








FORSKNING

contribute to HCI, and thus also to the
articulation of design.

Researchers in HCI articulate meta-
perspectives on design knowledge, such
as proposing design methodology and
clarifying the role of design in research
(e.g- Fallman, 2003; Sengers & Gaver,
2006; Zimmerman, Forlizzi, & Evenson,
2007). Even if HCI research may explore
humanistic aspects such as empathy,
users and needs, the research is essen-
tially oriented on how human computer
interaction design may contribute to our
lives and society (Fallman, 2003). This
brings specific socio, cultural and envi-
ronmental consequences to our society
(Bardzell et al., 2012) and also challenges
the notion of design when research on
ICT-supported solutions represent a
multitude of design-research.

HCI research has been criticized to
encourage an understanding of needs

as implications for design (Dourish,
20006). When understanding needs in

a demarcated realm as for example in
relation to a technology, this may limit
the possibility to understand needs
beyond the ones that in some way relate
to the technology. For example, design
approaches in HCI research can involve
understanding experiences and needs by
matching specific technology properties
with a specific practice or needs - to give
rise to new ideas of technology applica-
tions (e.g. Ljungblad & Holmquist, 2007).
Even if such an approach successfully
may explore technological properties and
related experiences, it fixates the process
on exploring a specific technology when
used early in the process.

This design orientation with its strong
connection to ICT has been problema-
tized by for example by Baumer and
Silberman. They question the design
approach in HCI research by proposing
what they call "technology extraventions”
to describe cases when ICT should acti-
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Figure 1: The stakeholder involvement process with a pre-defined problem- or solution

space as central onset.

vely be removed or considered not to be
part of a solution (Baumer & Silberman,
2011). They discuss how an increased
focus on the problem space is needed,
but they do not discuss how an industrial
design perspective could contribute to
alternative perspectives. Typically, not

to use ICT as a tool or a solution is rarely
discussed in HCI (Pierce, 2012), with
some exceptions (e.g. Baumer, Burrell,
Ames, Brubaker, & Dourish, 2015; Baumer
& Silberman, 2011; Pierce, 2012; Satchell &
Dourish, 2009). Possibly due to the term
— Human Computer Interaction — itself,
intrinsically implying the involvement of
ICT. Nevertheless we argue that HCI re-
search could benefit from a more holistic
perspective on design related activities,
requiring stepping back from a fixation
on technology.

A related challenge is that some resear-
chers argue that everyone is a designer
(e.g- Norman, 2004). This is problematic
as it reduces the understanding of design
as a competence involving specific skills,
and how those are reflected in practice

(Buxton, 2007). We believe that the
understanding that anyone is a designer
may be one of the reasons for why HCI
research is not producing suitable tools
for professional interaction designers,
and that there is a lack of knowledge
transfer and a gap between how theory

is conceptualized in relation to the
demands of doing design (e.g. Goodman,
Stolterman, & Wakkary, 2011; Rogers, 2004;
Stolterman & Pierce, 2012). This creates
undesirable effects on the articulation

of design, and its applicability for profes-
sional practitioners. Moreover, when re-
searchers are conducting and articulating
design, without being educated in design
or lacking an overall understanding of
design methodology this has an effect

on the research. One example of this

is the design approach, called “cultural
probes” that has been heavily misunder-
stood as a scientific research method,
when used by HCI researchers without

a design background (Boehner, Vertesi,
Sengers, & Dourish, 2007; Vetting Wolf,
Rode, Sussman, & Kellogg, 2000). Thus,
from an industrial design perspective,

In this paper we will consciously avoid the term 'user’ which is commonly used in design literature, in favour of the broader notion of ’stakeholder’.

A stakeholder, as we use the term, includes the user as well as other people who have legitimate interest in, or are affected by a project or entity

(Smith & Fischbacher, 2000).
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BEYOND ICT

skilled designers have a specific compe-
tence built on experience and skills that
is far beyond copying and pasting others’
design approaches into new projects.

Avoiding design fixation

Skilled industrial designers actively work
on keeping a holistic perspective early

in the process, and to avoid fixating on
solutions or perspectives early in the
process. Terminologies used in acade-
mia and in engineering to describe this
fixation are design fixation and functio-
nal fixedness, which are considered a
cognitive bias (Jansson & Smith, 1991;
Purcell & Gero, 1996). Without expe-
rience and design skills, the fixation may
easier occur and lead to favouring one
or several solutions, reducing the ability
to stay open to understand alternative
and holistic perspectives. This reduces
the potential outcome. Design fixation
or functional fixedness is often referred
to by industrial design consultants when
being involved in a project too late. This
drastically reduces the power of design,
leaving the designer with little or no
space for radical changes and perspec-
tives raised from users’ needs; there is
simply no room to change meaning, and
the potential openings for more relevant
solutions are closed.

In HCI research, technology can be
developed and used in very early phases
in projects, to stimulate ideas and get
feedback from users. We believe that
this may have its roots in software
development, viewing design and the
build phase as synonymous (Buxton,
2007). “Technology probes”, for example,
are described as a design method that

is used in early phases to trigger ideas
for applications. Technology probes are
simple, flexible and adaptable techno-
logies that are field-tested by users, and
understood as an approach to create
new technologies and to co-design with
users (Hutchinson et al., 2003). Typically,
a technology probe is used to collect data

2

and/or as an early prototype of an idea.
Potentially, technology probes can be
used in different ways. For example,

a technology probe can be used to do-
cument and understand users’ routines
etc. without being understood as early
prototypes of a solution (Boehner et al.,
2007). Thus, this is very different from a
design process with more distinct phases
separating research, design and con-
struction, where the research concerns to
critically investigate and reflect on needs,
and what the question is really about,
before suggesting design opportunities.
When designing becomes synonymous
with building something, there is a
phase missing — the phase to define
what is to be designed.

In industrial design it is common to
question the very starting-point or design
brief of a project in order to orient the
design activity towards the right need.
From an industrial design perspective,
this questioning should precede the
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cribed in HCI. Léwgren and Stolterman
mention that the design process starts by
designing the design process (Léwgren

& Stolterman, 2004) in order to elaborate
what is to be designed. The research
phase thus concerns to grasp and collect
wide variety of aspects and perspectives,
in order to be able to re-frame ones un-
derstanding of a situation. In the coming
sections, we will explore this perspective
further.

Stakeholder involvement vs.
stakeholder-based onsets

From the perspective of a trained indu-
strial designer, much HCI research has
a kind of fixation on only creating a spe-
cific type of solutions or using specific
types of ICT-related tools in the process.
This brings specific socio, cultural and
environmental consequences to our so-
ciety — and to how design is understood.
Design projects, whether conducted in
HCI research or in interaction design
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Figure 2: Stakeholder-based development without pre-defined solution- or problem
space. Instead the solution-space encompasses the central onset or starting-point: the

stakeholders’ needs, wishes and limitations.

A ’design brief’ is by industrial designers commonly referred to as the initial description of a design assignment formulated by the customer.
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practice, tend to have a more or less de-
fined starting-point. This might involve
a potential type of solution, or a defined
problem space i.e. a problem space that
to some extent may be addressed by
using ICT.

