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INDLEDNING

Med baggrund i mit eget professionelle virke som designer, hvor jeg bade er udevende designer og
underviser, ensker jeg med min opgave i videnskabsteori at skabe reflektion over designfaget med
henblik pa at indfere dette i min undervisning. Design er en skabende @stetisk proces, hvor en
designer udfra et oplag eller af egen lyst igangsatter denne proces, hvor malet er en designartefact,
som loser det formulerede behov eller pa anden méde lever op til opgavens problemformulering.

Man kunne godt have valgt at gere designartefacten til genstand for opgaven her, og undersoge
hvordan designlesninger indgar og pavirker menneskers liv og samfundet i dag. Men da Danmarks
to designskoler 1 2002 fik status som hgjere uddannelsesinstitution og nu er en del af The Danish
Centre for Design Research, finder jeg det mere interessant at forsege at bidrage til videnskabelig
reflektion og viden om selve designfagets praksis, da dette felt saledes er et nyt forskningsomrade
og stadig under opbygning.

Nar man vil reflektere over designpraksis er det oplagt at undersgge designprocessen, fordi det er
igennem den at designerens vark bliver til. Design er en astetisk virksomhed som indebarer, at
designeren samler og skaber baggrundsviden, sorterer, skitserer, opfinder, afpraver og afslutter med
at mediere sine ideer via form, ord og billeder. Designprocessen er en materialisering af faelles
kultur og kan, ndr den lykkes, vare en vardiskabende faktor 1 samfundet.

For tiden er den ledende designdiskurs: ‘Brugerdreven design’, hvor brugeren er omdrejningspunkt
for problemformulering og felgende for hele produktudviklingen. Derudover er ‘Strategisk Design’
en anden af tidens designdiskurser i steerk fremdrift. Det er to forskellige niveauer at udeve design
pa — et udferelsesniveau og et ledelsesniveau. Udferelsesniveauet domineres af de velkendte
praktiske designdiscipliner, sdsom produktdesign, grafisk design, emballagedesign osv. Strategisk
design opererer pa ledelsesniveau og handler om at designe selve virksomheden og nye forretnings-
modeller. Disse skal have fokus pa brugerne for at kunne udvikle nye koncepter, produkter, services
og oplevelser og fore til udvikling, strategiske fordele og i sidste ende til en gget veerditilvakst i
virksomheden.

I min eksamensopgave har jeg valgt to grundleeggende videnskabsteoretiske begreber: Aristoletes 4
vidensformer og den hermeneutiske spiral, som jeg vil bruge til at belyse designprocessen med det
formal at undersege, hvor videnskab er tilstede i design og hvordan denne viden kan skabe reflek-
tion i designpraksis. De resultater der fremkommer settes derefter ind 1 et astetisk lerings-
perspektiv.

PROBLEMFORMULERING

Design er et moderne tvaerdiciplinaert fag og vi skal undersgge om yderlig bevidsthed om klassiske
videnskabs begreber som Aristoteles 4 vidensformer og den hermenuetik spiral kan medvirke til
udvikling af designfagets praksis og undervisning. Med Aristoteles 4 vidensformer sgger jeg at
belyse hvor i designprocessen videnskab er tilstede, og om vidensformerne kan bruges til at skabe
reflektion. Derefter vil jeg ved at ssmmenligne en brugerdreven designproces med den hermeneu-
tiske spiral undersgge om hermeneutikken kan tilfere designpraksis nye redskaber, og afslutte med
at sperge, hvad disse nye erkendelser kan tilfore den @stetiske laereproces.
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METODE

Jeg har valgt at bruge Undervisningsministeriets beskrivelse af designprocessen til gennemgang af
designerens arbejdsmetode 1 nedenstaende teoriafsnit, idet jeg ensker en generel og formaliseret
version af designprocessen. Jeg bor tillige understrege, at fokus i denne opgave er designerens prak-
sis og at jeg dermed har fravalgt diskursanalyse og undersggelse af designartefactens rolle 1 sam-
fundet.

I teoriafsnittet herunder praesenteres designprocessen, Artistoteles 4 vidensformer og den hermen-
eutiske spiral. De 4 vidensformer bruges til at belyse, hvor de klassiske vidensformer er tilstede i
designprocessen, og om de er fravaerende steder hvor de kunne gore gavn. Herefter sammenlignes
den hermeneutiske spiral med et eksempel pa en fortolkning 1 en brugerdreven designcase med det
formal, at undersege om hermeneutikkens fortolkningsteknik kan tilfere nye redskaber til design-
erens arbejdsmetode. Disse resultater sattes 1 et fremadrettet astetisk leringsperspektiv og afrundes
med overvejelser om hvilke menneskesyn designerens arbejde reprasenterer.

