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Sammendrag

Denne oppgaven omhandler den flerfaglige designprosessen av digital teknologi til bruk
under helse-, miljo- og sikkerhetsopplaering (HMS) for studenter ved et universitet i Norge.
Oppgaven skildrer designprosessen, hva som karakteriserer den og spesielt hvordan bruken
av sentrale verktoy hadde en viktig rolle i denne sammenhengen. For & kunne svare péd dette
har jeg stilt folgene forskningsspersméil: Hva karakteriserer en designprosess av e-leering for
studenter ved et fakultet som involverer aktorer med forskjellig faglig bakgrunn? Under
prosessen var det flere utfordringer som viste seg gjennom blant annet ulike motiver og
forhandlinger. Et interessant aspekt som jeg oppdaget under deltakelse i prosessen var
hvordan designobjektet gradvis endret seg underveis pd bakgrunn av ulike hendelser som
oppsto, og hvordan verkteyene i bruk fikk viktige funksjoner under designprosessen. I en
flerfaglig designprosess spiller ofte verkteyene som brukes en vesentlig rolle som formidlere
pa tvers av grensene mellom ulike disipliner. I noen situasjoner kan det oppstd spenninger
eller motsetninger dersom deltakerne ikke har en felles oppfatning av verkteyet. Pa bakgrunn
av dette har jeg stilt forskningsspersmalet; Hvordan har sentrale verktoy hatt betydning for

designprosessen?

Mitt bidrag illustrerer hvordan utvikling av digital teknologi kan gjennomferes som et
samarbeidsprosjekt mellom studenter og to fakulteter ved et universitet. Innen utvikling av ny
teknologi er samarbeidsdesign en vanlig tilnerming, og samarbeid mellom heterogene
grupper betraktes som nyttig bade fordi det i storre grad tilrettelegges for forankring i de
ulike organisatoriske strukturene, men ogsa fordi flerfaglige grupper har vist seg & vere mer
kreative enn homogene grupper (Bratteteig & Stolterman 1997; Sawyer 2011). Det
flerfaglige samarbeidet under utviklingen av HMS-systemet var utfordrende, og det oppsto
forhandlinger og motsetninger underveis. Men samtidig bidro motsetningene og problemene

som oppsto til at det ble skapt rom for endringer i designobjektet.

Som teoretisk rammeverk benyttes tredje generasjons virksomhetsteori, som fokuserer pa
interaksjonen mellom to eller flere virksomhetssystemer (Engestrom 2005, 2011).
Virksomhetssystemet, sett i relasjon med andre virksomhetssystem er enheten for analyse. Et
virksomhetssystem er et fellesskap med ulike meninger, tradisjoner og interesser. Denne
flerstemtheten kan vare en kilde til bade problemer og innovasjoner avhengig av hvordan det

blir héndtert. I metet mellom to virksomhetssystemer kan et potensielt felles konstruert
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objekt, eller et grenseobjekt koble systemene sammen og bidra til & skape felles forstielse.
Grenseobjektet kan vare objektet i flere virksomhetssystemer samtidig, og kan formes

gjennom forhandling mellom de involverte virksomhetssystemene.

Samarbeid om design er en vanlig tilnerming i skandinavisk kontekst, og denne
tilnermingen involverer brukerne i designprosessen for & kunne ta hensyn til brukerrelaterte
problemstillinger slik at designproduktet i storre grad kan tilfredsstille de behov som er
onskelige. Medierende verktoy, representasjoner eller grenseobjekter kan vare av betydning i
en designprosess. I flerfaglige samarbeid om design kan grenseobjekter forenkle og
muliggjere samarbeid pa tvers av ulike oppfatninger, og de kan fungere som potensielle broer
for & skape felles forstaelse (Star & Griesemer 1989). Grenseobjekter kan fungere som en
oversettelse for & potensielt synkronisere ulike forstdelser, synspunkter, forventninger og

tradisjoner (Star 2010).