In processes commonly referred to as
user involvement the user (or stakehol-
der) is involved in the development of
a solution, thus adapting the solution
to the user (see figure 1). This process is
often referred to as user-centred. We
question this.

Our critique does not concern user-in-
volvement, which we agree is a valuable
asset in design. Our concern is the
starting-point: As long as the mindset
is set on a limited problem- or solution
space, such as a fixation to use ICT as

a tool or part of a solution, it cannot be
fully user- or stakeholder-centred.

We argue that HCI through its strong
connection to ICT limits its potential
solutions early on in the design process
by commonly having ICT as a part of the
design process or the solution. This leads
to a limited solution space and to what
we argue is a form of design fixation.

Avoiding design fixation by star-
ting through stakeholders’ needs
We wish to shed light on the importance
of actively avoiding design fixation.
Instead we want to highlight the value

of stepping back and investigating the
stakeholders’ needs, wishes and limita-
tions prior to defining a possible solution
space or delimitating how to attain a pos-
sible solution. This opens up for more,
potentially relevant solutions or tools to
use in order to develop solutions for, and
with, stakeholders. (See figure 2)

This supports more humanistic, socio-fo-
cused solutions as well as more accurate
problem formulations since the stake-
holder is part of the process to define a
possible direction of the design process,
potentially not involving ICT.

This can be interpreted as a pre-process
and concerns deciding what type of
solution or problem exploration best
might fit the stakeholders. We argue that
a proper user-centred onset only can be
claimed if preceded by this pre-process.

This openness to what to design, or to
e.g. design an "extravention” as descri-
bed by Baumer and Silberman (2011),

is what we argue as the core in a pre-pro-
cess that industrial designers consider
self-evident.

We will illustrate this through the case
of an industrial design consultancy work.
Though this case does not include ICT, it
illustrates what we argue as being a cen-
tral aspect in industrial design practice:
Questioning the initial idea of what pro-
blem to address, tool to use or solution
to develop while having an open onset to
what and how things might be designed.

Industrial design case example
The example below is based one of

the author’s practitioner experience of
working as a designer with a municipa-
lity. The project took place at a Swedish
design and innovation consultancy, wor-
king primarily with business-to-business
clients. The case is chosen to illuminate
how a proposed design-brief or starting-
point in a project can be questioned
during the process, and how designers
actively may work on questioning what
and how to design in order to meet more
relevant needs than initially aimed at.

In a government funded R&D program,
the city council of a middle-sized indu-
strial town, Olofstrom, wanted industrial
designers to design a souvenir based on
spill material from a local industry. This
was the starting-point.

Instead of focusing the design process
on spill material opportunities, the desig-
ners started to investigate the underlying
motivations and needs from different
stakeholders perspectives and inhabi-
tants, such as the municipality, a tourist
centre, visitors and locals and engaged
local organizations and associations.

This process led them to question the
need and desire for a traditional souve-
nir, since the visitors were not primarily
tourists.

The study showed that the small indu-
strial town had several qualities that
could be taken in consideration. It had a
rich multi-cultural population living in
peacefully with each other, with almost
no unemployment and no apparent ten-
sions between groups. However, a chal-
lenge was that the people were moving
away because the town was seen as me-
rely a work place, without any attractions
for women, youngsters and family needs.
Visitors were mainly family members
from another country, or people that
visited due to business.

The designers found that the municipa-
lity rather needed solutions that could
strengthen the inhabitants’ pride of
the city and the visitors’ experience of
the town. In fact, local organizations
could strengthen their own and the city

identity.

In the end, the suggested solutions in-
cluded development of a symbolic pastry
from a bakery, a cookbook with dishes
from the different cultural groups repre-
sented in town to manifest the unique-
ness of the society. Moreover, a piece of
jewellery from the local goldsmith (with
the same local symbol as the pastry), and
proposals for how to support visitors to
explore fishing and nature areas were
suggested. Overall, the designers’ sug-
gestions supported the municipality

to understand how to strengthen the
experience of the town, instead of simply
creating a souvenir. Thus, part of the
process, was also to engage the munici-
pality in changing their perspective of
what the design process should end up
in, and why.

This case illustrates how the industrial
designer’s approach to design commonly
involves to study and to question the
initial assignment, before commencing
the design process or creating any solu-
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Figure 3: The stakeholder-involvement process (left illustration) depicted as a sub-ordinated process in the stakeholder-based process;
having the stakeholder’s needs, wishes and limitations as its central onset or starting-point (right illustration).

tion. The designers, as described in the
case above, re-framed the initial problem
(Dorst, 2011), and came to the conclusion
that the real problem was concerned with
how to strengthen the identity of the
municipality. They questioned the initial
solutions space (to design a souvenir
based on spill material from a local indu-
stry), taking a more holistic perspective
of the stakeholders needs (to strengthen
the identity and the experience for inha-
bitants as well as visitors of Olofstrém).

Stakeholder-based development
as a pre-process to stakeholder
involvement

For a skilled designer, the pre-process
of questioning the initial need and
starting-point of a project may of course
direct the development towards an ICT
related solution, but it might just as well
end up in e.g. a service, a new legislation,
an artefact, a "technology extravention”,
etc. Both design onsets (stakeholder-
involvement and stakeholder-based-
development) may result in an initially

intended solution. The difference is

that a stakeholder-based onset to design
(as commonly conducted by industrial
designers) opens up for more potentially
relevant solutions, thus supporting so-
lutions that are relevant to stakeholders
(i.e. developing the right solution) rather
than solutions adapted to stakeholders
(i.e. potentially developing the wrong
solution). (See figure 3)

Conducting stakeholder studies in early
phases is crucial and requires a genuine
interest for the stakeholders’ perspectives
(Krippendorff, 2000). It also requires skills
to observe behaviours that can reveal

the unspoken, and to ask questions to
understand and penetrate hidden issues
and unseen possibilities. Designers need
to have the courage to question the initial
design-brief of their client, and to actively
work on avoiding any type of design
fixation.

Discussion
Would it be possible to attain a more

holistic understanding of design in

HCI research, and engage in potential
solutions or studies that not necessa-
rily would involve ICT? What would
happen if ICT would be understood as
one of several potential solutions, in
favour of coming closer to a humanistic
understanding of human needs, driving-
forces and limitations? Or if needs were
understood without connection to ICT?
Would HCI as a field loose its identity, or
would the result be the creation of more
socially and environmentally sustainable
solutions?

We argue that HCI research has a
dominant position in design-related
research, and that there is a problem,
which concerns the articulation of good
design skills and design activities. As
industrial designers we argue that the
understanding of design needs to go
beyond technological explorations or
peoples’ needs relating to ICT. A more
holistic perspective of potential needs
and potential solutions could support
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JJ This case illustrates how the industrial
designer’s approach to design commonly
involves to study and to question the initial
assignment before commencing the design
process or creating any solution”

HCI research to articulate design without
an ICT fixation. This would open up for
a greater perspective on design skills

and design activities, and to create and
understand a greater variety of solutions
and their impact on society.