TEORI
DESIGNPROCESSEN

Designprocessen er designerens arbejdsmetode, en skabende @stetisk proces, en serie af over-
vejelser og gvelser som designeren tager opgaven og sig selv igennem for at na frem til en lgsning.
Processen drives af designerens overvejelser og beslutninger, som kan vaere baseret pd bade sikker
positivistisk viden og fenomenologiske fornemmelser. P4 Undervisningsministeriets hjemmeside
findes folgende generelle beskrivelse af designprocessen: Designprocessen kan vere en meget
malrettet proces baseret pa eksempelvis analyse af behov, funktion mv. Men lige sé ofte kan den
forega som en “legende”, eksperimenterende og skabende proces, hvor der tages udgangspunkt i
sansning, oplevelse og fantasi. Designprocessen afbildes ofte som en proces, der rummer 3 faser:
Ide — produktion — produkt. Seedvanligvis foregér processen ikke lineart, og rummer oftest store
udfordringer, hvilket medferer at processen mere illustrativt kan skitseres som en spiral.
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Idefasen tager udgangspunkt i et mede med omverdenen - en oplevelse, der skaber folelser og
indtryk. Dette folelsesmassige engagement skaber en impuls/satter gang i personens indre - en
forestilling, 1d¢ eller enske om at skabe et udtryk i et bestemt formsprog. I starten fremstar ideen
ikke skarp og tydelig, men igennem en intens ideudviklingsfase med afsegning af indhold og form
via ord, skitsearbejde, formudvikling mv. konkretiseres ideen. Efterfolgende nar man over 1 en
ligesd koncentreret produktionsfase. Her ma opseges viden, ligesom materialer, redskaber og
teknikker afproves. Specielt eksperimenteres der med de forskellige elementer med henblik pé at
udvikle nye ideer, samt afgere hvilke af de fremkomne ideer der foretraekkes og sé realiseres ideen.

Nar man frembringer et produkt via en designproces, vil der vere fokus pa handvarket, men ogsa
stor koncentration omkring udtryk og kommunikation. Der vil séledes foregé et samspil, en
vekselvirkning mellem iagttagelse, forestilling, udferelse og udtryksform uafbrudt i en konstant
undersegende formgivende proces.

Den gode @stetiske leereproces bringer personen tettere pa genstanden, men ogsa pa sig selv, og
oplevelsen vil s&tte spor i kroppen, som via den skabende og eksperimenterende arbejdsproces
bliver til erfaring samt erkendelse. (Fra Undervisningsministeriets hjemmeside, link i opgave-
litteratur.)

DE 4 VIDENSFORMER

Aristoteles 4 vidensformer: Episteme, sofia, techne og fronesis kan deles op 1 de teoretiske videns-
former: Episteme og sofia, som er videnskablig betragtning og filosofisk spekulation og undring, og
som begge handler om det universelle, det der ikke kan vare anderledes. De to resterende videns-
former som angér det partikulaere, det der kan vaere anderledes, er den tekniske, techne, der handler
om at frembringe produkter eller resultater gennem formalstjenlige virkemidler, sdkaldt poiesis, og
den sidste vidensform, fronesis, som dakker menneskelig praksis og er en situationsetiske videns-
form. (Herdam og Pedersen 2006, s. 42.)

Episteme

Er en grundleggende teoretisk vidensform, en betragtende og begrundende tankevirksomhed, der
sperger hvorfor? Og segger videnskabelig indsigt og arsagssammenhange og dermed universelle
forklaringer. Mélet er principielt og ideelt sandheden om en given sammenhang mellem fanome-
ner. (Herdam og Pedersen 2006. s. 45)

Sofia

Er den filosofiske vidensform der med eftertenksom tankevirksomhed er evigt segende, og som
uden selv at besidde videnskab, er opfyldt af undren. Og nér logikken slipper op, treeder intuitionen
til, som en forudsatning for at belyse det, der udger grundlaget for videnskabelig viden. Filosofiens
interesse ligger 1 hvad noget egentligt er, nar det er, og hvordan det hele haenger sammen, og der
filosoferers uden et formal uden for den filosofiske aktivitet selv, i et forseg pa at belyse det princi-
pielle og forudsatte, som mennesker tenker og handler pa baggrund af. (Herdam og Pedersen 2006.
s. 50)

Techne

Er den tekniske vidensform med et formal udenfor selve aktiviteten, og angér det partikulaere, det
der altid kunne vaere anderledes. Techne handler om at kunne skabe, altsd frembringe et bestemt
resultat eller produkt. Den tankevirksomhed som her treekkes pé har en poietisk form. Techne er en
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teknisk viden og feerdighed, og det er typisk for menneskelige frembringelser at de forst méa eksi-
stere 1 den menneskelige bevidsthed som form, for de kan skabes 1 virkeligheden. Denne videns-
form seger gennem bevidst manipulation - gennem formalstjenlige virkemidler - at pavirke
‘tingene’, séledes at de forventelige, planlagte resultater opnées. Ligesom videnskablig viden kan
teknisk viden laeres, opoves og besiddes, og den kan derfor ogsé glemmes. (Hordam og Pedersen,
2006 s. 54)

Fronesis

En kombination af selvbeherskelse, situationsfornemmelse og demmekraft udger menneskers
praktiske, situationsetiske viden. Aristoteles betegner denne viden fronesis. Fronesis gor det muligt
at forme aktuelle impulser eller folelser ud fra tidligere erfaringer med lignende situationer, og at
bruge fantasien og fornuften til overvejelse og afvejning af forskellige vaerdier og hensyn til at vare-
tage egne og andres interesser i en given situation. Hvad der skal geres, er ikke givet pa forhdnd.
Den fronetiske viden indebarer en 'rddslagning' med sig selv om, hvad der skal gaelde som viden i
en situation (Gadamer 2004, s. 305). Den er savel refleksiv overvejelse, som afvejet beslutning, og
er en handling forenet med tanke for, hvad der er godt og ondt for menneskene i den enkelte
situation, det taetteste nutidige begreb for fronesis er maske social kompetance. (Hordam og
Pedersen 2006, s. 34-54).

