdver inte ett val av abstraktion betyda att man tror pd en full-
stindigt objektiverbar designkunskap.

2.5 Slutsatser

Ofta nir metoder diskuteras och kritiseras, s sker det pa ett ytligt sitt eftersom
kritiken frimst 4r inriktad mot den form som metoden presenteras i och inte mot
den rationalitet som metoden vill fora fram. I den ovan foérda diskussionen har
jag forsokt visa att man vid metodutveckling inte enkelt och ensidigt kan foku-
sera studierna pi innehillet. Det 4r ocksi av avgdrande betydelse i vilken form

denna rationalitet presenteras.
Att varje vald rationalitet kan presenteras i vilken form som helst ska inte tol-

kas som att man bor vilja form hur som helst. Det 4r snarare si att man vid
metodutveckling mycket noga maiste veta vilka kopplingar och associationer
som metodanvindare gor mellan form och innehill. I annat fall kan man litt
raka ut for det pedagogiska problemet, nimligen att man inte lyckas fd fram sitt
budskap dirfor att man valt en form som motarbetar den rationalitet man vill
fora fram. Metoden doms dirmed pi felaktiga grunder och faller platt till mar-
ken.

Om vi vill fora fram alternativa rationaliteter som stod for en designprocess,
s4 miste vi samtidigt tinka pa att det sitt pa vilket en metod presenteras ger me-
todanvindaren (pi ett medvetet eller omedvetet sitt) signaler om vad han kan
vinta sig av metoden. Dessa signaler kan minga ginger vara mycket starka och
ge effekter som vida Overskrider de effekter som metodens underliggande ratio-

nalitet kan ge.
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3. DESIGNPROCESSEN - ETT FORSTA STUDIUM

Ett av mina syften ir att skapa en bittre forstielse for vad som karaktiriserar de-
signprocesser i allminhet och design av informationssystem i synnerhet. For att
ni dit kommer jag i detta kapitel att utga frin antagandet att alla designprocesser
i viss mian har nigot gemensamt. Att formulera nigot generellt om designpro-
cesser ir i sig inget nytt. All metodutveckling bygger pa antagandet att design-
processer inte 4r unika. For att en metod ska vara maijlig att utveckla miste man
utgl frin att designprocesser itminstone inom ett speciellt omride har niagot
gemensamt. Ett antagande i detta kapitel dr att ett studium av radikalt olika
designprocesser kan ge oss en mojlighet att fokusera och diskutera egenskaper
hos designprocesser som ir forhillandevis generella och stabila. Det ir ett anta-
gande som ir ritt spridd inom den designforskning som bedrivs idag.

..... current research supports the idea that a generic approach to design
activity significantly enhances the likelihood of success. (Christakis,
Krause, & Prabhu, 1988)

Once a generic design process is understood and sufficient experience
is gained with it, it can be applied to specifics in a large variety of uni-
versity disciplines and in many professions. (Warfield, 1985)

Det gemensamma i dessa uttalanden ir tron pi att antagandet om en generisk
designprocess kan ge insikt om designprocessens visen inom olika omraden.
Vid sidan om detta antagande si utgdr jag i detta kapitel frin idén om forestall-
ningarnas kraft. De forestillningar som minniskan har om olika processer pa-
verkar i stor utstrickning hennes sitt att utféra dessa processer. Dirfor maste vi,
for att na insikt om designprocessens visen, avsldja de forutfattade och ofta
schablonartade férestillningar som priglar var syn pa olika designprocessers
karaktir.

All systems developers approach the development task with a number
of explicit and implicit assumptions about the nature of human organi-
zations, the nature of the design task, and what is expected of them.
These assumptions play a central role in guiding the information sys-
tems development (ISD) process. (Hirschheim, & Klein, 1989)

3.1 Att studera designprocesser

I samhillet forekommer en mingd designprocesser; skapandet av liroplaner,
bostadsomraden, spisar, kapsyler, teorier, sidesslag m.m. For att kunna formu-
lera nigot generellt och giltigt borde jag dirfor studera ett mycket stort antal de-
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signprocesser av mycket skilda slag. Men for att studiet ska vara genomforbart
inom ramen for denna avhandling kommer jag att avgrinsa mina studier till att
gilla tre designprocesser; ingenjorsprocessen, forskningsprocessen och den

konstnarliga processen. (Jag kommer i viss min ocksa att relatera dessa tre till
systemutveckling). Dessa tre designprocesser har jag dels valt for att de i all-

minhet anses vara mycket viktiga processer i vart samhille och dels dirfor att
de 4r forhallandevis tydliga. De 4r tydliga pa si sitt att de flesta midnniskor har
en bild, en férestillning eller fordom om hur dessa processer gir till och om vad
som karaktiriserar utdvarna inom respektive designprocess.

Designprocesser och forestillningar

Ett sitt att betrakta minniskors forestillningar om nigot ir att se férestillningar
som ett sammelsurium av 16sa idéer och fordomar som inte har nigot med verk-
ligheten att gdra. Jag tror inte att denna syn 4r sirskilt givande. Forekomsten av
forhillandevis fasta och allmidnna forestillningar (t ex for vad som ir typiskt for
en konstnirs sitt att arbeta) talar mot att dessa forestillningar enbart skulle vara
uttryck for enskilda personers subjektiva dsikter eller for omotiverade forlegade
traditioner. De allmadnna forestdliningarnas formdga att 6verleva och deras sta-
bilitet gor dem intressanta och mdjliga att studera. Minga forestillningar t ex om
den konstnirliga processen och om ingenjoérsprocessen har funnits under en
mycket ling tid. Givetvis har de sakta forindrats men endast pa ett sitt som gor
att vi kan misstdnka att de bygger pa nigot betydligt mer stabilt 4n bara tillfilligt
samlade fordomar och subjektiva gissningar. Att pd detta sitt studera forestill-
ningar forekommer idag inom flera omriden!. P4 senare 4r har t ex ett visst in-
tresse visats for hur man med hjilp av metafortinkande ska kunna "bryta ner"
traditionella bilder som dominerar ett omride. Det visar sig nimligen att det 4r
svart att utveckla nya arbetssitt om man inte kan frigbra sig frin de domi-
nerande bilder som hindrar mojligheterna att utnyttja ny teknik och nya idéer
(Ehn, 1988; Madsen, 1987).

Vad i4r det did som gor dessa forestillningar si stabila? En mojlighet ir att
hénvisa till tankefigurer (Asplund, 1979)2. En tankefigur ir, enligt Asplund, en
stabil idé som 6verskrider de enskilda subjekten, pa si sitt att de dverlever un-
der en lingre tid. En tankefigurer utmirks ocksa av att den till sin natur ofta ir
mycket enkel men dirigenom ocksi mycket kraftfull. "Tiden 4r linjir", "allt

1 Se t ex Long-projektet vid Pedagogiska Institutionen, Umed Universitet, t ex Hult (1990).

2 En mer ingiende diskussion om tankefigurer dterkommer i kap 6.
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hinger ihop", 4r exempel p4 allminna tankefigurer medan "kreativitet gir inte
att styra", "*metod ger rationellt arbete", *anvindaren vet bédst" dr exempel pi
tankefigurer om systemutveckling. Det ir (till synes) enkla idéer, som dock pi
ett markant sitt fir stor betydelse om de genomsyrar en kultur. De ir stabila, dvs
svira att pd Kort tid ersitta med ndgot annat, eftersom de inte bara stdr for sig
sjilva utan i sin tur finns inkorporerade i betydligt stérre sammanhang (Asplund,

1979).

Forestillningar och tankefigurer

Jag kommer fortsittningsvis att till stor del bygga mitt resonemang pa begreppen
Sforestalining och tankefigur. Dessa begrepp har till viss del en likartad betydelse

men bodr ses som Kklart itskilda. Bida dessa begrepp behandlas mer utforligt
senare i avhandlingen, men en inledande diskussion ir pa sin plats. Den avgo-
rande skillnaden mellan begreppen ir att en forestillning ger uttryck for en
rationell helhet. Med detta menar jag att en forestillning 4r en abstrakt konstruk-
tion vars funktion ir att ge en rationell och begriplig bild av ett fenomen. En
forestillning 4r sammanhingande och ofta konsistent, den motsiger inte sig
sjilv. En forestillning handlar om nigot, t ex en typ av handling eller artefakt.
En forestillning om en konstnirlig process innebir att vi tilldelar processen vissa
generella egenskaper som vi tycker oss ha sett hos konstnirliga processer i all-
minhet eller som vi har blivit "indoktrinerade® att se.