We hope to contribute with an industrial
design perspective to the discourse of
problematizing the role of ICT in HCI
research, which several researchers
already are engaged in (e.g. Baumer et al.,
2015; Baumer & Silberman, 2011; Pierce,
2012; Satchell & Dourish, 2009). In gene-
ral, we are positive about the possibilities
that ICT gives society, and agree with
others that current and new technology
is, and will become ever more ubiqui-
tous, thus having a large importance

in society (Lowgren & Stolterman, 2004).
However, defining a field of research by
its tool (i.e. ICT) may mislead research
towards areas that might be better
addressed by other tools or solutions.
This means that time and resources are
put on developing knowledge and/or
products/systems that not only become
“less good”, but also in itself hinder
other work that indeed does ask for ICT
to be involved; by factually taking time in
itself, but most importantly, by keeping
the design-research direction within
HCI directed by its ICT-blinders. Our
contribution is thus a clarification of how
the practicing industrial designer’s per-
spective supports focusing more on the
stakeholder and to reflect on consigning
the use of ICT to a sub-ordinated design
process.

Our approach of linking industrial
design practice to HCI research opens
up for understanding how HCI research

could benefit from design practitioners’
perspectives and skills, rather than the
other way around. Potentially, this can
also lead to reducing the gap between
design practitioners and researchers,

as industrial design practitioners could
contribute better with their competence
when participating in HCI research
projects.

Conclusion

In this paper we have problematized

the notion of "design’ as used in HCI
research, from an industrial design
practitioner perspective. We discuss

how questioning and reframing the
initial design-brief is an essential design
skill that can increase the value of the
design contribution. Being fixated on
solutions within a given pre-defined area
such as e.g. ICT creates a fixation and
may thus negatively affect both the con-
tribution and the articulation of design.
We believe that this is a relevant conside-
ration for HCI research, in order to open
up for more socially and environmentally
sustainable solutions and to improve the
articulation of design in general. ®
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DESMA INNOVATIVE
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Tareda pa mer om DESM
\foch ga med ivart natverk!
Swww.desmanetwork.eu
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DESMA, vilket dr en forkortning for design som
y p a O rm drivkraft for innovation och konkurrenskraft, ingar i
Initial Training Network inom design management

f 6 r d e s i g n som finansieras av EU:s Marie Curie Action (FP7y).

DESMA kombinerar 13 internationella forskare
m a n a e m e nt med fyra ledande universitet inom omradet design
g management, tillsammans med fyra europeiska
designkonsulter och fyra kompletterande produkt-
och serviceorganisationer. Dess forskningshubbar

DESMA ar ett internationellt ir spridda 6ver fyra europeiska storstider: London,
natverk inom desig n manag ement. Helsingfors, Géteborg och Milano.
Syﬂet med plattformen ar att enga- DESMA ir "+” i design + management, eftersom
gera den akademiska varlden och DESMA vill hitta nya vigar for hur design och
. . . . management kan 6verlappa och pollinera varandra.
industrin i I’\ytan kande kombina- Virt uppdrag dr att engagera den akademiska
tionen av desig N + man agement_ virlden och industrin till att ompréva hur design
och management kan kombineras for att driva
av Oriana Haselwanter innovation, konkurrenskraft och sociala framsteg
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DESMA: Desma &r ett internationellt natverk som kombinerar 13 forskare med 4 ledande universitet inom omradet design management,

4 designbyréer och 4 produkt- och serviceorganisationer.

i oférutsedda riktningar. Detta kriver ett annat perspektiv pa
design management som tar det bista av bada disciplinerna
for att skapa nagot meningsfullt.

Var ambition ir att bygga en levande och hallbar plattform for
hogkvalitativ forskning i skirningspunkterna mellan design
och management, men iven mellan den akademiska virlden
och industrin genom att utvidga metoder f6r att kommuni-
cera, tillimpa och validera effekterna av forskningen.

Anslut dig!
Just nu arbetar vi med att konstruera "DESMA story” med
intresserade minniskor i linder runt om i virlden for att ge
praktiker och akademiker ett sitt att lira sig om och interagera
med DESMA. Vi siktar pa att ta diskussionen till en bredare
publik for att skapa medvetenhet och mer varierade samtal
om vad design + management innebir.

Vi vill bredda vart nitverk och bjuda in bade forskare
och praktiker att bli en del av diskussionen om framtiden
av design + management.

"DESMA:s nétverk ger oss en unik

mojlighet att utbyta erfarenheter med
andra designchefer som har liknande
organisatoriska utmaningar som vara.”

Sidney Levy, designchef pa Volvo Construction Equipment,
DESMA Advisory Board

Vara initiativ sisom DESMA Tours, DESMA Chats, DESMA
Talks och DESMA Vibes ir bara nagra exempel pa hur vi delar
med oss av var kunskap och inkluderar en bredare publik i
vart nitverk.

Ta reda pa mer!

For att ta reda pa allt om DESMA, g med i vart nitverk och
delta i vara aktiviteter genom att kolla upp:
www.desmanetwork.eu.
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Jon Engstrom:

SVID:s nya in-house-forskare

FRAN OCH MED DEN férsta augusti har SVID en egen fors-
kare. Tack vare Riksbankens Jubileumsfonds Flexit-program
(som vi skrev om i DR] nr 1, 2013) har SVID kunnat anstilla
Jon Engstrém som in-house-forskare. P4 SVID kommer Jon att
studera hur organisationer kan bli mer innovativa och designa
tjdnster som bittre moter kunders och medborgares behov.

— Det finns ett starkt behov i samhillet av innovationer
som utvecklar hela ekosystemet av hoplankade tjdnster och
processer runt medborgaren eller kunden, menar Jon som
nirmast kommer fran Linképings universitet, didr han arbetat
som lektor i marknadsforing. Utover forskningen kommer Jon
dven att arbeta med Design Research Journal och med SVID:s
digitala stod till organisationer som bittre vill f6rstd design och
hur design kan utveckla deras verksamheter.

Jon har forskat och undervisat, framfor allt inom tjinstemark-
nadsféring och tjidnste- och produktutveckling. I grunden ir
han civilingenjor i industriell ekonomi och innan han bérjade
sin bana som forskare arbetade han som projektledare och pro-
cessutvecklare pa Toyota. Ar 2009 gick han 6ver till akademin,
som doktorand inom kvalitetsteknik vid Link6pings universi-
tet. Fran att ha arbetat med industriella processer, 6vergick han
dir till att studera sjukvard, fran ett patientperspektiv.

— Det kindes virdefullt fér mig att forska pa hur vi kunde
gora varden bittre, mer sammanhdllen och mer patientcentre-
rad, siger han. Jag hade nyligen forlorat en forilder i cancer,
och att fa bidra till varden kindes bra. Forskningen bedrevs
som aktionsforskning, dir han som forskare samarbetade
med praktiker for att hitta nya perspektiv och processer for
att utveckla varden i samarbete med anvindare. Under sin dok-
torandtid var Jon dven en tid i USA, pd virldens frimsta center
for tjdnsteforskning, Center for Services Research, vid Arizona
State University.