Uanset om man er under uddannelse eller arbejder professionelt kan der i hverdagen potentielt
treekkes pd alle fire vidensformer, selvom det naturligvis kan veegtes forskelligt. (Hordam og
Pedersen 2006, s. 66)

Da de 4 vidensformer ma opfattes som klassisk videnskab, er det interessant for et ny forsknings-
felt som design at undersoge hvor, og i hvilket omfang de 4 vidensformer er tilstede i designpraksis.
Dette vil blive gjort under afsnittet: Undersegelse, men forst mere teori, nu til hermeneutikken.

DEN HERMENEUTISKE SPIRAL

Hermeneutik kommer af graesk og betyder fortolknings- eller forklaringskunst. Oprindelig var det
en disciplin, der angav en metode for udlaegningen af teologiske og juridiske tekster, og senere alle
slags tekster. I 1900-tallet fik hermeneutikken en endnu sterre rekkevidde med Heidegger og
Gadamer, idet den hos dem angiver regler for forstaelsen overhovedet og blev bredt ud til at
fortolke meningsfulde faenomener.

Som foruds@tning for enhver forstielse mé vi besidde en forforstaelse af den sag eller det forhold,
vi gnsker at forstd. Vi befinder os allerede indenfor en forstéelseshorisont, pd baggrund af hvilken vi
kan udlaegge verden, og det er altid udgangspunktet for forstaelsen. Samtidig kan man dog kun
forstd helheden, nir man forstar de enkelte dele. Det er denne 1d¢ der generaliseres, ndr vi haevder at
forstaelse og forforstaelse forudsatter hinanden. Dette kaldes den hermeneutiske cirkel eller spiral,
og jeg valger benavnelsen; spiralen, fordi det indikerer en fremadskridende cirkulaer proces som
netop ogsa foregér 1 designprocessen, som jeg ensker at sammenligne med i analysen. (http://
www.denstoredanske.dk/Samfund), (Gilje og Grimen 2002, s. 166)

Den hermeneutiske erkendelsesinteresse er menneskets interesse i at forstd andre mennesker og
deres vilkér. (Thurén 2010 s. 175). Ifelge Gadamer er det ikke bare en metodisk grundregel, men
tillige et grundtraek ved menneskets made at eksistere pd. Som mennesker vil vi altid have en
historisk betinget forforstaelse, der nok kan revideres gennem erfaring, men som samtidigt er
bestemmende for, hvad det er, vi erfarer. (http://www.denstoredanske.dk/Samfund). Og det er netop
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denne interesse for andre mennesker som designeren bruger, og som giver en forforstaelse der kan
drages nytte af ogsa 1 designpraksis.

Hermeneutikkens udfordring omkring hvilken betydning man kan og skal tillegge aktorens egen
opfattelse af, hvad der skal tilskrives mening, er en problematik som ikke kan afgeres endeligt, idet
det ber afthenge af hvad der fortolkes og med hvilket forméil. Jeg vaelger her at leegge mig op af
Anthony Giddens, som foreslar en dobbelt hermeneutik, hvor man bdde forholder sig til en verden,
som allerede er fortolket af akteren selv, og samtidigt ved hjelp af teoretiske begreber rekonstruerer
de sociale akterers fortolkning. (Gilje, Grimen , 2002, s. 169)

UNDERSOGELSE
DE 4 VIDENSFORMER I DESIGNPROCESSEN

Vi skal nu undersoge fordeling og vagtning af de forskellige vidensformer i designprocessens
forskellige faser, for herigennem at gge bevidstheden om hvilke vidensformer der er pa spil 1 de-
signerens arbejdsmetode. Herunder gengives med fed tekst designprocessen som Undervisnings-
ministeriet beskriver den, og jeg opdeler den 1 afsnit med efterfolgende vurdering af hvilke videns-
former, der er i spil i den padgaldende fase.

Designprocessen kan veere en meget mdlrettet proces baseret pd eksempelvis analyse af behov,
Sfunktion mv.

Al praksis tager udgangspunkt i fronesis, fordi det er den vidensform, vi bruger nér vi overvejer
hvordan vi skal tackle en situation. I mange tilfeelde indeholder designprocessens forste fase en
analyse, som kan varierer i form fra f.eks. kvalitative interviews af bern ved udvikling af legetoj
hos LEGO, til positivistisk viden som medicindosering ved udvikling af insulinpenne hos Novo.
Felles for analyserne er, at de resultater der kommer ud af dem er vigtige for designeren, fordi de
danner grundlag for designprocessens videre forleb. Hvor designeren kobler en fortolkning med
egen erfaringer, soger konkrete mader at udfolde praksis, overvejer dilemmaer og begynder at
forestille sig de nye lesninger. Sa her er bade episteme og fronesis 1 spil, epistme nar designeren
soger forklaring pa sammenh@nge mellem fenomener, og fronesis nar designeren agere i den
konkrete situation. Samtidig er det vaesentligt, at designeren her 1 opstartsfasen tager sig tid til at
filosoferer over opgavens overordnede mal og ide, ved at undres, med sofia. For det er pa dette
tidspunkt og niveau, at designeren kan stille de grundleeggende spergsmaél til og overveje sin
praksis, og maske dermed starte nye stromninger og tendenser.