En tankefigur diremot, ir fristdende och dominant!. Tankefigurer utgor inte
nigot sammanhingande och stir inte for en logisk helhet. Tankefigurer ir varie-
rade och motsigelsefulla. Det 4r en persons tankefigurer som utgér grunden for
hans handlingsrationalitet. En forestillning anvinder vi for att beskriva nagot.
Tankefigurer "anvinder" vi medvetet eller omedvetet som utgiangspunkt for
handling (se kap 4).

Forestillningar kan ses som ett kulturellt historiskt arv. Under tidens ging ut-
formas forestillningar omkring olika fenomen i ett samhille. Dessa forestill-
ningar ska dock inte sammanblandas med teorier eller modeller. Forestillningar
ir mycket mindre formellt utvecklade och framstir for de flesta som just fore-
stillningar. De flesta midnniskor 4ir medvetna om det forridiska i att lita pa fore-
stillningar, t ex om hur en konstnir lever och arbetar. En forestillning ir
dirmed klart skild frin en virldsiskidning (weltanschauung), eftersom ingen
egentligen tror pi forestillningar, man vet (oftast) att det "ir bara en

1 Det bor papekas att jag anvinder begreppet tankefigur till vissa delar pa ett annat sitt én
vad Asplund ursprungligen har tinkt (se kap 4).
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forestillning”. En virldsiskidning diremot 4r en persons trosvissa uppfattning
om verkligheten. Trots denna misstro s utdvar dessa forestillningar en paverkan
pa var och en, till och med en piverkan som i vissa fall kan vara ritt
betydande!l.

Ett studium av designprocesser kan dirfor vara inriktat pa forstielse av minst
tva olika saker: endera de bakomliggande tankefigurer som hos den verksamme
designern paverkar hans designarbete eller de socialt existerande forestdllningar
som ocksd, men mer indirekt, paverkar arbetet. Vi kan alltsd endera inrikta oss
pa att studera enskilda designers tankefigurer om designprocessens visen (vilket
jag aterkommer till i kapitel 6), eller ocksa férsdka se pa vilket sitt generella
forestillningar om designprocesser kan siga oss nigot om designprocessens vi-
sen, vilket 4r mitt syfte med resten av detta kapitel.

Ett antagande i mitt arbete dr att de forestdliningar som dominerar ett visst
designomrdde, utévar en stor pdverkan pd varje enskild designers sdtt att betrakia

och utfora processen?.

Jag har alltsd valt att studera tre typer av designprocesser. Det ir mycket viktigt
att ha i minnet att det jag studerar inte ir faktiska processer utan hur dessa pro-
cesser betraktas. Det ir fullt mojligt att inte alla 4r 6verens om vad som karakti-
riserar en viss typ av designprocess. Det ir t ex inte troligt att alla ingenjorer
kommer att kinna igen sig i den beskrivning som foljer nedan. Den forestillning
jag presenterar 4r min tolkning av vad som utgor en allmdn forestdlining om
vad en ingenjor 4r och bor vara. Min forhoppning dr givetvis att min bild inte
alltfor mycket avviker frin den vanliga. Den forestillning som jag presenterar ir
en overdriven karikatyr, den ger sammantaget en stereotyp, okinslig och ytlig
bild av ingenjéren. Men jag tror att det ir en beskrivning som ingenjorer sikert
bide kidnner igen och vill protestera mot.

Det ir enkelt att nonchalera forestillningar genom att kalla dem for 6ver-
drivna och forenklade, men dirigenom frinkinner man ocksid dem allt reellt in-
flytande Over de faktiska processerna. Jag anser att det snarare forhaller sig tvir-
tom, nimligen att hirt stiliserade och tydliga schabloner uppfattas litt. Budska-

1 En liknande diskussion och ett bra exempel kan vi hitta i boken "Thinking on paper"
(Howard, 1986). Forfattarna pdstdr att "what you think writing is (or isn't) can profoundly
affect how you do it" (sid 24). De visar ocksi konkret hur olika forestillningar om vad
skrivande ir, leder till olika forutsittningar for den som ska skriva.

2 *"The normative force of the logic has the effect, not necessarily of improving the logic-
in-use, but only of bringing it into closer conformity with the imposed reconstruction."

(Kaplan, 1964, sid 11)
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pet blir dirigenom tydligt och far genomslagskraft. Vare sig vi vill eller inte blir
vi paverkade av dessa stiliserade bilder, dessa allminna forestillningar.

Forestillningar om vad?

Att anvinda begreppet forestillning som redskap i detta arbete leder till manga
mojligheter men 4ven till vissa svarigheter. Begreppet som sidant ir inte vil eta-
blerat och har ingen vil utvecklad definition. Det dr svart att klart se hur begrep-
pet kan/bdr appliceras. Det kanske mest problematiska 4r frigan om vilken grad
av stabilitet som bor karaktirisera en forestillning. Hur stabil ska den vara i tid
och rum? Maste den vara stabil éver generationer, dver kulturer? Eller kan vi
anvinda begreppet pi mer diffusa och svarfingade forestillningar som verkar
vara frekventa men bara under en kortare tidsperiod och inom en snivare kul-
tursfdr. Jag tror att en stor fordel med forestillnigar 4r att de kan ses som en
form av invarianser, inom till synes disparata omriden av idéer och tankesystem.

Inom olika sociala miljper dir designprocesser utfors kan vi hitta forestill-
ningar av de mest skilda slag. Det finns t ex forestillningar om hur olika desig-
ners klir sig, uppfor sig socialt, arbetar, tinker, m.m. I denna avhandling finns
varken tid, mojlighet eller anledning att ta lika stor hinsyn till alla mojliga aspek-
ter av forestillningarna. Jag har dirfor valt att koncentrera mig pa fyra frigor.
Med hjilp av dessa fyra frigor forsoker jag fanga likheter och olikheter hos fore-
stillningar.

For det forsta stiller jag fragan pa vilket sitt kunskap betraktas givet en viss
forestillning. For det andra stiller jag frigan pa vilket sitt designprocessen be-
traktas givet en viss forestillning. For det tredje forsdker jag utreda vad som ut-
gor en estetik for de undersdkta forestdllningarna och for det fjirde vill jag un-
ders®ka vilken syn pa mdnniskan och etiken som dominerar respektive fore-
stillning.

Jag utgdr ifran att forestillningen om t ex den konstnirliga processen, bestar
av en totalitet av (Atminstone) dessa fyra frigor. Men jag vill klart och tydligt pa-
peka att den genomging som foljer inte 4r fullstindig, utan bor ses som ett sitt
att inleda ett djupare studium av designprocesser.

3.2 Jimforelse av olika designprocesser

Jamforelsen gors i tvd delar. Forst gor jag en kort karakteristik av de allminna
forestillningar som jag anser dominera respektive designprocess. Dir forsoker
jag ta fasta pa egenskaper som mycket tydligt férknippas med respektive pro-
cess, sedan forsoker jag jimfora karakteristiska drag hos respektive forestillning.
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Efter varje jimforelse sammanfattar jag, kursiverat, det som jag uppfattar som de
viktigaste iakttagelserna.

Ingenjérsprocessen

Det finns en tydlig forestillning om hur ingenjorer dr och hur ingenjérsprocessen
gar till. Tva nyckelbegrepp i denna férestillning 4r begreppen problem och pro-
blemlosning. Det ir nyckelbegrepp som kan spiras till ingenjorernas traditionellt
sett viktigaste discipliner, matematiken och fysiken. I denna virld ir problem-
losning en fundamental aktivitet. Bide teori och praktik handlar om hur man
kan 16sa vissa givna problem. Eftersom problemldsningssynen 4r s3 dominant sa
far den ocksa stad modell fér den typ av arbetet som jag kallar design. I och med
att designprocessen betraktas som problemlosning si tilldelas design och ska-
pande inte si stor relevans, istillet fokuseras intresset pad mer eller mindre for-
mella aspekter av processen.

Nir designprocesser betraktas som problemldsning si betonas begreppet
problem. Problem fir en hog status och antas ocksd vara nidgot som ir "givet"
och i en viss mening okomplicerat. Givetvis betraktas vissa problem som svira,
men di i betydelsen svira att 16sa eller svira att hitta. Utgdngspunkten ir dock
att de finns. En problemldsningen borjar nir man endera har blivit sig tilldelad
eller har identifierat ett problem. I bida fallen ligger det nira till hands att anta
att problembeskrivningen kan separeras fran sjilva problemlosningen. Det bety-
der att man kan astadkomma en arbetsdelning. En arbetsdelning dir problem-
formulering och problemlésning kan skiljas 4t. Om man accepterar denna scha-
blonbild, si leder den till slutsatsen att ingenjoren inte sjilv bestimmer vilka
problem man ska 16sa, utan han léser de problem som han blir dlagd.