— Forskningen idag ir internationell, och att skapa inter-
nationella kontakter ir viktigt. Det har jag stor glidje av idag,

fortsitter han. Jon disputerade i maj 2014 med avhandlingen
”’Patient involvement and service innovation in healthcare”.
I sin forskning anvinder han sig av olika typer av kvalitativa
och statistiska metoder.

— For mig 4r det avgorande att utfallet dr praktiskt och teore-
tiskt viardefullt, oavsett metod, siger Jon. Bland annat arbetar
han idag med att statistiskt undersoka om Lean i sjukvarden
verkligen leder till ckat patientfokus, han arbetar pa en omfat-
tande litteraturéversikt pa patientinvolvering och har kvalitativt
undersokt vad som driver ibland svart sjuka minniskor att
delta i utveckling. Den senare studien finns att lisa i nista
nummer (nummer 6, 2015) av Journal of Services Marketing.

Vad visar studien som du har gjort?

— Studien visar att anvidndare som involveras i utveckling kan
drivas av en lang rad motiv till att delta, frin att man vill fa
upprittelse, till att man vill ha kontakt med personal och andra
anvindare, till att man tycker det ar roligt. I grunden drivs alla
minniskor av basala behov av gemenskap, autonomi och en
kinsla av att kunna paverka sin omgivning. Genom att forsta
psykologin i involvering kan vi fa deltagare som 4r mer krea-
tiva och som sjilva mar bra av att delta i utvecklingsprojekt,
fortsitter han.

Hos SVID kommer Jon att fortsitta med sin forskning om
hur innovation som méter kunders och medborgares perspek-
tiv kan utvecklas. Han kommer fortfarande delvis arbeta med
sjukvard, men vill dven arbeta med smi och stora féretag och
offentliga organisationer.

— I grunden ir utmaningarna desamma. Hur kan vi bli
mer innovativa och utveckla 16sningar som méter minniskors
behov? Jon kommer att samarbeta med forskare inom tjinste-
innovation och tjinstedesign.

— For mig blir forskningen bist ndr vi samarbetar, bade
forskare och praktiker, avslutar han. |
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U
Ware pas
Jon'studera hur organisationer

innovativa och designa tjanster so
moter kunders och medborgares behov.

Lyssna till Jon p4 Bokmassan
i Géteborg pa Forskartorget.

"Dagbécker for en empirisk vard”
Torsdag 24 september
Tid: 15.10-15.25

Arrangor: SVID och Linkopings univer.
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Okat engagemang
Pa Parsons designskola i New
York finns ett initiativ som ingar

i Revitalize NYC vilket innebar att
skolan vill 6ka sitt engagemang
och vara ett nav for social rattvisa
och social innovation i staden.
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SOCIAL INNOVATION

Social forandring
genom design

Inom masterprogrammet transdisciplindr design
pa Parsons The New School for Design i New
York har ett socialt labb skapats. Studenter som
vill definiera ndsta fas av den globala designprak-
tiken anvander nya idéer och metoder i arbetet
med angeldgna samhallsfragor.

av Susanne Helgeson

VARLDEN FORANDAS OCH DESIGNBEGREPPET MED DEN. Och tur ir vil det med
tanke pd att allt fler omraden 6ppnas upp for designern att ta sig an med sin unika
kompetens — vilkommet i och med utmaningarna som féljer de allt fler s kallade
wicked problems. Ett slags snudd pa oldsliga, globala megaproblem med komplexa
korsberoenden mellan olika inneboende aspekter, ibland omnimnda som "resistenta
problem” pa svenska. Nagra exempel dr klimatf6randringar, fattigdom, pandemier,
sociala orittvisor och ohéllbara ekonomiska system.

For att 16sa delar av dessa behovs sociala innovationer — ett 16sningsinriktat begrepp
som myntades pa 196o-talet. En kortfattad definition lyder "nya idéer som fungerar
for att mota sociala mal”. Som till exempel distanslidrande, hospice, mikroldn, Wiki-

JJ En kortfattade definition lyder 'nya idéer som
fungerar for att méta social mal. Som till exempel
distanslarande, hospice, mikrolan, Wikipedia’ (...)”

pedia och rittvis handel. Ur detta har intresset inom designbranschen 6kat fér vad de-
sign kan bidra med och de ledande aktérerna finns i Storbritannien, USA och Italien
ddr man bland annat talar om Transformation Design, Transdisciplinary Design och
Design for social impact. I Sverige har omradet, liksom i Italien, fatt namnet design
f6r social innovation och har vuxit sig starkt pA Malmé hégskola under de senaste
fem sju dren. Dir dr Maria Hellstrom Reimer professor i design i teori och praktik,
och hésten 2014 besokte hon Parsons The New School for Design i New York och
dess DESIS Lab — ett designlab som ingar i nitverket for Design for Social Innovation
and Sustainability. P4 Parsons ir detta initiativ del i ett stérre samarbete kallat Revita-
lize NYC i vilket skolans ambition &r att 6ka sitt engagemang i olika communities och
dessutom vara ett nav for social rittvisa och social innovation i New York.

— The New School ir en oerhért intressant liroanstalt som sedan grundandet 1919
haft en social profil och engagerat studenterna i samhillsangeldgna frigor, langt
innan de pa 19770-talet gick ihop med Parsons. Med tanke pa dagens allminna
radikalisering i USA finns en stark motkraft inom akademien, berittar hon.
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akademiskt,
dar eleverna
skapliga tea

Fran produkt till socialt engagemang

Maria Hellstrém Reimer var pd ett studiebesok gil-
lande praktikbaserad forskning pa skolan tillsammans
med Vetenskapsradets konstnirliga forskningskom-
mitté redan 2012.

— Man ville f& perspektiv pa den svenska utveckling-
en av konstnirlig forskning och bittre f6rstd "vad den
skulle vara bra for”. Aret dirpa besckte jag skolan igen
i min divarande roll som studierektor f6r Designfakul-
teten med en workshop pé temat Transdisciplinary and
collaborative learning processes in design. Det var da
jag kom i kontakt med skolans sociala labb och blev sa
intresserad att jag ansékte om ett sabbatshalvar som
beviljades under hosten 2015 dé Parsons School of De-
sign Strategies bjod in mig, berittar Maria Hellstrom
Reimer som tycker sig se allt starkare tendenser pa att
design allt mer betraktas som en generell kompetens.

— Allt sedan Viktor Papaneks bok "Miljén och mil-
jonerna: design som tjanst och fortjanst” kom ut 1970
har designutvecklingen gitt frdn det produktbaserade
och identitetsskapande till att i allt storre utstrickning
handla om tjinster, sociala strukturer och ett storre
sambhilleligt engagemang.

Transdisciplindra I6sningar i Harlem
Inom Parsons satsning pa det sociala engagemanget
skapades ett nytt masterprogram kallat Transdiscipli-

nary Design (TransDesign). Detta for “en ny genera-
tion designer som vill vara med och definiera nista
fas av den globala designpraktiken genom att anvinda
nya idéer och metoder i arbetet med angeligna sam-
hillsfragor”. Ett akademiskt, socialt labb har skapats
dir studenterna arbetar i tvirvetenskapliga team,
behandlar fragor ur flera perspektiv och far insikter
fran en rad ledare fran olika slags verksamheter och
foretag. Nar de tar sin examen har studenterna en rik
erfarenhet av projekt dir design anvints som en trans-
formationsprocess for att omforma det samtida sattet
att leva till mer hallbara alternativ.