Men lige sd ofte kan den (opstarten red.) foregd som en “legende”, eksperimenterende og
skabende proces, hvor der tages udgangspunkt i sansning, oplevelse og fantasi.

Dette er en ganske anden méde at starte processen pé, end den ovennavnte. En eksperimenterende
og legende tilgang er netop essensen af techne: Ordet techne betyder ‘hdandveerk’, ‘kunst’, ‘feerdig-
hed’og ‘beherskelse’, denne tankevirksomhed har en poietisk form. Det er typisk for menneskelige
frembringelser, at de forst md eksistere i den menneskelige bevidsthed som form, for de kan skabes i
virkeligheden. (Hordam & Pedersen, 2006, s. 53).

Naér designprocessen startes pa denne mdde er det helt overvejende techne der er i spil, denne
vidensform domineres af handvarksmeessig viden, metodekendskab og kreativitet. En oplagt og
meget dominerende vidensform i designfaget.
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Idefasen tager udgangspunkt i et mode med omverdenen - en oplevelse, der skaber folelser og
indtryk. Dette folelsesmcessige engagement skaber en impuls/scetter gang i personens indre - en
forestilling, idé eller onske om at skabe et udtryk i et bestemt formsprog. I starten fremstdr ideen
ikke skarp og tydelig, men igennem en intens ideudviklingsfase med afsogning af indhold og
form via ord, skitsearbejde, formudvikling m.v. konkretiseres ideen.

Den proces der igangsettes her er en @stetisk proces. Som allerede navnt er designerens astetiske
proces multidicipliner og benytter sig af flere forskellige vidensformer, men techne er stadig
dominerende, nar der udvikles ideer. I denne fase anvender designeren ogsé fronesisk viden, fordi
mange beslutninger 1 designprocessen ogsa er baseret pa erfaringer med hvad der virker i livet. Der
reflekteres og udformes sdledes i en labende vekselvirkning mellem techne og fronesis.

Efterfolgende nar man over i en ligesd koncentreret produktionsfase. Her md opsoges viden,
ligesom materialer, redskaber og teknikker afproves. Specielt eksperimenteres der med de forskel-
lige elementer med henblik pd at udvikle nye ideer, samt afgore hvilken af de fremkomne ideer
der foretreekkes, og sd realiseres ideen.

Techne er afgjort den dominerende vidensform ogsa 1 denne fase af designprocessen, og igen er det
ogsa igennem fronesisk sans at der udfoldes verdier, og der tages beslutninger pa faglig sagkyndigt
grundlag. Desuden kan der traekkes pa episteme, nar designeren vil betragte sin lgsning og skifter
fra det partikulare til en universel teoretisk tankevirksomhed, iagttager sit arbejde og vurderer i
hvilket omfang den givne losning lever op til formalet.

Igennem arbejdsprocessen bevager designeren sig fremad som i en spiral og veksler sit fokus
imellem opgavens del og helheden, og over 1 en faglig vekslen imellem opgaven og sin egen
forforstaelse. Denne bevagelse imellem fokus skaber reflektion og progression i opgaven, og vi
skal nu undersegge denne bevagelse nermere, ved at sammenligne en brugerdreven designcase med
den hermeneutiske spiral.

Opgaven Designerens univers
—

Forforstaelse
- Livserfaring
- Kultur

- Historie

«—>

Del Helhed/
kontekst

e

Designerens fortolkningsreflektion, inspireret af Gadamers visualisering af den hermeneutiske
cirkel, udfoert af forfatterens. (http://www.denstoredanske.dk/Samfund)
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HERMENEUTISK FORTOLKNING I DESIGN

Den hermeneutiske erkendelses interesse er menneskets interesse i at forstd andre mennesker og
deres vilkér. (Thurén 2010 s.175)

Netop dette: Menneskets interesse 1 at forstd andre mennesker og deres vilkar er centralt i design og
1 helt serlig grad i tidens ledende designdiskurs: ‘Brugerdreven design’. Derfor har jeg valgt en
case hvor netop denne tilgang til opgaven er barende. I den brugerdrevne designtilgang er udgangs-
punktet en kvalitativ analyse af brugerens behov og praferencer, hvor fortolkning og forstaelse af
brugeren i helt afgerende grad er bestemmende for udformning og formél med produktet, og der-
med for indholdet af designerens efterfelgende arbejdsproces.