Att betrakta problem som "givna", leder 4ven till att problemldsningen kan
betraktas som relativt oberoende av mal och syfte. I och med att problemen ir
givna och processen att 16sa dem innebir att folja en formell metod, s& kan pro-
cessen betraktas som mer eller mindre mojlig att utféra "mekaniskt". I detta per-
spektiv gir det inte att vilja vad vi vill betrakta som problem. Mdjligen kan man
vilja att 16sa det problem bland de befintliga som i storst utstrickning bidrar till
att man nirmar sig milen.

Om det 4r si att problemlosningen forsiggar inom ramen for ett givet (slutet)
system, gir det att bedoma om svaret (16sningen) ir ritt eller fel. Eftersom pro-
bleml6ésning ofta handlar om att inom ett formellt system deducera en losning
kan processen dirfor i mianga fall beskrivas som manipulation av givna symboler
inom ett regelsystem. I ett sidant sammanhang kan ett problem bestd av en lo-
gisk inkonsistens eller en slutsats som inte ir bevisad. Vi kan sidga att med pro-
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blemldsning forsoker man /dsa spinningar, man sdker harmoni och jamvikt
inom ett slutet system.

En god problemlosare karakteriseras av att han 4r duktig pa att sikert och
korrekt 16sa de problem som han blir sig tilldelad. Att hans losningar skulle vara
ett resultat av kreativitet och ett val ingir inte i bilden av detta arbete. Detta
stimmer dock inte helt. Eftersom man iven inom detta synsitt vet att antalet
moijliga problem och 16sningar till ett problem kan vara mycket stort, si blir
problemlésarens férmiga att snabbt hitta en 16sning en ekonomisk friga, t ex
genom att kunna korta ner soktiden. For att inte behdva gora en fullstindig
genomging av alla alternativ brukar det medges att en viss kreativ och intuitiv
férmaga ir bra for att korta ner soktiden.

Nigra av de tydligaste egenskaper som profilerar schablonbilden av en in-
genjor ir att utbildning och lirande betonar teori och teknik. Kvalitetstinkandet
ir fokuserad pi funktion. Arbetsprocessen utgir frin problem som maiste l6sas.
Den forutsitter noggrannbet och den ska i forsta hand tillfredsstilla yttre stdllda
kray. Ingenjorsprocessen kinnetecknas av opersonlighet. Alla dessa egenskaper
beskriver en person som kan nigot, en person som forsdker losa nigot. Ingenjo-
ren framstar som en foridsare.

Forskningsprocessen

I schablonbilden av forskningsprocessen! intar naturen en mycket viktig och
framtridande plats. Att forska ir, enligt schablonbilden, att ta fram kunskap om
hur denna natur fungerar. Det betyder att begrepp som verklighet och avbild-
ning blir viktiga. Verkligheten 4r det "objekt" som forskaren forsdker utréna kun-
skap om. Detta gor han genom att foreslid och formulera "kartor" 6ver hur denna
verklighet ser ut och fungerar. Det ir en kunskap som sedan kan anvindas for
att manipulera, eller "spela" pi naturen. Forskningsprocessen ir alltsi, som
schablonbild, en upptickarprocess. Det giller alltsd for en forskare att kunna
uppticka det som doljer sig i den svirgenomtringliga verkligheten. En god for-
skare 4r en person som, i detta komplex, kan se strukturer och processer. Att
vara kreativ sammankopplas i allminhet med att kunna skapa nigot nytt. Aven
om forskaren bara i viss min anses skapa kunskap, si ir forskarens kreativitet
av virde. Att vara kreativ ir, enligt denna schablonbild, att kunna hitta p4 bra
och nya sitt att soka och bitta strukturer och invarianser i denna natur. En for-
skares viktigaste formadga ir emellertid hans slutledningsformaga, det vill siga,

1 Denna schablonbild bygger i stor utstrickning pi bilden av den naturvetenskaplige
forskaren.
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formagan att utifrin observationer, fakta kunna utréna vad som egentligen sker i
naturen, utan att forvillas av alla sidospar och irrelevanta faktorer. P4 detta sitt
framstar forskarens verksamhet som mycket metodinriktad, det giller for honom
att stindigt leva upp till de krav pi tillvigagingssitt som stills for att ett resultat
ska kunna klassas som vetenskapligt. Resultaten blir pa detta sitt inte i forsta
hand beroende av forskaren, utan ett tillstind hos naturen som upptickts genom
noggrant och metodiskt arbete.

Nagra av de tydligaste egenskaper som profilerar schablonbilden av en for-
skare ir att utbildning och lirande betonar teors och empiri, att processen ir
fokuserad pa korrekthet, noggrannbet och testbarbet. Arbetet bygger pa en bypo-
tes som i forsta hand ska tillfredsstilla ett Idngsiktigt sambdlleligt bebov. Forsk-
ningsprocessen kinnetecknas ocksi av nyfikenbet. Alla dessa egenskaper beskri-
ver en person som forsoker ta reda pd hur saker ock ting forhiller sig, en
person som forsoker "lista ut”. Forskaren framstir som en detektiv.

Den konstniirliga processen

Den konstnirliga processen ir, bland de tre diskuterade, den som har den star-
kaste och mest utvecklade schablonbilden. De flesta midnniskor har en forhillan-
devis tydlig uppfattning om vad som karaktiriserar en konstnir. Dessutom har
manga ocksi klara virderingar knutna till dessa egenskaper, t ex att en konstnir
anses bohemisk och svarkontrollerad, att konstnidren har svart att planera sitt liv,
eftersom han lever for sin konst, m.m. Nistan alla dessa virderingar ir kopplade
till personen - konstniren. Konstndrsprocessen dr en mycket personfixerad de-
signprocess.

Nigra av de tydligaste egenskaper som profilerar schablonbilden av en
konstutdvare ir ensambet, att det ir en personlig process, att den till utbildning
och lirande liknar hantverket, att den ir fokuserad pa estetik och budskap, att
den bygger pa en idé, att den forutsitter hdngivenbet och att den i forsta hand
tillfredsstiller ett inre bebov. Den konstnirliga processen kinnetecknas av kom-
promissioshet. Alla dessa egenskaper beskriver en person som vill nigot, en per-
son som forsoker skapa nagot, sdga nigot. Konstniren framstir som en skapare.

De tre designprocesserna - och synen pi kunskap

Nir det giller att utreda pa vilket sitt kunskap betraktas enligt de tre schablon-
bilderna, ir det kanske enklast att se pa utbildning eller 6verforing av kunskap.
Di det giller ingenjors- och forskningsprocessen si rader en forhillandevis lika
syn. Inom dessa omrdden anses kunskap vara nagot som gar att objektivera och
"paketera®. Det giller framforallt att skaffa sig grundldggande kunskaper om om-
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ridet dir man ska verka. For en ingenjor kan det t ex vara materialkunskap och
hillfasthetslira, plus en stor uppsittning av tekniker och metoder. Dessa évas pa
exempel och har en formell karaktir som leder till att resultaten av 6vningarna
kan beddmas som korrekta eller felaktiga.

Inom dessa tv4 schablonbilder (ingenjéren och forskaren) innebir kunskap,
' framforallt designkunskap, att kunna applicera ritt teknik pa ritt sorts problem
och dirmed kunna fi ut ett ritt svar. En sidan kunskap ir oftast explicit
formulerad och &verférs vanligen i abstrakt form. Att kunna omforma kunskap
s4 att den utgdr ett aktivt stdd i en designprocess ingar sillan som en specifik
del i den kunskap som Lirs ut, utan anses forvirvas med 6vning och erfarenhet.
Enligt den allminna forestillningen 4r en ingenjor nigon som linge har gatt i
skola och fitt i sig en massa "torr* kunskap, diremot vet han inget om det
verkliga livet. En sidan ingenjor miste skaffa sig erfarenhet innan hans kunskap
blir nigot som inte bara har teoretiskt virde.

For den konstnirliga processen dominerar dock en annan syn. I mycket liten
omfattning férekommer det explicit kunskap om denna process i abstrakt form.
Enligt den allminna férestillningen, 4r man mer eller mindre fodd till konstnir
och en sidan person gir inte i nigon skola utan utbildar sig genom att éva och
iter 6va. Kunskap overfors eventuellt genom metoden "mistare-ldrling". Det vill
siga, att eleven ser mistaren utfora processen och forsoker "hirma" den. Mista-
ren tittar p4 och kommenterar eventuellt nigot moment i processen. Kunskap ar
ocksd i mycket hogre grad kopplat till produkten 4n till processen. Enligt den
allminna forestillningen kan man mita en konstnirs skicklighet genom att
bedbma de resultat han presterar. Det spelar diremot ingen roll om han har
kunskap si att han kan gora processen effektiv eller ekonomisk. Ett sidant
beteende gir snarast tvirtemot den allminna forestillningen. Kunskap for en
konstnir innebdr dirfér att kunna avgdra vad som utmirker bra kvalitet hos en
produkt, inte kunna avgora hur den ir framtagen. Kunskap betraktas som sub-
jektiv, dvs den kriver ett subjekt. Om den frinkopplas subjektet sd forlorar kun-
skapen si mycket i virde att den blir i det nirmaste oanvindbar. Enligt den all-
minna forestillningen si idr konstnirsprocessen, som vi redan nimnt, mycket
personfixerad. Det handlar om ett subjekt som vill nidgot och inte i si stor ut-
strickning om en specifik kunskap som leder till konstverk. Att materialkinne-
dom och tekniska firdigheter 4r mycket viktiga dven for en konstnir, ingir inte
lika tydligt i den allminna forestillningen.