Under hosten 2014 arbetade TransDesign-studenterna
med att bade skapa och genomfora ett projekt kallat
Harlem Collaboration Project. Ambitionen var att
utveckla lokala "sociala lab” i ndra samarbete med olika
partners — bland annat den icke vinstdrivande konstor-
ganisationen No Longer Empty och det internationella
konsultféretaget Reos Partners som specialiserat

sig pa att hjilpa foretag, myndigheter och det civila
sambhillets organisationer att hantera komplexa sociala
utmaningar. Malsittningen var att pa olika sitt bidra
till att omradets framtid — ungdomarna — ges moijlighet
att anvinda sin fulla potential. Dessutom ville Parsons
generera idéer for att stodja det omfattande arbete som
maénga sociala organisationer redan utfér. Maria Hell-
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JJ Malsattningen var att pa olika
satt bidra till att omradets framtid —
ungdomarna - ges mojlighet att
anvanda sin fulla potential.”

strom Reimer deltog som gistlirare och handledare i arbetet.

— Det forsta studenterna gjorde var att lira kinna omréadet
och dess historia genom stadsvandringar samt de organisa-
tioner som redan arbetade dir och knyta kontakter med dem.
Fokuseringen pa ungdomar bestimdes tidigt och det gillde att
hitta en specifik inging. En rad olika workshops genomfordes
och trots den hoga komplexitetsgraden var det glidjande att
forstaelsen for social design var stor — studenternas kom-
munikativa férmaga i kombination med kunskapen om att
gestalta idéer och i konkreta samarbeten ta fram prototyper
utvecklades enormt genom projektet, berittar Maria Hell-
strom Reimer.

Fyra designférslag

De deltagande cirka 25 studenterna delades in i fyra grupper
och det slutgiltiga resultatet presenterades i form av lika
maénga idéer med syfte att infria malsittningen. Bio the Block
ir ett slags verktygslada for grundskoleelever for att bittre
lara kdnna sitt grannskap genom béde personliga och kol-
lektiva berittelser om olika platser. Ett spel som kan spelas
hemma, avsett att kombinera formell utbildning med infor-
mell nyfikenhet. Leap kan bist beskrivas som ett forslag till
mentorskap och breddad rekrytering. I en interaktiv workshop
exponerades dldre elever for framtida val och karridgrmojlighe-
ter bade digitalt och fysiskt. Fragan "var vill du vara” stilldes,
personlighetstyper identifierades och limpliga karridrvigar
och handlingsplaner f6r att uppnd malen presenterades.

Den tredje gruppen studenter arbetade fram Let’s talk, ett
interaktivt kommunikationsverktyg, ocksa det i form av ett
spel. Med hjilp av kort forsedda med substantiv och adjektiv,
bygger spelarna tillsammans historier runt vardagliga erfaren-
heter. Meningen ir att ungdomar och vuxna pi ett roligt och
avslappnat sitt tar sig tid att prata och lyssna pa varandra och
framfor allt reflektera 6ver vad som diskuteras. Det Gvergri-
pande malet dr att uppmuntra till samtal och poidngtera vikten
av att lyssna.

Det fjiarde och sista forslaget kallades The People’s Guide to
Crowdfunding — en interaktiv steg-for-steg-guide for att alter-
nativt finansiera sociala projekt, speciellt med avseende pa kri-
minellt belastade ungdomar. Fritt tillgdnglig och littbegriplig
ger guiden majlighet for individer, grupper och organisationer
att utforma speciellt avpassade strategier. Den innehaller
kunskap om nédvindiga steg i en kampanjproduktion, bland
annat mélgrupper, berittarteknik, och tidplaner.

Kritiska studenter

Maria Hellstrom menar att hennes deltagande var mycket
lirorikt samtidigt som det var langt ifran problemfritt att pa
bara en termin utveckla fungerande sociala labb, ndgot som
brukar ta r. Manga av studenterna var dessutom kritiska och
undrade vad de som designers hade att bidra med i jimférelse
med en socialarbetare med trettio ars erfarenhet. En viktig
aspekt i ett socialt labb 4r att angripa problemets grundorsak
— men kunde man verkligen det utan att ha andra kunskaper,
undrade studenterna.

— Manga var frustrerade 6ver att de inte kunde tillrackligt
for att kunna gi djupare in i problematiken och jag forstar
dem. Men efter projektet var de flesta n6jda efter att bittre ha
forstatt vad de som designer kan bidra med. Inom transforma-
tionsdesign ir designerns roll mer moderatorns — de deltog
inte i férsta hand for att 16sa problem utan for att gestalta
komplexa situationer och bidra med idéer om hur man utveck-
lar handlingsutrymmen. Men ocksa for att stétta organisatio-
ner till att agera och samtidigt vara en resurs nir det giller att
komma vidare i diskussionerna. Framforallt fick studenterna
pa allvar konfronteras med designpraktikens politiska dimen-
sion, sammanfattar Maria Hellstrom Reimer.

Fakta

Vad betyder
Transformation design?

Transformation Design eller transdisciplinar design kan
beskrivas som en tvarvetenskaplig process med malsattningen
att skapa 6nskvarda och hallbara férandringar i beteende och
/eller form — hos individer, system och organisationer. Processen
tillampas péa stora, komplexa, ofta sociala fragor.

Problemen undersoks holistiskt och prototypning sker i smaska-
liga objekt, tjanster, interaktioner och upplevelser. Framgangsrika
prototyper skalas sedan upp.

Pa Parsons the New School of Designs masterprogram
Transformation Design ségs de utexaminerade studenterna ha
en unik uppsattning av fardigheter och kompetens som sarskiljer
dem professionellt. Studenterna lar sig bland annat reflekterande
samverkan i multidisciplindra team for att I16sa mycket komplexa
problem, modellering av sociala strukturer, att undersoka
problem och géra dem till designmdéjligheter samt artikulera
forskningsproblem.

Las mer pa:
https://harlemcollaborationproject.files.wordpress.com
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Hubb for innovationer

d.school har sedan starten for nio

ar sedan blivit en plats dar studen-

ter och fakultetsmedlemmar fran /
olika delar av universitetet mots

och tar sig an planetens mest
komplexa problem.

Tre saker som okar
kreativiteten i1 din omgivning

Innovation drivs med en optimistisk instéllning. De basta studenterna pa
d.school lyckas férmedla en kénsla av att allting &r maéjligt ocksa till andra.
Lar dig saga ”ja, och...”

av Erik Olesund
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I DETTA NUMMER AV Design Research Journal blickar vi
framat. Mot vad design kommer att utvecklas till eller kunna
dstadkomma i framtiden eller i framtiderna. Tink er en virld
dir foretag, skolor, sjukhus, myndigheter och lagstiftare
vigleds av anvindarcentrerade processer med manniskan i
centrum. En virld dir svira men viktiga utmaningar hanteras
som kreativa méjligheter i stillet for bara problem. Att bara
tanka pa storartade framtider ir inte tillrackligt. Vi behéver
forstad var vi dr — i nulidget — och paborja férindringen hir och
nu. Designers och innovatorer har en unik férméaga for just
detta. Att forestilla sig alternativa verkligheter i férhallande till
de vi lever iidag, och sedan visualisera dessa verkligheter med
snabba prototyper, dr precis vad designers gor allra bist.