I den forste fase af designprocessen handler det for designerne om at né ind til kernen af opgaven.
At forstd opgaven, problemet, hvis der er et sddant, og komme ind under huden pd emnet. Det kan
vare der er talt om at forstd en teknisk nyskabelse, et nyt materiale, eller som vi skal beskaftige os
med her, at fortolke og forstd en mélgruppes behov, saledes at designeren udfra dette udgangspunkt
kan arbejde med at skabe lgsninger til den bruger, som forventes at kebe og anvende produktet. I
brugerdreven design handler forste fase af designprocessen séledes om at fortolke og forstd
brugeren, sd designeren kan udforme en brugbar problemformulering, som kan danne udgangspunkt
for den videre designproces. Her er forstéelsen for malgruppen og brugerens behov helt afgerende
for udformning af denne forstéelse, og det er her jeg 1 hej grad ser den hermeneutiske spiral veaere 1
spil, for det er designerens evner til at aflese, fortolke og forstd brugerens handlinger og egne
beskrivelser af disse som er afgerende. Og efterfolgende skal designeren omsatte dette til et brug-
bart materiale, som kan skabe input og inspiration til na@ste etape af designprocessen, som er brain-
stormsfasen. En overvejende del af de designfrembringelser der laves i dag er til mennesker, og
derfor har designeren naturligvis en bred forforstaelse baseret pa egne erfaringer og fanomologisk
viden at treekke pa. Denne tavse viden reprasenterer designernes forforstdelse som sammen med
yderlige kvalitative interviews og iagttagelser former den beskrivelse af behov eller problem, som
losningen malrettes.

I brugerdrevne designprocesser skal de fortolkninger som fremkommer 1 forundersegelserne om-
settes og formidles, s& de kan kommunikeres til kunden og settes i spil i det videre arbejde i
designprocessen. Her kommer designerens kreativitet i spil, og 1 Etranscasen heruder skal vi be-
marke bade hvordan designteamet har arbejdet med fortolkning af brugerinput, og hvordan de har
omsat denne forstielse til brugbart materiale til brainstormsfasen. Herunder kommer et udsnit fra en
artikel som beskriver hele projektet, og umiddelbart efter kommer min vurdering af casen.

CASE
Uddrag af artiklen: Designforskere vil gore danskere teendte pa elbilen
Af: Hans Emborg Biinemann, 2009, Mind Design #23. (Artikel i fuld lcengde som bilag 1.)

Fra brugerunderspgelse til markedspotentiale.

Etrans-projektet er forankret pa Designskolen Kolding og teeller ud over designere og forskere bdde
kommuner og en reekke virksomheder, heriblandt Dong Energy, Peugeot og Aarstiderne. Gennem en
antropologisk brugerundersggelse har Etrans fremskaffet en dybtgdende viden om brugernes
holdninger til beeredygtighed og behov pd transportomrddet.

Designforskerne udvikler metoder til at fa denne indsigt omsat til en form, der kan munde ud i kon-
kret, brugerdreven innovation med forretningspotentiale. De har sammensat et hold af ingenigrer,
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forbrugeradfeerdsforskere, forretningsudviklere og designere, der fortolker resultaterne fra antro-
pologernes feltstudium. I denne tveerfaglige dialog opstdr der ideer til udvikling af produkter og
services, forteller Anne Flemmert og uddyber:

"Alsidigheden i projektdeltagernes fagpositioner og personlige profil, f.eks. kon og alder, er afgor-
ende for, at der kan komme helhedsorienterede designlgsninger ud i den anden ende, som giver
mening bdde cestetisk, teknologisk og forretningsmeessigt. Den viden om brugerdreven innovation
som metode, vi her samler, vil virksomhederne ogsd kunne bruge pa andre forretningsomrdder."

FOLELSER OG DROMME I

FAKTA DG FUNKTION

“DET HELLMGE™ “DET PROFANE"

Som det fremgér af teksten er det et tvaerfagligt team der arbejder med Etransprojektet, og de har
udfert antropologiske feltstudier, som har givet dem indsigt i brugere af biler. Fortolkningen af re-
sultaterne har fort til udvikling af en visuel oversigt med 7 brugertyper med forskellige vaerdier og
adferd. Dette er et udtryk for fortolkning af analysen og danner basis for udvikling af nye ideer og
forslag til produkter og services. Se illustration herover.

Teamets fortolkning af brugernes tanker, folelser og ideer om funktioner og fakta omkring biler er
saledes her blevet til 7 forskellige brugertyper, som er inddelt efter brugernes tranportbehov, milje-
profil, syn pé biler osv. Designere benytter sig her af fortolkningsteknikker, der er staerkt beslegtet
med den hermeneutiske spiral, idet der bade fortolkes detaljer pa de enkelte brugeres profiler og
helheden, den kontekst det skal indga 1, og derefter omdannes dette til en ny forstéelse, der forhold-
es til visioner om fremtidige transportlesninger.
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DISKUSSION