Att betrakta kunskap som mdjlig att objektivera eller som ndgot subjektivt, ger beit
olika forutsattningar for utarbetandet av designteorier och designmetoder.
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De tre processerna - och synen pi arbetsprocessen

Enligt schablonbilden bedrivs ingenjérsprocessen enligt vissa bestimda principer,
regler och vil utprovade formella arbetssteg (berikningar m.m.). Om vi dess-
utom, enligt schablonbilden, utgir frin att problem existerar i sig, si far vi en
allmidn forestillning av processen som kan beskrivas som deduktivt inriktad.
Processen ir deduktiv pa si sitt att ingenjoren med utgingspunkt i vissa givna
forutsittningar anligger ett vil specificerat angreppssitt som med ett visst matt
av inbyggd "garanti" leder till ett korrekt resultat eller till ett konstaterande att
inget resultat 4ir mojligt.

For forskningsprocessen skulle vi istillet for att beskriva processen som for-
mell, kunna beskriva den som experimentell. For forskare handlar det (enligt .
schablonbilden) om att uppticka samband och egenskaper. Detta gors genom
ett "trial-and-error"-férfarande, som kan paskyndas med att anvinda kontrolle-
rade experiment. Det giller dels att kunna gissa sig till bra hypoteser, men
framférallt att man vid testning av dessa hypoteser gir tillviga pa ett systematiskt
sitt. Genom detta systematiska arbetssitt kan man gardera sig mot eventualiteten
att l6sningen inte skulle upptickas. Vad som ir en bra 16sning avslojas obarm-
hirtigt i dessa experiment, som miste uppfylla vissa krav for att vara utslagsgi-
vande. Denna allminna forestillning om forskningsprocessen kan lite forenklat
kallas for induktivt orienterad.

Den allmidnna férestillningen om den konstnirliga processen domineras av
vare sig en deduktiv eller induktiv processyn. Den konstnirliga processen ses
istllet ofta som ett sbkande. Ett sdkande efter uttryck. Sittet att ni detta uttryck
(att vara expressiv) 4r inte speciellt uttalat. Enligt den allminna forestillningen
skulle dock processen kunna kallas for smtuitivt orienterad. Det ir en process
som i4r personlig och svarfingad av bide iakttagare och utbvare.

Att se en designprocess som i buvudsak deduktivt, induktivt eller som intuitivt in-
riktad, ger belt olika forutsatningar for utarbetandet av designteorier och
designmetoder.

De tre processerna - och synen pi estetik (bedomning)

Ingenjorsprocessen domineras (som ovan nimnts) av begreppet deduktion. En
tillhdrande estetik soker dirmed girna sin utgingspunkt i begreppet "kor-
rekthet". Enligt den allmidnna forestillning giller det vid ingenjorsarbete att man
"riknar ritt", det vill siga att svaret 4r korrekt. Detta skulle kunna tolkas som att
vi kan benimna ingenjorsprocessens estetik som en resultatorienterad estetik.
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For forskningsprocessen ir estetik, enligt den allmidnna forestillningen, i for-
sta hand starkt kopplat till begrepp som sanning, konsistens och testbarhet. Trots
att dessa begrepp i sig pastir nigot om resultatet av processen, s bedéms resul-
taten efter det sitt pa vilket de ir framtagna. Om processen uppfyller de krav
som giller for en forskningsprocess, sd miste resultatet, dtminstone tills vidare,
accepteras. 1 dagligt tal benimns detta som att nigot, hur tokigt det 4n kan
verka, kanske ir riktigt eftersom det 4r "vetenskapligt belagt". Enligt denna fore-
stillning 4r alltsa tillvigagingssittet det avgorande, det vill siga huruvida resulta-
ten 4r producerade enligt vedertagen forskningsmetodik. Estetiken blir metodin-
riktad.

Den allmiinna forestillningen om den konstnirliga processens estetik ir den
"vanliga". Det ir den estetik som forknippas med begrepp som skénhet men
kanske framforallt med dkthet och kinslor. Kinslor och dkthet 4r inget som be-
ror p4 hur konstverket 4r framstillt, utan anses existera "i* konstverket. Man kan
se om ett konstverk innehar de kvaliteter som anses gilla for denna typ av pro-
dukter. Som betraktare blir man berdrd av konstverkets utstrilning. Enligt den
allmiinna forestillningen kan vi dirfor kalla denna estetik for produktorienterad.

Det ir tydligt att estetikens objekt, enligt de allmiinna forestillningarna, skif-
tar markant mellan de tre processerna. Det ir troligt att denna skillnad skulle
kunna utgéra en svarighet om vi vill utveckla en metod som skulle ha som syfte
att ticka alla tre processtyperna. En estetik kan alltsi gilla bdde olika objekt
(processen, produkten m.m.), men den kan ocksd ha olika syften. Vi kan dra
parallellen till Habermas tre olika kunskapsintressen. Habermas vill med dessa
intressen visa att vir formaiga att avgdra vad som 4r vetenskapligt arbete beror i
stort pa vilket syfte vi anser att forskningen ska fylla. Han skiljer pa tre syften:
det tekniska, det praktiska och det frigdrande intresset. Vetenskapligheten hos
ett arbete kan beddmas olika utifrin dessa tre intressen, pd samma sitt kan en
designprocess och dess produkt bedémas olika utifrin olika estetik-intressen.

Att bedoma en designprocess och dess produkt krdver en estetik. Val av en sddan
estetik ger belt olika forutsdttningar for utarbetandet av designteorier och
designmetoder.

De tre processerna - och synen pi utévaren och etiken

Att behandla begrepp som etik och virderingar kortfattat utan att hinfalla till allt-
for overdrivna generaliseringar ir inte litt. Trots det tror jag att det kan vara av
betydelse att forsoka siga nigot om och hur de allminna forestillningarna om
vira tre processer behandlar dessa begrepp. Att virderingar har betydelse och
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paverkar processen ir ritt klart, frigan borde kanske mer korrekt lyda vilken
betydelse dessa har.

Schablonbilderna av ingenjorsprocessen och forskningsprocessen ger en bild
av tvi relativt objektiva processer. Det betyder i princip att subjektets
(designerns) virderingar inte paverkar eller atminstone inte bor paverka resulta-
tet. Det anses allmint att en ingenjor och en forskare ska vara objektiv, dvs han
ska bara utféra sina uppgifter enligt bista formaga och i enlighet med det veder-
tagna tillvigagingssittet. Konstndren diremot, anses traditionellt helt subjektiv.
Det betyder att den konstnirliga processens resultat i allt vdsentligt beror pa
konstniren sjilv. Resultatet 4r en foljd av konstnirens virderingar och skulle
dirfor inte kunna presteras av nigon annan.

For att kunna fokusera frigan om etikens betydelse kan vi.nirmare studera .
processerna som valprocesser. Vi kan tidnka oss tva ytterligheter. En person som
inte gor ett enda val (som paverkar resultatet) i en process, behover inte heller
ses som ansvarig for processens resultat. Processen skulle nimligen i detta fall,
oberoende av ut®vare, leda till samma resultat. Ansvaret ligger snarare hos de
som kan besluta a#t processen ska utforas och bur den i si fall ska utforas. Den
andra extremen innebir att alla moment i en designprocess ir val som helt kon-
trolleras och styrs av utovaren. Det finns inget "givet" i forutsittningar eller mal. I
detta fall kan vi ldgga allt ansvar pa utdvaren.

Om vi applicerar denna diskussion om val pa de allminna forestillningarna
om de tre processerna, visar det sig att ingenjoren kan betraktas som forhillan-
devis lite ansvarig for sitt handlande, eftersom metoder och tillvigagingssitt ir
vil utvecklade. Den vanliga bilden av ingenjorsarbete ir att det ir mojligt att
veta hur ling tid olika uppgifter tar och vilket resultat vi kan rikna med.
Processen domineras alltsd inte av minga valsituationer. En forskare, diremot ir
oberiknelig. Enligt den allminna bilden gir en forskare inte att styra pd samma
sitt. Vi kan inte rikna med en viss garanterad kvalitetsnivi pd resultatet eller
vara sikra pa hur ling tid det tar. Det rider inte heller nigon konsensus om hur
en forskare bor utfora sin forskning for att pd nigot sitt garantera resultatet.
Forskaren moter manga och viktiga valsituationer under sitt arbete. Han blir
dirmed i stor utstrickning ansvarig for sitt handlande och for de resultat han
presterar. Enligt den allminna forestidllningen ar konstniren dnnu mer
oberiknelig. Konstniren gir inte att styra pd nigot sitt, eftersom processen totalt
domineras av en ling rad valsituationer av personlig karaktir.