Oavsett hur din nuvarande situation ser ut si 4r det sannolikt
att du besitter tvd underutnyttjade resurser — dig sjilv och
minniskorna i din omgivning. Med inspiration frin nigra av
de bista studenterna pa Stanford d.school (dir jag arbetar som
foreldsare och larare) skulle jag vilja dela med mig av tre saker
som du kan testa redan denna vecka och som kommer frigora
den kreativa potentialen hos ménniskorna du har i din omgiv-
ning. Skolans mest framgéangsrika studenter inser att kreativi-
tet kommer littare om de i stillet for att bara férs6ka komma
pa goda idéer mer fokuserar pa vad individerna de har runt
omkring sig kan bidra med. Dessa elever skapar en miljo for
sina kamrater dir de kan lyckas, producera bittre resultat 4n
konkurrenterna och ha roligare i sjilva processen. Men innan
vi kommer dit, lat mig skapa en kreativ omgivning it dig.

Sen starten for nio ir sedan har Hasso Plattner Institute of
Design vid Stanford, eller vad de flesta kallar d.school, varit en
hubb f6r innovation pa universitetet. Det har blivit en plats dir
studenter och fakultetsmedlemmar fran olika delar av univer-
sitetet méts och tar sig an planetens mest komplexa problem.
Design och produktdesign har lirts ut pa Stanford i decennier
men d.school dr unikt satillvida att de som ldser till ingenjorer,
likare, jurister, affirsmin, vetenskapsmin och humanister
kan métas och lira sig tinka som designers. Vart fokus ligger
pa metoder och tankesitt som befrimjar innovation — det ar
darfor vi poangterar designtinkande — och inte firdiga design-
l6sningar. Vi skapar innovatérer, inte innovationer, genom att
utrusta vira studenter med en metodik for att skapa tillforlit-
liga innovationsresultat helt oavsett verksamhetsfilt.

Olika bakgrunder forstarker kreativiteten

Alla kursmoment pé d.school dr praktiskt orienterade och
projektbaserade. I stillet for att foreldsa for studenterna om
designtinkande ger vi dem mgjlighet att testa det i praktiken.
Studenterna gir samman i team med andra studenter frin
andra fakulteter med andra bakgrunder och erfarenheter dn
de sjdlva. For méanga, speciellt forskarstudenterna, blir detta en
Ggondppnare. Biologidoktoranden som hamnar i samma team
som nigon fran ekonomiprogrammet mairker snart att om de

JJ De basta studenterna &r inte
bara optimistiska betraffande sina
egna prestationer. De lyckas férmedla
tron pa att ingenting ar omaoijligt
ocksa till andra.”

ska kunna kommunicera méste de anpassa och stilla om sina
respektive sprakbruk och sprakliga ménster de lirt sig under
ar av studier med likasinnande individer pi samma fakultet.
Varje projekt inleds med en utmaning, ofta tagen fran virlden
utanfor universitet. Nyligen genomférde var introduktions-
klass "Design Thinking Bootcamp” ett projekt dir de skulle
forsoka minska prestationsgapet mellan studenter frin hog-
inkomsthushall i férhéllande till studenter frin laginkomst-
hushall baserat pi tv-programmet Sesam (Sesame Street).
Tidigare ar har studenter arbetat med allt frin framtiden for
brev- och pakethantering for amerikanska postens rikning,
till hur man skulle kunna forbattra kosthallningen och rede-
signa flygplatsupplevelsen.

Teamen forandrar ofta ursprungsutmaningen

Vi coachar studentteamen genom projekten utifran en design-
process som utgdr fran en djup forstaelse och empati for de
minniskor vi designar med eller 4t — och deras behov. Genom
fordjupning, observationer och analyser lir sig studenterna att
se problemen pa samma sitt som de minniskor som berérs av
dem. Studenterna analyserar och processar dessa "minskliga”
data for att hitta monster, ovintade beteenden och insikter
som kan inspirera deras design och ge en riktning f6r hela
teamet. Det dr vanligare att den ursprungliga problemfra-
gestillningen forindras 4n att den inte gér det. Utifran den
forstaelse de utvecklar for slutanvindarna brukar de inse att
deras forutfattade 16sningsidéer inte bara ar felaktiga (sa kallad
solution bias), de forsokte inte ens losa det “ritta” problemet
(sd kallad problem bias). Den syntes som uppstar kan upplevas
som magisk (Jon Kolkos fenomenala bok om designsyntes he-
ter till och med ”Exposing the Magic of Design”) men allt som
kravs for att bemistra den ir uthallighet och praktiskt arbete.
Nir ett team fokuserar pa ritt problem, baserat pa vad de lirt
sig s& hidr langt, s bérjar de komma pa idéer for att 16sa det.

Vi uppmuntrar dem att hitta ett stort antal olika l6sningar pa
problemet i idéarbetet i detta skede i stillet for endast tinka
igenom ett fatal. "Ja, och...” blir den nya rutinen. Linus Pau-
lings berémda uttalande, "om du vill ha goda idéer sa maste
du ha manga. De flesta kommer vara felaktiga och du maste
lira dig vilka som ska forkastas”. Det bésta sittet att ldra sig
vilka du ska spara och vilka du ska forkasta dr att med snabb
prototyping testa dem pa riktiga minniskor.
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Erik Olesund

Vi sdger at studenterna att misslyckas tidigt och ofta, eftersom
fa saker lika tydligt indikerar framsteg i en process som miss-

lyckanden och misséden. Tester 4r bara ett annorlunda sitt att
fa insikter om dina anvindare och bittre forstd problemen. Sa
vi skickar ut dem i den verkliga virlden och innovationscykeln
dterupprepas, om och om igen.

De studenter som utmirker sig i klasserna pa d.school ar inte
ndédvindigtvis experter pa ett specifikt imne eller pa nagra
speciella faser i designprocessen. Det idr faktiskt sd att de med
erfarenhet av ett dmne eller som varit i kontakt med det tidi-
gare har det littare att tinka som nybérjare — nagot som ir en
forutsittning for att mojligheten att utveckla en djup forstaelse
och empati. Vad vara bista studenter har 4r en formaga att fa
andra att prestera pa topp. Deras nirvaro i teamet far 6vriga
medlemmar i teamet att blomma. Har dr nagra saker som vi
observerat att dessa studenter gér och som du kan anvinda
redan denna vecka for att hjilpa dina arbetskamrater att uppna
deras inneboende kreativa potential.

1. Le

Innovation dr i grunden en optimistisk aktivitet. Du observerar
en situation, ser ndgot som ir virt att uppmarksamma, gér om
problem till mojligheter och underscker obevekligt méjliga
6sningar tills du l6ser problemet eller inser att du 6ver huvud
taget inte arbetade med ritt problem. De bista d.school-elev-

-

[ Le
Sdg ’i}a; och...”