I undersogelsen af Aristotles 4 videnformer i designprocessen fik vi overblik over hvilke videns-
former designeren benytter igennem designprocessen. Fronesis er udgangspunkt for praksis og
derfor naturligt tilstede lebende i gennem processen, derudover er det techne, der med poiesis
sorger for at designartefacten kommer ud af designerens hovede og bliver virkelighed, nar
losningen materaliseres. Epistme og sofia kan vere tilstede, men det athaenger af hvilken opstart
fase man benytter 1 designprocessen. For min undersegelse viser, at der er forskel pa hvilke
vidensformer der er i spil i de to opstartsmdder der beskreves i den generelle gennemgang af
designproces. Den ene starter med at handle udfra techne, den anden benytter sig af epistme og
sofia. Versionen med techne reprasenterer den hdndvearkspraegede tilgang til designpraksis, og er
dét designfaget udspringer af og tet forbundet med astetsik produktion. Den anden starteversion pé
designprocessen er med epistme og sofia, denne version er et udtryk for den akademisering
designfaget er igang med. Jeg finder det interessant, at hvis man ser pa netop det designproces-
forleb der tager ugangspunkt i praksis, og derefter bruger videnskab, epistme og undrende, sofia, og
derefter fores ud i livet med techne, viser det sig at denne designproces benytter samme viden-
former og 1 et nasten tilsvarende forleb som Evidenscirklen.

Evidenscirklen der bruges til at begrunde og godtgere eventuelle nye mader at handle p4, til at
skabe bevis for hvorfor noget er ‘best practice’. Malet med cirklen er at finde den mindst ringe
handling i en praktisk, professionel sammenh@ng. Cirklen tager udgangspunkt i praksis, fronesis,
hvor man finder et dilemma, som man 1 anden omgang ger til genstand for filosofisk undren, sofia,
og videre i processen i tredje omgang seger forklaringer, episteme, og i fjerde omgang ledes der
efter alternative fremgangsmader med techne 1 jagten pa ‘best practice’. Med denne nye
opmearksomhed pa dette sammefald, overvejer jeg om ikke evidenscirklen kan have verdi som et
teoretisk redskab, der kan hjelpe til at modvirke sagblindhed og skabe bevis for hensigtmaessig
handlinger ogsa i designprocessen. (Hordam & Pedersen, 2006, kap. 2.)

Generelt undrer det mig, at der filosoferes sa lidt i designprocessen. Men maske man bare skal se at
komme ind 1 kampen, for som det fremgér af analysen i opgaven her, har det givet mig overblik og
indsigt i nye muligheder, som jeg nu ensker at indfere i min egen designpraksis og undervisning.
Analysen har ogsa gjort det klart at design grundleggende er et praktisk fag, fordi det er mennesker
der bade frembringer og ger sig betragteninger. Metoder og teori kan ikke vere midler 1 praksis,
hvor evidensbaserede de end matte vaere, men kan og skal alene fungere som faglige metoder der
kan give anledning til ny opmaerksomhed, som jeg netop har oplevet det her. (Herdam & Pedersen,
2006, kap. 2.)

HERMENUETIK

Designprocessen er en @stetisk praksis, et middel til at udtrykke en materialisering af samtiden. Der
er ikke afklaring omkring hvad der drivkraft bag processen, men det der far processen til at skride
fremad er en vekslen mellem indtryk og udtryk, i mellem geremaél og overvejelser. Og ved
sammenligning af en brugerdreven designcase med hermeneutike fortolkningsprincipper finder jeg
at der er oplagte sammenfald mellem hermeneutikkens fortolkningsmetode og det der foregar i
designprocessen. Fordi de begge benytter sig af samme made at bevage sig frem imellem en forfor-
staelse, som danner baggrund for hvordan man kan udlegge verden hos fortolkeren, til fokus pé
selve opgaven, hvor man for at forst helheden, mé forstd de enkelte dele. Den hermeneutiske made
at fortolke og sege meningssammenhange ligger pé sin vis allerede i designprocessen, omend slet
ikke sa klaret defineret. I sin dynamik er de hermenuetiske komponenter et anvendeligt teoretisk
redskab, som designeren ber laere af ved at studerer dem og tilegne sig principperne. Denne
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arbejdsmade hvor desigeneren veksler mellem del og helhed, og derfra over til egen forforstaelse
fortsaetter 1 gennem alle faser 1 designerns udvikling af designartefacten.Og det er ogséd pafaldende
at denne cirkulare proces, gor at man ikke kan forventes at komme frem til samme resultat, selv
hvis opgaven var den samme, sa pé dette omrade minder designprocessens fortolkningsarbejde ogsé
om hermeneutikken. Hermenuetikken er séledes endnu et eksempel pa akademisk metode og teori,
der ligesom de 4 vidensformer kan anvendes som redskab til at skabe reflektion og nye erkendelser
1 designerens @stetiske virksomhed, som hjelpemiddel til desigenres praksis baseret @stetisk
virksomhed.

For at kunne sige noget om hvilken betydning dette har for design didaktik, ma vi forst se pa lidt
udvalgt teori omkring @ststiske leereproceser?

ASTETISKE LARE PROCESSER

Det saeregne ved den @stetisk proces er, at den er baseret pd det sanselige og er en personlig, krops-
lige oplevelse som opstar indeni mennesket og derfra kan komme til udtryk igennem estetisk virk-
somhed, som taler fra folelse til folelse.

‘Astetik er en sanselig symbolsk form, der rummer en fortolkning af os selv og verden, og som kan
kommunikere fra, til og om folelser. (Austring & Seresen, 2000, s. 68).