Om vi antar att etik och 4rlighet 4r sammankopplade, si kan vi utifrin denna
diskussion kortfattat och férenklat konstatera att enligt de allminna forestillning-
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arna ir ingenjoren drlig mot uppgifien, forskaren drlig mot naturen och konstnd-
ren drlig mot sig sjélv.

Detta ger oss exempel pd klart diskilda etiska uigdngspunkter som var for sig leder
till olika forutsdttningar for utarbetandet av designteorier och designmetoder.

3.3 Olika typer av designprocesser eller en?

Den genomging och beskrivning av de allminna forestillningar som giller for
de tre designprocesserna visar pa stora och sldende skillnader. Vad 4r di dessa
skillnader ett resultat av? Miste en konstnir g tillviga pa det sitt som scha-
blonbilden siger, bara for att han ska producera ett konstverk? Miste konstniren
g4 tillviga pd ett sitt om han ska mila en tavla (en konstnirlig process) och pa
ett annat om han ska utforma en ny typ av staffli (en ingenjorsprocess). Jag tror
inte att det finns "inneboende" egenskaper hos olika designprocesser som "tvingar”
utévarna att utféra processen enligt ndgot givet monster. Vi ska nedan kortfattat
analysera de ovan beskrivna skillnaderna mellan de olika processerna och for-
soka visa att dessa skillnader inte alls 4r si naturliga som de ger sken av.

Likhet mellan produkterna

Ett argument som ovan presenteras som en mdjlig utgingspunkt for att kunna
skilja designprocesser it 4r den stora olikhet som rider mellan processernas
produkter. Utgingspunkten for detta resonemang ir att eftersom ett konstverk
skiljer sig si totalt frin en vetenskaplig teori miste deras designprocesser ocksi
skilja sig radikalt 4t. Men 4r di de olika processernas produkter si olika? Vad ir
skiljer en tavla frin en bro eller frin ett matematiskt bevis.

Ett vetenskapligt, t ex matematiskt bevis, kan i sin manifesterade form besti
av en (eller flera) formler men det ir inte enbart formeln i sig som beddéms och
virderas. Formeln kan vara hur korrekt och konsistent som helst med &vriga ron
inom omridet, och indi beddmas som ointressant eller t o m mer eller mindre
virdelos. Det viktiga 4r vilka handlingsalternativ, vilka nya mojligheter som fram-
trider med hjilp av formeln. Vi kan siga att en formel kan ge oss vetskap om
vilka monster, strukturer av tankar och handlingsmojligheter som existerar (se
Churchman, 1971, kap. 1).

For en konstnirlig artefakt giller samma sak. Det 4r inte alltid de uppenbara
ytliga egenskaperna hos konstverket i sig som ir viktiga, utan den reaktion
(tanke- eller handlingsmissig) som dger rum hos betraktaren. Konstniren piver-
kar betraktaren och dennes reaktion 4r det egentliga resultatet av den konstnir-
liga processen. Det ir egentligen inte reaktionen som ir den avgdrande, utan
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konstverkets formaga eller kapacitet ("capacity”, enligt Beardsley, 1981) att fram-
kalla en sidan reaktion.

I bida dessa fall, den matematiska formeln och konstverket, skulle vi kunna
siga att designprocessens egentliga resultat inte uteslutande ir ting eller artefak-
ter, utan framforallt forandrade bandlingsmonster for "anvdndarna”. Dessa for-
dndringar 4r i de flesta fall inte mojliga att vilja bort for anvindaren. Piverkan
har skett i och med att anvindaren blivit medveten om processens resultat
(konstverket eller formeln). Det betyder att det mest konkreta resultatet av en
skapande process sker i medvetandet hos anvindarna eller hos de som utsitts
for resultatet av designprocessen. Denna piverkan ger sig senare tillkinna i de
aktiva handlingar som anvidndarna i sin tur utfor i sin verklighet. Pistidendet att
det konkreta resultatet av en designprocess 4r forindrade handlingar hos anvin- .
darna, betyder inte att vi forringar artefaktens betydelse. Tvirt om, i och med
denna syn betonas artefaktens objektivitet. Med detta menar jag artefaktens for-
maiga att verka och paverka aktivt utan nirvaro av ett aktivt subjekt. Eftersom
minniskan till stor del lever i en verklighet som domineras av artefakter, si kan
vi dra slutsatsen att minniskans handlande till stor del formas av dessa konkreta
och abstrakta artefakter (Dahlbom, & Janlert, 1988). Dirfor miste vi se design av
artefakter som ndgot mer in att bara konstruera faktiska objekt med funktioner
och egenskaper som enkelt gir att mita.

En stor del av all design handlar alltsd om design av tdnkbara sociala mil-
joer, inte artefakter. Design dr ait foresld och fastsid bandlingsutrymme. Om vi
ser pd exemplet med att designa en datortillimpning sa framstir det ritt tydligt
att artefakten 4r viktig i forsta hand for att den har en kapacitet att forindra ett
handlingsmonster hos en anvindarel. Det idr en kapacitet som 4ir medvetet eller
omedvetet skapad, onskad eller odnskad.

Vad betyder di denna iakttagelse? Siger den oss nigot om design? En enkel
men inte obetydlig slutsats 4r att utvdrdering av design inte ir ett enkelt
"mitande" av ett objekt, en artefakt. Det betyder ocksd att om man vill nd ett
visst resultat med en design si ir kunskap och insikt om anvindarens relation
och interaktion med sina omgivande artefakter av avgérande betydelse. Givet
detta resonemang skiljer sig inte vira tre understkta designprocesser it. Reso-
nemanget leder ocksa till slutsatsen att designprocessen ir av en sidan karaktir

1 Samma resonemang for Sachs och Broholm i en artikel dir de anligger ett
systemteoretiskt perspektiv (baserat pA Churchman) p4 design av datorer. De konstaterar
att " the design objective is to increase not the instrument's variety, but rather that of the
user” (Sachs & Broholm, 1989).
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att den tilliter eller t o m forutsitter, en medveten design av vir omgivning.
Ingenting blir som det blir av nigon annan anledning 4n att nigon viljer och be-
stimmer att si ska det vara! (Pye, 1978).

Det kan tyckas som en skrimmande tanke, eftersom den tycks leda till en
form av fullstindig frihet, en frihet att kunna designa vad som helst. S3 i4r natur-
ligtvis inte fallet. De begrinsningar som finns for varje designprocess faststills
delvis av den verklighet vi lever i. Vi formas av de artefakter som omger oss.
Dessutom finns begrinsningar "inbyggda" i var sociala miljo. Det 4dr begrins-
ningar som férhoppningsvis formulerats i en demokratisk och 6ppen debatt. Det
ir i dessa debatter som de ideal skapas som ska styra vara designprocesser, istil-
let for en tro pa "givna" naturliga begrinsningar i séttet att bedriva en speciell
designprocess.

Utifrdn ovanstdende diskussion kan vi dra slutsatsen att det inte finns innebo-
ende olikbeter bos olika typer av artefakter, olikbeter som skulle bebéva medfora
att respektive designprocess bedrevs pd ett, for varje typ av artefakt, specifikt och
unikt sdit.

Likhet mellan processerna

Jag har ovan diskuterat och forsokt visa att det inte 4r si att en viss typ av arte-
fakt kriver en viss typ av designprocess. Jag har dessutom i genomgingen ovan
forsokt visa att det finns minga olika sitt att karaktirisera en designprocess, t ex
genom att fokusera intresset pad kunskap, estetik eller etik.

Det 4r minga som har noterat att det existerar radikalt skilda synsitt pa de-
sign. Minga vittnar ocksi ¢vertygande om att det existerar dtminstone tva skilda
typer av processer. "One (typ av designprocess: min anm.) is concerned with
imagination, vision, purpose and personal expression; the other emphasizes sys-
tematic techniques to solve 'something that requires a solution™ (Holt, Radcliffe,
& Schoorl, 1985). Likartade resonemang fors av Tovey (1986) och Christakis, et
al. (1988). I de flesta av dessa forsok till typifiering av designprocesser anfors ar-
gument som baseras pi en empiri som inte utgir frin studiet av nigra faktiska
processer, utan ir snarare studier av allmidnna forestillningar om dessa proces-
ser. Svagheten i dessa studier 4r att de inte forsoker forklara varfor det borde

1 Detta fir absolut inte tolkas som att all design leder till det resultat man vill uppnd. En
stor del av alla designprocessers produkter fir egenskaper som man inte riknat med,
"unintended consequences". En stor del av all design blir nigot helt annat in vad som
var tinkt (Hayek, 1967). Men trots dessa forbeh4ll ir dessa produkter indi ett resultat av
medvetna handlingar och inte ett resultat av nigra i naturen slumpmissigt uppkomna
forindringar.
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finnas olika typer av designprocesser, vad som skulle vara orsaken till denna
uppdelning.