W

Fira misslyckanden

erna ir inte bara optimistiska betriffande sin egen férméga.
De lyckas formedla en kinsla av att allting dr mojligt ocksa till
andra. De siger inte: "jag ir en optimist” eller "jag ir en rea-
list”. De sdger: "jag viljer att tro att teamet har vad som krivs
for att 16sa den hir utmaningen”. Det 4r en attityd och inte ett
personlighetsdrag.

Att le dr en naturlig reaktion pa glidje och lycka men det
fungerar dven i motsatt riktning. P4 samma sitt som en god
héllning kan fa dig att kidnna dig mer sjilvsiker sa kommer le-
enden och skratt att gora dig gladare. Detta kan verka sokt och
odkta men din hjirna bryr sig inte om varfér din kropp gor
som den gor. Leendet skickar ett meddelande till hjdrnan att
du ir glad vilket utséndrar dopamin och endorfiner. Leenden
paverkar inte bara hur du mar — de kan bokstavligen forindra
minniskorna i din omgivning. Leenden smittar, i likhet med
ménga andra kroppsspraksuttryck. Om du ler mot nigon s
kommer deras hjirna omedvetet att le tillbaka, om personen
inte medvetet viljer att inte gora det.

Préva det hir med en gang: innan du gir in pd nista méte
eller innan du ska foredra ndgon punkt, ga ut (eller gém dig
pa toaletten) och hoppa och skratta i 20 sekunder. Du kommer
att kinna dig gladare och mer energisk och det kommer att
paverka alla du triffar.
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2. Sag ”ja, och...”

Om du nagon ging varit pa ett brainstorm-mote eller en
idé-session si kinner du sikert till konceptet att siga: "ja,
och...”. Det dr en av grundpelarna i improvisationsteater och
design- och innovationsteam anvinder det for att forstiarka
idéarbete i grupp. Skadespelare som improviserar skapar ru-
tinmassigt nya virldar (med karaktirer, relationer, kinslor och
dramatik) live framfor publiken. For att det ska fungera maste
skadespelarna acceptera allt som sker oavsett om det f6ljer den
ursprungliga storyn eller inte. Om de forsoker analysera eller
virdera idéerna eller tvekar eller siger "nej” si stannar sho-
wen, vilket dr ytterst pinsamt. Enda sittet att komma framat ar
saledes "ja, och...”.

Forutom att storyn ska floda naturligt si skapar ”ja, och...” en
kultur som uppmuntrar kreativitet och sarbarhet. Skadespe-
larna pa scen vet att oavsett vad de gér sd kommer deras team,
ensemblen, bade att acceptera vad som improviseras (”ja”)
men dven bygga vidare pa det ("och”). Att veta om att ens idéer
inte kommer bedémas skapar en trygg zon for utforskning av
den kreativa potentialen. Det 4r hir som ”ja, och...”-konceptet
blir som mest anvindbart — genom att separera idégenerering-
en frin bedomandet sa kan man sikerstilla att nirhelst nagon
i teamet kommer pa en idé, pd ett mote eller ndr de 4r ute

och springer, sd kommer de att kinna sig trygga nog att dela
idéerna. Oavsett hur vilda, trygga, orealistiska eller dumma de
kan vara. Nirhelst en idé 4r pdkommen, sig "ja, och...”. Nir
idéarbetet dr 6ver — inventera, utvirdera och kritisera. Ga vida-
re med de idéer med storst potential att attrahera anvindarna
och producera resultaten som kan leda till nya genombrott.

Testa det hir — nista ging en kollega delar en idé med dig —
1at din forsta reaktion bli att lista alla mojliga sitt som denna
idé skulle kunna fungera pé innan du bérjar fundera pa
modifieringar och férindringar for att idén realistiskt ska

g att genomfora.

3. Fira misslyckanden

Det finns risker med alla kreativa projekt. Om du f6rsoker
gora nagonting finns alltid mojligheten att det misslyckas.
Stora innovatorer ser misslyckanden som ett sitt att lira sig
mer om problemet. De sikerstiller att deras team prioriterar
enkla och snabba 16sningar for att halla kostnaderna for
misslyckanden si laga som majligt. Men, oss emellan, detta ir
inga nyheter for dig. Misslyckas tidigt och ofta dr sannolikt ett
mantra du redan lever i enlighet med.

Fast trots detta s dr det inte kul att misslyckas. Intellektuellt
ar det enkelt att bejaka misslyckanden och fira misstag, men
emotionellt si kinns det varje gang vi misslyckas. Vara bista
studenter lindrar denna smirta genom att skapa emotionella
trygghetszoner for kollegerna i teamet. De hjélper dem att
separera sjidlvkinsla och projektresultat genom att dterkom-

mande pdminna teamet om det mod som krivs for att miss-
lyckas. De dr 6ppna och erkdnner sina egna misstag och dnnu
viktigare, de firar misslyckanden andra gor. De puffar och
knuffar sina kamrater mot riskfyllda och obehagliga positioner
men ser alltid till att skydda dem. De ligger ned den tid och
det engagemang som krivs for att lira kinna sina kamrater
djupare dn vad som krivs for projektet for att kunna ge dem
individuellt stod och for att ge perspektiv pa misslyckanden.
Nar vi uppticker hur lyckligt lottade vi dr som far arbeta med
dessa utmaningar férminskas motgangar och misslyckanden.

J) Skjut i stéllet upp armarna i luften
och utbrist: "Tada, jag, eller du, har
misslyckats!”

Testa nu det hir: nista ging en kollega gor fel eller begar ett
misstag — straffa inte dig sjilv eller kollegan. Férsok inte ens
att fixa misstaget med en ging eller stilla nagot till ratta. Skjut
istillet upp armarna i luften och utbrist "tada, jag (eller du)
har misslyckats!”. Tro mig, genom att férandra din fysiska
reaktion pa misslyckanden s kan du férindra din emotionella
ocksa.

Avslutningsvis: vira basta studenter forstir att innovation ar
mer dn en tankeverksamhet. Hela minniskans inneboende
potential, samtliga formagor, behover tas i ansprak. Detta
inbegriper kinslor, féraningar, sinnesstimningar, tidigare
erfarenheter och passioner. Genom att vara optimister och
siga "ja, och...” och fira misslyckanden sa ger de prov pa
dkthet och sarbarhet pa ett sitt som fir deras studiekamrater
att astadkomma fenomenala resultat.

Borja skapa en ny framtiden redan idag! Férindring maste
naturligtvis starta med dig men om det lyckas eller inte kom-
mer bero pa din férmaga att frigéra andras kreativitet. Det
enda sdttet att bryta status quo dr genom att testa nagot nytt
och se om det flyger. Vissa saker som jag ber dig testa kan
verka tontiga, liskiga, skumma eller udda. Nigra innebir
risker. Och det 4r den risken du maste ta om du vill skapa
den kultur du vill ha och verka i.