Den @stetiske leringsmade kan karakteres som en fortolkningsproces som anvender @stetiskesym-
bol form til at bearbejde og kommunikere om oplevelser af verden og kan forstdes som en fanome-
nologisk, hermeneutisk og socialkonstruktivstisk tilgang. Den astetiske leringsmade bygger videre
pa den empiriske leringsmade og sammen danner de to fundamentet for den diskursiv leringsmade,
dog uden at disse af den grund bliver overfoldige eller opherer. (Austring & Seresen, 2006, s. 68).

Den @®stetiske leringsméde er sdledes en af tre leringsmader og helt essentiel i designuddannelsen,
dog bemerket at ogsa den diskusive leringsmade er relevant, da den udvikler de studerendes evner
til at fortolke. Men pé designuddannelsen er méalet @stetiske virksomhed og grundlaget er laere-
processer om folelser og oplevelser af verden, og om mediering af dem. Der er forskellige ideer om
hvor drivkraften til @ststiske virksomhed kommer fra; maske et grundleeggende behov for at
socialisere sig ind 1 det omgivende samfund, eller ren livslyst og tiltrekning af flow. Eller er det
maske en vesentlig og universel del af selve det at veere menneske, som kan ses af antropologiske
studier, der viser at samtlige kulturer og folkeslag pa varierende udviklingstrin til alle tider har haft
deres egne st af @stetiske udtryksformer. (Austring & Seresen, 2006, s. 68 + 108.).

I en @stetisk leerings psykologisk kontekst fremsatter Donald Winnicott en teori om, at vi hver isaer
lever 1 en indre, personlig og subjektiv verden, ‘subjektverden’ omgivet af en ydre kontekstuel
verden, ‘objektverden’. Imellem disse to verdener indferer Winnicott en tredje: Det potentielle rum,
som er legens og kunstens domaene, og som tilbyder en slags fristed, hvor man kan fastholde og
bearbejde erfaringer fra den indre verden i symbolsk form. Det er det rum jeg mener, vi skal soge at
skabe 1 designuddannelsen. (Austring & Seresen, 2006, s. 109).

Ideen om det potentielle rum har ogsa plads til Piagets grundlaeggende leringsforstaelse, den
konstruktivistiske opfattelse, der gir ud pa, at mennekser gennem laring og erkendelse selv kon-
struerer deres forstaelse af omverdenen. (Illeris, 2009, s. 48.) Designundervisning kan beskrives
som en leg i Piagets leeringstrekant, som en straben efter en ligevagtsproces mellem indhold,
drivkraft og samspil med omverden. Eleven beskeftiger sig med en adaption til omgivelserne, en

Videnskabsteori i Designprocessen - Henriette Melchiorsen



aktiv tilpasning til omgivelserne, samtidigt med at der seges at tilpasse omgivelserne til egne behov.
De studerendes adaptation foregér overvejende ved assimiliative og akkomodative processer. Med
indarbejdelse af nye pavirkninger i etablerede videnstrukturer i assimiliative lering, og med om-
strukturering af etablerede vidensstruktur i akkomodative lering. (Illieris, 2009, kap 4.)

I forhold til Kolbs 3 delte vaekst- og udviklingsmodel er de studerende pa designuddannelsen, for
mestedelen ovre forste fase: Tilegnelse, hvor selvet endnu er udifferenteret. Forhabentlig opholder
eleverne sig i det andet stadium, som er praget af specialisering, hvor selvet er indholds- eller
sagsorienteret og optaget af samspillet med omverdenen. Den erfarende feerdigeuddannede designer
har méske naet det tredje stadium som er praeget af integration - selvet far karakter af en proces,
man forholder sig til sit eget livsforleb og den dialektiske rolle, man indtager i forhold til omver-
denen. (Illieris, 2009, s.163). Efter dette blik pa design i den @stetiske leereproces, skal vi nu kigge
pa nogle aspekter ved designuddannelsen, som jeg finder vigtigt at forholde sig til.

DIDAKTIV

Designuddannelsen er i rivende udvikling, bade fordi status som hgjere uddannelsesinstitution
preger indhold og struktur pa skolerne i en akademisk retning og fordi det omkringliggende
samfund er i et vadested og forhabentlig igang med et opger med tidligere tiders vaerdier og maske
pa vej mod nye paradimer. Men skolerne skal vaere opmarksom pa ikke at blive revet med at den
‘uddannelses inflation’, vi ser bade herhjemme med ‘livslang lering’ og ‘omstillingsparathed’ 1
arbejdslivet, og iovrigt overalt i den vestlige verden, hvor jeg mener, der er gaet inflation i akade-
miske titler og grader. Idag kraeves det at ansegere for at kunne sgge om optagelse pa en design-
skole skal have en adgangsgivende eksamen, og her tenker jeg at det bestemt er en overvejelse
vaerd, om det er fornuftigt, for riskierer man ikke at miste de boglige svagere elever, som maske
besidder en overvegt af praktiske og sanselige evner, som er sa vigtige i det astetiske virke?