En orsak till varfor det finns s minga forsvarare av en eller annan uppdel-
ning av designprocesser, kan std att finna i behovet av att fi hivda att det finns
vissa processer som vi inte vetenskapligt kan genomlysa och fullstindigt forsta.
Det verkar som om minniskan vill ha kvar vissa "revir® dir vir forstdelse inte
ricker till. Genom att definiera vissa designprocesser som "imagination, vision,
purpose and personal expression", s skapas detta revir.

Om vi antar att det existerar ett antal olika, av naturen givna, typer av de-
signprocesser, si skapar vi dock fler problem i4n vi hade tinkt 16sa. Om det ir s3
att olika processer existerar, si miste vi for att det ska ge bittre forstielse for de-
signprocesser kunna studera och beskriva dessa pad nigot sitt. Vi fir pd si sdtt
ett delikat problem, nimligen hur ska vi gi till viga for att nd nirmare sanning-
en, det vill siga, det ultimata sittet att bedriva en specifik designprocess. Om det
ir sa att dessa faktiska processer existerar, si borde en viss typ av designprocess
inte g4 att utfora pad niagot annat sitt, dtminstone inte med ett lyckat resultat.
Detta verkar emellertid inte vara en hallbar hypotes.

Det behovs inga storre undersdkningar for att kunna konstatera att olika ty-
per av designprocesser kan bedrivas p4, i princip, vilket sitt som helst. Det em-
piriska materialet verkar i detta fall vara outtdmligt. Det finns minga exempel pa
konstnidrer som skapat ododliga konstverk, trots att de genomfort processen
utan likheter med den schablonbild som giller for den konstnirliga processen.
Det kan till exempel vara si att de skapat sitt konstverk pa bestillning, med be-
grinsad tid och till ett visst fast prisl. Arbetet kan ha utforts under tidspress och
under en mingd restriktioner vad giller material, form och kanske dven motiv
och dess symbolik. Arbetet har bedrivits under omstindigheter som i stor ut-
strickning overensstimmer med forestillningen om ingenjorsprocessen som vi
tidigare diskuterat. Det finns ocksi otaliga exempel pa forskare som har full-
stindigt olika sitt att bedriva sitt arbete, en del mycket metodiskt och inge-
njorsmissigt medan andra i mingt och mycket beskriver sitt arbete pa ett sitt
som liknar schablonbilden av den konstnirliga processen. Detta giller sven om
de ir verksamma inom samma imne och d4ven om bida ir lyckosamma i sin
girning. Ett sitt att skapa sig en bild av dessa skilda tillvigagingssitt kan vara

1 De flesta av vira stora klassiska kompositorer levde och verkade under sidana villkor.
Mozart, Bach m.fl. har skrivit minga av sina ododliga verk pd bestillning under stark
tidspress och mot en fast betalning eller till och med som anstillda hos nigon mecenat.

63



Designprocessen - ett forsta studium

att lisa memoarer av berdmda forskare och konstnirer. En utmirkt antologi for
detta syfte 4r Ghiselin (1952).

Dessa exempel ger en bild av designprocesser som knappast ger beligg for
idén om existensen av skilda typer av designprocesser. Det verkar finnas alltfor
lite som pekar pa att designprocesser av naturen mdste bedrivas pa ett specifikt
s4tt for att vi ska kunna anta det som en god grund for en teori. Det verkar sna-
rare vara si att det 4r mycket svirt att finna invarianser som kan ge oss en fast
grund att bygga en typologi pa. Det ir ocksd detta faktum som 4r grunden till att
detta kapitel i huvudsak har fokuserat intresset pd de schablonbilder som domi-
nerar respektive omrade. Det framstir som tydligt att dessa schablonbilder, dessa
abstrakta artefakter, med sin forindringstroghet, trots allt 4r det stabilaste forsk-
ningsobjektet i detta sammanhang.

Jag antar silunda att det 4r mycket svirt att hitta egenskaper hos vira tre stu-
derade designprocesser som skulle tyda p4 att de i grunden ir olika processer.
P2 vilket sitt ska vi di forklara att de trots allt, &tminstone pa ytan, skiljer sig sa
radikalt at? Det som skiljer dessa tre frin varandra ir, snarare 4n interna av natu-
ren givna egenskaper, externa villkor for processen. Det specifika med varje typ
av designprocess och det som till stor del konstituterar dess egenart ir pdiagda
restriktioner. Dessa restriktioner kan gilla ekonomi (pengar, energi, mm), tid,
metodik, estetik och etik. De giller pa olika sitt och i olika hog grad for olika ty-
per av designprocesser.

De schablonbilder som giller for olika omriden i4r alltsi ett resultat av med-
vetet och omedvetet pilagda restriktioner, villkor och ideal, for hur dessa pro-
cesser ska bedrivas. Dessa processer har utvecklats i olika sociala sammanhang,
paverkats av olika traditioner och miljder dir olika egenskaper eller aspekter pe-
riodvis har framstitt som mer visentliga 4n andra. Vi kan till exempel se hur
olika epoker i olika utstrickning har betonat egenskaper som funktion och ut-
seende inom arkitekturen. For att nyansera detta lite kan vi ta hjilp av begrep-
pen, roll och karaktdr (Asplund, 1987). Enligt Asplunds definition av begreppen
kan vi se nigot som en roll, nir dess mdjligheter att sjilv vilja handling ir
mycket begrinsad, nir alla restriktioner ir givna. En karaktir, diremot, kan ses
som ett handlande dir restriktionerna ir sjdlypdiagda. En roll kan kanske en-
klast ses som att restriktionerna ir skrivna av nigon annan. Roll och karaktir har
sina givna platser i teater och verklighet. P4 teatern uppskattar vi de som lyckas
omvandla en roll till en karaktir. I vardagslivet uppskattar vi minniskor med ka-
raktdr, och i mindre utstrickning de som enbart spelar en roll. Inte for att den
ena eller andra skulle vara mer intressant eller mer stimulerande, utan dirfor att
vi uppskattar drlighet och personlighet. En karaktir kan vara mycket torftig
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medan en roll kan vara avancerad och kvalificerad, men vir beddomning foljer
inte alltid det yttre skenet. P4 samma sitt kan vi karaktirisera olika instillningar
till designprocesser och metodutveckling.

Alltfor manga forskare soker stdndigt och forgdves efter manus till den roll som
ska gora att de kan utfora designprocesser pa ett framgadngsrikt sdtt, medan
alltfor fa ser designprocessen som ett resultat av en karakidr man sjdly mdste wut-
veckia.

I och med att de sociala sammanhangen fordndras si kommer olika restriktioner
och ideal att komma i konflikt med nya forutsittningar och mal. De tankefigurer
varpi forestidllningarna vilar, 4r dock mycket stabila och lever kvar lingt efter det
att orsaken till deras uppkomst har forsvunnit. Traditioner kan minga gianger
leva kvar, utan att de bakomliggande faktorerna till deras uppkomst ir klara for
utdvarna. P4 samma sitt lever designers inom olika designomriden ofta i okun-
skap om vilka tankefigurer som utgdr grunden for de metoder och verktyg som
anvinds. Vi kan t ex inom systemutveckling se att den ingenjorsmissiga process-
synen har dominerat, en syn dir funktionsaspekten har varit helt dominerande.
Det 4r en syn som i sig medfor en midngd restriktioner pd hur processen bor
bedrivas, och en syn som legat till grund for den stérsta delen av all metodut-
veckling som skett inom systemutvecklingsomradet. I och med att de grundlig-
gande tankefigurerna som denna metodutveckling bygger pa 4r si stabila och
dominerande, si piverkas inte metodutvecklingen i nigon storre utstrickning av
hur metoderna mottas av aktiva systemutvecklare.

Denna konflikt mellan normativa metoder och den faktiska processen skapar
i manga fall en frustration hos den oerfarne utévaren (ett fenomen som vi redan
tidigare diskuterat). Det kan vara si att metoder utformas i enlighet med den
schablonsyn pa processen som ir den forhirskande. Om denna syn ansluter sig
till, t ex ingenjorssynen, s& kommer de utvecklade metoderna att bygga
(medvetet eller omedvetet) pd de antaganden och tankefigurer som denna syn
utgidr frin. I de fall dir denna syn inte stimmer 6verens med den verkliga
(upplevda) naturen hos denna process, si kommer metoden att till mycket liten
del kunna bidra till att forbittra designprocessen.