Erik Olesund dr larare pa Hasso Plattner Institute of Design
(d.school) pa Stanford University i Kalifornien, USA. Han
undervisar avgangselever i “design thinking” och hur det
forhaller sig till social innovation och improvisationsteater.

Folj honom pa Twitter @olesund eller mejla honom pa:
erik@dschool.stanford.edu.
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DESIGNKUNSKAP

Bokhyllan

Har &r nagra bocker och skrifter vi rekom-
menderar for att bygga en forstaelse for hur
design kan anvandas som strategisk resurs
i skapandet av framtidens I6sningar.

a Design, When Everybody Designs

Ezio Manzini (2015)

Creative Confidence - Unleashing
the Creative Potential Whitin Us All

Tom & David Kelly (2013)

e Tangible Participation

Henrik Svarrer Larsen (2015)

Beyond the Product
Magnus Eneberg (2015)

EVENT & KONFERENS

' 4 4

CREAFIE frierinreey

Utblick

24-27 september 2015
Bokmassan - Designtema
pa Forskartorget
GOTEBORG, SVERIGE
www.forskartorget.se

2-3 oktober 2015

A Journey To Value, 8th Service
Design Global Conference

NEW YORK CITY, USA
www.service-design-conference.com

21-24 oktober 2015

Les Ateliers De la Recherche
en Design (ARD 10)
MONTREAL, KANADA
www.montreal2015.les-ard.org

2-5 november 2015
IASDR Congress 2015
BRISBANE, AUSTRALIEN
www.iasdr.org

4-6 november 2015

DSM 2015 - 17th International
DSM Conference

FORT WORTH, TEXAS, USA
www.dsm-conference.org

4-6 november 2015

PARSE - the 1st Biennial
Research Conference
GOTEBORG, SVERIGE
www.parsejournal.com/conference

9-10 november 2015

Innovation Theory and

the (re)foundations of
Management Workshop

MINES PARISTECH, PARIS, FRANCE
www.designsociety.org/

24-25 november 2015
Social Innovation Summit
MALMO, SVERIGE

WWWw.sSisummit.se
#sisummit15

2-3 december, 2015
Service Convention Sweden
KARLSTAD, SVERIGE

Tjansteinnovation riktad till den
offentliga och privata valfardssektorn.
www.serviceconventionsweden.se

25-27 februari 2016

Tenth International Conference
on Design Principles and
Practices

RIO DE JANEIRO, BRASILIEN
www.designprinciplesandpractices.com

16-19 maj 2016

14th International

Design Conference

CAVTAT, DUBROVNIK, KROATIEN
www.designconference.org

24-26 maj 2016
ServDes 2016
K6PENHAMN, DANMARK

www.servdes.org/conference-
2016-copenhagen

“i——— Social Innovation

Summit, Malmo6 2014
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Design:
notiser

Event

Bok och Bibliotek 2015

Under arets bokméssa som gér av
stapeln i Géteborg den 24-27 septem-
ber kommer SVID tillsammans med de
andra aktorerna i People Powered Future
presentera design och designforskning i
anslutning till Forskartorgets monter. P&
arets Forskartorg presenteras ett 80-tal
tvér- och populérvetenskapliga pro-
gram av universitet, hdgskolor, stiftelser,
myndigheter, féretag, organisationer

och bokforlag. | designmontern kommer
bestkarna pa bokmaéssan att kunna traffa
designer, designforskare, designdokto-
rander och designstudenter. Fredagen
den 25:e september blir en heldag som
startar med designfrukost pa Forskar-
torget och avslutas med FORM-fest pa
Rohsska museet. | montern deltar SVID,
Designfakulteten, Svensk Form, ArkDes
och projektet Omforma med flera.

Konferens
Genusdriven
social innovation

Den 19 augusti holls konferensen Genus-
driven social innovation i teori och praktik
p& Fargfabriken i Stockholm. Projektet
som avslutades sista augusti 2015 har
haft till syfte att préva, analysera och
utveckla metoder for genusdriven social
innovation och &r ett samarbete mel-

lan Luled tekniska universitet, Stiftelsen
Svensk Industridesign och organisatio-
nerna Winnet, Magma och Leia. Ge-
nusdriven social innovation definieras i
projektet som nytdnkande arbetssatt for

att innovations- och féretagsframjande
verksamheter battre ska kunna hjalpa
kvinnor att forverkliga sina idéer. Det
problem som identifierats av deltagande
organisationer och forskare ar att Sveri-
ges innovations- och féretagsstddjande
system genomsyras av maskulina normer
som framst har formatt att stotta forverk-
ligandet av affars- och innovationsidéer

i form av tekniska produktinnovationer
bland mé&n i mansdominerade branscher.

Platsinnovation
Attraktiv genom design

Det finns ménga goda exempel pa
platser som har utvecklats och blivit mer
attraktiva genom design. En av de mest
framgangsrika ar Kolding i Danmark. Dar
har man beslutat att arbeta med visionen
"Vi designar for livet”. Det innebar att
design ska genomsyra all kommunal
verksambhet, till exempel sophdamtning,
barnomsorg och &ldreomsorg. Den 22-23
oktober arrangerar SVID i samarbete
med Intressentféreningen en studieresa
till Kolding. P& programmet star bland
annat bestk pa House of Design, en
designinkubator som har till syfte att hitta
nya tankesétt som gor néringslivet mer
effektivt, Trapholt Design och Art Mu-
seum samt Koldings nydppnade univer-
sitet, Syddansk Universitet, som ar byggt
av Henning Larsen Architects. Kontakta
Helena Karlberg, programansvarig for
design och destination pa SVID fér mer
detaljerat program samt prisuppgifter.

Nyindustrialisering
Regeringens Advisory Board

Regeringen har tillsatt ett advisory board
med fyra personer fran olika delar av
svensk industri for att stddja regeringen i
arbetet med Sveriges nyindustrialisering
och for att bista i Sveriges investerings-
framjande. En av de fyra personerna ar
SVID:s ordférande Lisa Lindstrém, som
aven &r vd fér Doberman.

- Jag fick fragan om jag ville vara med

DESIGNNOTISER

och utveckla Sverige som industriland

i advisory board-form. Och det passar
bra eftersom det ar ett for komplext upp-
drag for en person. Jag vill anvanda min
kompetens for att utveckla vart land, sa
da svarade jag ja, sager Lisa Lindstrom

i en intervju med tidningen Resumé.

— Det finns ett fantastiskt ingenjorskun-
nande i Sverige. Det vi kan kring digitali-
seringen ar helt avgérande for att vi ska
lyckas vara konkurrenskraftiga globalt.
Var bransch &r jatteduktig pa& design
och att géra svéra saker lattbegripliga.
| en varld av automatisering ar det anda
fortfarande manniskor som ska anvanda
sig av tjansterna, séger Lisa Lindstrom.
Naringsministerns advisory board bestar
av Olof Persson, med férflutet bland
annat som koncernchef pa AB Volvo,
Lisa Lindstrom, vd pa Doberman, Pia
Sandvik, ordférande i RISE och med
forflutet bland annat som rektor vid Luled
tekniska universitet samt Karl-Gustav
Ramstrém, vd pa Prevas.

Lisa Lindstrém
Vd, Doberman
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