I et fremadrettet perspektiv kommer designuddannelserne ikke udenom den opgradering og dbning
overfor det akademiske, som der blev taget hul pa for ca. 10 ar siden og som denne opgave ogsa
forseger at bidrage til. Men 1 akademisering af uddannelsen finder jeg det meget vigtigt at holde fast
1 praksis, for uden sanelighed, sensibilitet og fanomenologiske ferdigheder, uden erfaringer 1 at
handle situationsetiske, kan designeren intet. Alle de mange ord, teorier og tanker er hjelpemidler,
design er grundleggende praksis, en materlisering af samtiden med designeren som tovholder og
navigater i processen.

Eleven far undervejs i processen afpraovet og opovet sine feerdigheder i sin sagen mod at realisere
ideen. Udfordringen er at fa hand, materialer og veerktoj til at gd op i en hajere enhed i forhold til
det onskede udtryk. Undervejs i processen stilles eleven over for en reekke valg. Det er elevens
personlige cestetiske fornemmelse, som er med til at vurdere og tolke de forskellige muligheder og
afveje dem i forhold til ideen. Sdledes far det feerdige produkt et personligt udtryk, og den
personlige smag ledes af lysten, streeben efter helhed, sammenhceng, mening. Mdaske det smukke, det
sjove eller det groteske, sdledes at det feerdige produkt rummer en overensstemmelse mellem den
indre folelse, stemning eller forestilling fra idefasen og den ydre form, hvorved produktet i sig selv
kan kommunikere budskaber, betydninger og indhold. (Fra Undervisningsministeriets hjemmeside,
link 1 opgavelitteratur.)

MENNESKESYN
Tilsidst skal vi overveje hvilke menneskesyn og -forstaelse der preeger designfaget i forhold til det
omgivende samfund. Design former omgivelserne - men omgivelserne former ogsa design. Design-
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eren opererer siledes udfra et dialektisk-materialistisk menneskesynet og i et gensidigt forhold med
omgivelserne, hvor designeren er et handelende og skabende subjekt. Men som vi tidligere har slaet
fast er designfaget udpraget multi-diciplin@rt og benytter sig af alt det, der kan fremme resultatet.
Saledes ses ogsa finde eksempler pa positivisme, reduktionesme og en hel del blgd determinisme.

Som designfaget hidtil har udformet sig er det praeget af et humanistisk grundsyn - fordi designere
viser at mennesket evner at lgse problemer, og udfolder sig personligt 1 sit arbejde, og fordi
designere bade udgver stor indlevelse i problemer og andre menneskers liv, og samtidigt er
selvreflekterende og iagttagende. I designfaget dekonstrueres og konstrueres pany nar designeren
skaber sin egen version af verden og endda ofte med input fra andres fortellinger om deres
opfattelse af verden. Design er en materialisering af falles kultur og en verdiskabende faktor i
samfundet. Og det kan undre at vores politikkere ikke pririoterer @stesisk lering hgjere allerede i
folkeskolerne, nar de nu forudsiger at vi i fremtiden skal leve af innovation og udvikling.

KONKLUSION

Med opgavens undersogelse af; hvor klassisk videnskab er tilstede 1 designprocessen og pavisning
af tydelige sammenfald mellem den hermenuetiske spiral og designprocessens er jeg selv blevet en
del klogere pa mit fag og har faet nye redskaber til reflektion i designprocessen. Disse erkendelser
vil jeg tage med mig videre i mon praksis og undervisning, fordi jeg mener resultaterne bade
fremhaver verdien af videnskab i designfaget, men samtidigt understreget, at design er et praktisk
fag som primert er baseret pa sanselighed. Og dermed understreger at uddannelsen skal huske sit
fokus pa @stetiske leereprocesser, hvor teori og videnskab er hjelpemidler 1 processen. Det handler
aldrig alene om at fatte noget kognitivt, design er og bliver baseret oplevelser og folelseser og er
bundet op af sanselighed.

Overordnede er faget og alt hvad designeren kan finde pd at geore et resultat af den kultur
vedkommende kommer fra, men jeg mener at faget savner en grundleeggenden filosofisk undren,
som maske kunne tilforer vigtigt reflektion over hvordan vi bringer faget taettere pd udviklingen pé
det globale plan. Personligt opfatter jeg helt konkret designfaget som en vej til at forme menneskers
livsomgivelser og muligheder, men hvis vi virkelig ensker at bruge denne indflydelse, er det
nedvendigt at se faget som mere end enkelt menneskers handlinger, og méske mere som en del af
en holistisk og sammenh@ngende helhed. I et personligt fremadrettet perspektiv ensker jeg at
arbejde for, at design kommer med ind i kampen om at praege fremtiden med fokuserer pa
baredygtige designlesninger som er godt for det enkelte menneske og samtidigt for hele vores
klode.

PERSPEKTIVERING

Flere af de fravalg jeg har foretaget i denne opgave ligger nu og kalder pa at nermere undersogelse,
sasom diskursanalyse af tidens forskellige designdiskurser, en grundig udfoldning af netop design-
erens @stetiske lereproces, samt en fremadrettet filosofering over hvordan designfaget kan a4 magt
som det har agt. For designfaget rummer et enormt potentiale til at forandre vores omgivelser, hvis
altsd designerne tor og evner, at tage denne udfordring op.
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