En bra designmetod maste alltsd bygga pa en solid teori om designproces-
sens visen, och utifrin denna formulera mer omridesspecifika metoddelar. En
metod med syfte att stddja hela designprocessen kommer enligt detta recept i
mycket liten grad att likna de vanliga steg-fér-steg metoderna som idag domine-
rar inom systemutvecklingsomradet.
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Att utveckla en metod eller en ny syn pd en designprocess innebir alltsa inte
att vi ska séka efter just den processens natur, utan att vi ska formulera och ut-
veckla de mil och de ideal som vi vill att processen ska ledas eller styras av.
Detta kan vi géra genom att skapa en forestillning om denna process som leder
till att vi ser designprocessen som ett resultat av en karaktir man sjilv, som de-
signer, maste utveckla.

3.4 Slutsatser

Att design till stor del styrs av de restriktioner som processen ir pdlagd (som roll
eller karaktir, medvetet eller omedvetet) 4r en poing i mitt resonemang. Denna
slutsats kan emellertid i sin tur leda till olika tolkningar. Om det ir si att det ir
palagda restriktioner som styr designprocesser, varfor har det di utvecklats si
minga olika former av designprocesser? Ett svar skulle kunna vara att de
palagda restriktioner som giller fér en viss typ av designprocess, bestir av
summan av externa och interna restriktioner. Inom olika designomriaden hand-
skas designers i olika stor utstrickning med svirforindrade forutsidttningar
(material, naturlagar, sociala sammanhang, makt, m.m.). Dessa foérutsittningar ut-
gor det vi kan kalla de externa restriktionerna. Vissa designprocesser utfors inom
omriden dir sidana forutsittningar 4r i det nirmaste obefintliga, och det enda
som avgor processens utformning blir de interna (sjilvpalagda). Jag vill pipeka
att det inte entydigt och enkelt gir att avgora till vilken typ, interna eller externa,
som olika restriktioner tillhér. Det vi kan sidga i4r att olika restriktioner 4r mer el-
ler mindre mojliga att forindra. En sidan skillnad i forutsittningar for olika
designprocesser kan vara en orsak till att olika processer har utvecklat si olika
ideal. Det verkar som att det 4r mycket litt och dessutom vanligt att dverskatta
de externa forutsittningarnas betydelse och i motsvarande grad underskatta de
interna. Forhallandet leder till att vi hamnar i den situation som beskrevs ovan,
nimligen att vi borjar sbka och enbart studera de externa forutsittningarna i tron
att nd en fullstindig karta som gor att vi kan hitta den ritta vigen.

Att en process styrs av pilagda restriktioner kan eventuellt tolkas som att
processen dr styrd och deterministisk. S behover dock inte vara fallet. Restrik-
tioner bor istillet tolkas som nigot som Okar vara handlingsmojligheter. Kanske
later detta lite paradoxalt, men det boér betonas att den vanliga tolkningen att
- "restriktioner minskar handlingsutrymme" i minga fall 4r alltfor oreflekterad.
Restriktioner har istillet ofta samma betydelse som ideal. Att vissa restriktioner
giller for en designer i en viss process bor ses som att nidgon har valt att upp-
skatta, uppmuntra vissa egenskaper hos processen. Det 4r alltsa ett val, ett val
av en idealprocess. Vi kan ta ett exempel: Det ir vanligt att den konstnirliga
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processen betraktas som att den 4r utan restriktioner och att ingenjorsprocessen
4r dess motsats. Ofta forhdller det sig emellertid sd att konstniren av egen fri
vilja utsitter sig for mycket hirda restriktioner, t ex vid val av material (fir t ex
bara anvidnda sten, eller bara vissa firger eller inga firger). Det bor noteras att
det ir mycket litt att betrakta restriktioner som nagot ytligt och mitbart. Det
handlar inte bara om resurser, tid, pengar m.m. De kanske mest avgdrande re-
striktionerna bestir istdllet av hur man betraktar problem, 16sning, kreativitet och
estetik m.m.

Varken designprocessens form eller egenskaper 4ir knutna till eller 4r ett re-
sultat av processens mal eller dess natur, utan styrs till stor del av traditioner och
praxis. Detta skulle i forldngningen betyda att kunskap f6r design till stor del
handlar om kunskap om design, kunskap om olika designprocessers tradition
och praxis, om olika designprocessers restriktioner och ideal.

Designteori skulle i sd fall bestd av sddan kunskap som kan frigéra designers frdn
Sforutfattade meningar och frdn fastldsta forestdliningar om bur designprocesser
kan och bor utforas.

Frigan om det finns en generell designprocess behover vi inte i det hir liget
svara pd. Det kan vara nog att pdstd att vi kan skapa storre forstielse for design-
processer i allmidnhet om vi hypotetiskt studerar dem som varianter av en gene-
rell process. Att forsoka formulera likheter och olikheter mellan olika designpro-
cesser ger oss kunskap och forstidelse om designprocesser i allmidnhet. Det 4r en
kunskap och en forstielse som kan utgdra en grund for det val varje designer
miste gora om vilka egenskaper, restriktioner och ideal som ska uppskattas och
anses som viktiga.
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4. UTKAST TILL EN IDEALORIENTERAD DESIGNTEORI

Questioned about the future, a practical person will invoke the criterion
of his own desires, and that is the standard he will use in his reply. He
will do the following: he will evoke within himself an inclination in-
volving a lively emotion; then he will begin, led by that emotion, to
evoke within his inner world a creative image of a desired object.
Starting with a primitive, clumsy shape, it will end up at last being put
into desired shape. For instance, he might form the image of a statue
that he wants to make, of a song he wants to sing later on, of a design
that he wants to construct, to 'realize', later on. After developing the
image, he will look at the future with the eyes of imagination, and the
way he will describe the future is in terms of his vision. And when he
looks at the future subject of his desires, his methods will be better
then those of the typical theoretician. He will do things that theoretici-
ans are not accustomed to doing, that indeed they are reluctant to do -
namely, he will take the object of his fantasy to be the pattern of
'objective reality’. He will judge the course of future actions on the basis
of features of objects seen in the world of fantasy, which he will then
transfer to the world of objective space, making a hypostasis. And in
doing so he will be correct: hypostasis is always un unreliable cognitive
method - except with respect to one's desired future. Here is a good,
indeed the best cognitive method. (Kotarbinski, T. citerad i Gasparski,

1989)

Designprocesser styrs inte av nigra "naturlagar”". Om designprocesser vore lag-
bunden verksamhet, i nigon storre utstrickning, s skulle ett fortsatt sbkande
efter en "ikta" rationalitet vara ett givet studium. Men efter att ha konstaterat att
vi inte kan rikna med en sidan form av lagbundenhet, si miste vi vilja en
annan vig. Jag har forsokt visa att det sitt pa vilket en viss designprocess betrak-
tas och bedrivs, ir nigot som har valts. A

I forra kapitlet argumenterade jag for att ett mojligt sitt att betrakta design-
processer ir att se karaktiren hos en designprocess som ett resultat av de re-
striktioner som processen ir palagd. I detta kapitel ska jag vidare studera vad
dessa restriktioner kan vara och vilka restriktioner som utmirker traditionell de-
signteori. Mitt syfte dr att foéra en diskussion om hur vi bor betrakta designpro-
cesser si att vi dels kan ni en forstielse om den praxis som rider, och att dels
ge en grund varpd en designer kan utveckla sin karaktir och inte spela en i for-
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vig skriven roll. Jag forsoker skapa ett sitt att se den dolda rationaliteten bakom
designprocesser.

Att utveckla en teori for designprocesser ir ett uppdrag som ir évermiktigt
en enskild minniska i bAde omfing och svirighet!. Jag kommer dirfér av nod-
vindighet att begrinsa mina ambitioner genom att bdde forsdka presentera vad
jag avser att teorin ska omfatta och vad den inte ska omfatta.

Det begrepp som jag anvinder for att benimna mitt utkast till designteori 4r
idealorienterad designteori. Det bor papekas att kapitlet ska ldsas just som ett ut-
kast, eller som en skiss till en teori. Genom att anvinda begreppet ideal si vill
jag betona en konstruktivistisk kunskapssyn och ett estetiskt prdglat synsitt
(utvecklas senare). Begreppet orienterad stir for en lite annorlunda metodsyn
som inte priglas av ett traditionellt steg-for-steg- och pekpinne-tinkande, utan
som ger ansvaret till en medveten designer. En sidan designer kan av teorin fa
en viss orientering om hur han kan utvecklas som designer, men inte bur ban
ska bandla i en specifik designsituation.

Uttrycket "idealorienterad designteori" kan givetvis tolkas pa en mingd olika
sitt eftersom det innehiller begrepp som var for sig kan vara nog s svira att
finga betydelsen av. Men pi ett lite forenklat sitt kan man sidga att det handlar
om en designteori som ir orienterad mot ett idealtinkande, didr jag menar att
varje designprocess maiste utformas efter ett ideal, inte bara for att ni ett visst
onskat resultat, utan ocksa for att processen ska na dit under bade etiskt och es-
tetiskt virdiga former.

4.1 Designteorins begrinsningar?

Eftersom ett av mina syften ir att kritisera teorier om designprocesser som har
gjort alltfor lAngtgiende avgrinsningar, si blir mina egna avgrinsningar ett pro-
blem. Jag vill kunna avgrinsa mig men utan att jag forlorar helheten. Nedan fol-
jer nigra korta diskussioner om en del av de avgrinsningar jag har gjort. Det dr
avgrinsningar som jag medvetet har gjort och som jag funnit tillrickligt viktiga
att nimna.

1 For den som vill f4 en nigorlunda kort men koncis genomging av olika inriktningar
inom designforskningen rekommenderas kap 7-9 i Ehn (1988). For den som dnskar en
tillbakablick inom designforskningens korta historia, rekommenderas Cross (1984).

2 Jag anvinder begreppet teori enligt foljande definition ur Webster’s: "Theory: the
coherent set of hypothetical, conceptual, and pragmatic principles forming the general
frame of reference for a field of inquiry”. Jag vill emellertid inte pistd att mitt utkast till
teori svarar mot denna definition.
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Designteori - om vad

En designteori kan, som jag redan nimnt, omfatta minga olika aspekter av en
designprocess. De flesta teorier 4r dock avgrinsade och uttalar sig endast om
vissa av dessa aspekter, si dven detta utkast till teori. I syfte att ge relief till den
avgrinsning jag gor i det fortsatta arbetet, har jag hdr valt att kort sdga nigot om
fyra mojliga aspekter av designprocessen. Dessa fyra utgdr givetvis inte nigon
uttbmmande upprikning, vilket inte heller 4r mitt syfte.

Att betrakta en designprocess med avseende pi endast en viss aspekt beho-
ver inte medféra nigra problem, om denna avgrinsning 4r ett utslag av en med-
veten avgrinsning. Det som kan skapa problem ir nir en avgrinsning inte ir
medveten t ex nir en sniv designteori gor sken av att vara en teori som full-
stindigt beskriver designprocessen ur alla tinkbara aspekter.

En designteori kan utga frin att en designprocess frimst bor ses som admi-
nistrativ, analytisk, eller konstruktionsinriktad.

Administration. Att en designprocess behdver administreras dr inget konstigt.
Detta giller bide stora och smi processer. Denna administration handlar om i
vilken ordning saker och ting ska goras, nir de ska goras, hur ling tid det fir ta.
Om minga personer ir inblandade i processen si ingir dven frigor om vem
som ska géra vad. Administration kan ocksa kallas projektplanering. En stor del
av de teorier och iven metoder som utvecklas for systemutveckling arbetar
uteslutande med hur projekt bor administreras och planeras. En stor numerir av
likartade metoder (eller modeller) uttalar explicit ambitionen att metoden i forsta
hand syftar till att ni en god administration, organisation och struktur pi

designprocessen

Analys. Det ir vanligt att betrakta en designprocess som till stora delar en analy-
tisk process. Under processen forekommer en mingd olika analysarbete, ofta i
syfte att fa fram vilka forutsittningar som rader vid ett givet designtillfille. Minga

_4r de metoder for systemutveckling som pliderar for noggrant utférda verksam-
hets-, informations- , processanalyser m.m.

Konstruktion. En designprocess anses i allminhet bestd av en stor del konstruk-
tionsarbete, dir konstruktion betraktas som det arbete dir nigon utifrin en gi-
ven specifikation konstruerar nigot som uppfyller denna specifikation. Denna.
process kan- betraktas som forhillandevis avskilt frin sjilva designarbetet.
Konstruktionsarbete anses ocksd kunna stddjas med formella metoder och verk-
tyg, och eftersom det visat sig vara mojligt att till viss del automatisera konstruk-
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tionsarbete, si 4r det naturligt att minga metoder fokuserar sitt intresse till denna
aspekt av den totala designprocessen.

"Den vita fldcken”. Sammantaget kan vi pastd att de stdd for designprocesser
som finns, till stor del ser designprocessen som endera administration, analys
eller konstruktion. Diremot 4ir det mycket svirare att hitta metoder och teorier
som explicit utger sig for att vara ett stdod for skapande arbete t ex problemlds-
ning, problemformulering, virdering, val, kreativitet, intuition, m.m. Eftersom jag
anser att denna aspekt av designprocesser ofta inte behandlas kallar jag den for
"den vita flicken”.

Varfor finns det di s lite stod? Ofta gors det gillande att skapande processer
ir av en siddan art att de inte gir att stddja. Orsaken till detta anses vara att det
handlar om kreativitet, intuition och andra mer eller mindre diffusa fenomen

som det inte gir att siga nagot "vetenskapligt" om.

Det 4r viktigt att notera att om en designteori utgar frin att t ex den administra-
tiva aspekten av designprocessen ir den viktigaste, s& kommer hela teorin att
priglas av detta. Det betyder att andra aspekter kommer att behandlas som un-
derordnade. Samma giller om utgingspunkten ir konstruktionsarbete. Det finns
minga exempel pad metodutveckling dir ett formellt konstruktionshjilpmedel har
generaliserats till att 4ven inbegripa design och administration. Denna form av
imperialistisk teoriutvidgning 4r i sig inget konstigt eller felaktigt. Det 4r snarare
det normala sittet pa vilket teorier utvidgar sina dominer. Det jag dock vinder
mig emot, 4r det ensidiga valet av utgangspunkt.

I mitt arbete forsOker jag utgd frin det jag ovan kallar "den vita flicken”.
Orsaken till detta val 4r att det enligt min mening 4r den som 4r den hittills minst
uppmirksammade (men kanske viktigaste) aspekten, framforallt nir det giller
systemutveckling.

Detta kapitel i4r alltsd ett forsok att utveckla ett utkast till en teori for design-
processer. En fullstindig designteori bor givetvis omfatta alla mojliga aspekter av
denna process, men jag avgrinsar min ambition till att forst och frimst gilla "den
vita flicken”.

Designteori - om vem

Som jag tidigare pipekat (se Introduktion) arbetar jag i denna avhandling med
designprocesser som om de vore enbart individuella och personliga processer.
Det vill siga, jag ser processen ur ett individuellt perspektiv. En designteori
skulle mycket vil kunna vara inriktad mot (eller utga frin) helt andra perspektiv.
Till exempel skulle vi kunna anligga ett socialt perspektiv, dir vi framforallt
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studerar hur designprocesser forloper och formas i sociala sammanhang.
Designarbete definieras i ett sidant perspektiv som en i forsta hand social pro-
cess, foljdriktigt skulle huvuddelen av studierna fokuseras pa grupparbete, or-
ganisation, administration, inflytande, makt m.m. En stor del av de studier av
designprocesser som ir utfdrda inom omridet systemutveckling, kan klassifice-
ras som utgdende frin ett socialt inriktat perspektiv.

Vi skulle ocksid kunna anligga ett ekonomiskt perspektiv. 1 ett sidant per-
spektiv skulle vi framforallt studera designprocesser i ett ekonomiskt samman-
hang. Denna typ av inriktning leder till studier av olika administrativa aspekter
som ledning, styrning och kontroll av processen. Intresset skulle fokuseras pa
hur man med olika insatser kan garantera vissa resultat och att tidsramar och
ekonomiska ramar hills. I detta perspektiv skulle ocksd nytta, hushillning, ef-
fektivitet m.m. betonas. Denna typ av forskning leder i minga fall fram till teo-
rier och metoder av den typ som ovan klassificerades som administrativt inrik-
tade, ofta med betoning pa projektstyrning.

Vi kan konstatera att dessa tva perspektiv, det socialt och det ekonomiskt in-
riktade perspektivet, har sin plats, men att ingen av dem direkt har visat nigot
storre intresse for den enskilde designern, vilket dr det perspektiv som jag utgar
ifrin. Jag anser att en designteori som vill omfatta alla ovan nimnda perspektiv,
har storst mojlighet att lyckas om den utgar frin den individuella nivinl.

Designteori - 1 vilket syfte

Att utforma en designteori 4dr for mig ett arbete som pi en och samma ging ir
deskriptivt och normativt. Designteorier 4r i allminhet normativa och baseras
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