Datamaterialet brukt 1 analysen baserer seg p& mine egne observasjoner under
designprosessen, samt intervjudata og prosjektdokumenter. I min studie har jeg vert tilstede
under store deler av designprosessen, noe som bade har gitt innsikt i, men ogsd narkontakt
med miljeet slik at jeg har hatt mulighet til & observere den reelle konteksten over lang tid.
Etnografi representerer ikke en bestemt metodologi, men gir heller en generell anvisning som
kan ta form pd mange maéter, derfor har jeg vart nedt til & gd inn med et &pent sinn. Teorien
er tatt i bruk for & gi retning for hvordan jeg skal tolke mine observasjoner. De viktigste
metodene har vart observasjon og deltakelse i designprosessens naturlige omgivelser, men
jeg har ogsd brukt intervjuer for & illustrere fenomener eller for & forklare hvordan ting

henger sammen.

Designobjektet gikk gjennom flere retningsendringer underveis i1 designprosessen pa
bakgrunn av forhandlingene og spenningene som oppsto mellom de ulike
virksomhetssystemene. Bade prinsippet om brukermedvirkning og et wikiverktey hadde
viktige roller for at deltakerne til slutt klarte & ferdigstille en losning. Brukermedvirkning var
viktig for retningsendring i startfasen av designprosessen, og wikiverktoyet hadde flere ulike

roller som bade et grenseforhandlende verktoy og et grenseobjekt utover i prosjektet.

Oppgaven er et empirisk bidrag som utdyper begrepet grenseobjekter og viser hvordan visse

aspekter ved designprosesser kan pavirke slike prosesser. Designprosesser er ofte situerte,
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men det er ogsa et behov for rammefaktorer som kan danne en struktur for arbeidet.
Grenseobjekter og ulike verktoy i bruk kan vare av stor betydning for & skape en felles
forstaelse blant akterene. Min oppgave viser hvordan prinsippet om brukermedvirkning og et
wikiverktoy hadde sentrale roller bade for & lese konfliktene, men ogsé for a etablere en

struktur for det videre arbeidet.
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1 Innledning

Denne oppgaven omhandler den flerfaglige designprosessen av digital teknologi til bruk
under helse-, miljo- og sikkerhetsopplaering (HMS) for studenter ved et universitet i Norge.
Oppgaven skal gi et bilde av hva som karakteriserte designprosessen av en e-leringslgsning i
HMS for studenter, og hvordan sentrale verktoy hadde betydning for denne prosessen. Mitt
bidrag illustrerer hvordan utvikling av digital teknologi kan gjennomferes som et
samarbeidsprosjekt mellom studenter og to fakulteter ved et universitet med ulik faglig

forankring.

Den raske teknologiske utviklingen og digitalisering av samfunnet krever at det i hoyere
utdanning ma legges til rette for bruk av digital teknologi som blant annet skal gjore
utdanningen mer tilgjengelig. I norsk heyere utdanning foregér det en heyst aktuell digital
vending som har skapt forventinger om at det skal tas i bruk stadig mer digital teknologi
(Fossland, Mathiasen & Solberg 2015; Fossland & Ramberg 2016). Bade studenter og ansatte
1 hoyere utdanning anerkjenner verdien av digitale verktoy i denne sammenhengen, blant
annet fordi de ensker tilgjengelighet og variasjon i undervisningssammenheng. Utviklingen i
norsk heyere utdanning gér likevel relativ sakte nar det gjelder & ta i bruk nye digitale
metoder, og fortsatt preges mye av bruken blant fagansatte av den enkeltes preferanser

(Qrnes, Gaard, Refsnes, Kristiansen & Wilhelmsen 2015).

Bruk av strategier og virkemidler som forankres i organisatoriske strukturer kan ha positiv
effekt for hvordan det arbeides med digitale leringsaktiviteter. Det er flere tiltak som ma til
for & utnytte digitale verktoy i undervisningssammenheng. Blant annet er god samhandling
mellom ulike enheter og fagmiljeer ved lerestedene en forutsetning for & tilrettelegge for
utvikling. Slik samhandling kan for eksempel vare mellom universitetspedagogiske miljo,
fagmiljo og IT-avdelinger (Jrnes m.fl. 2015). Samarbeid mellom ulike profesjoner er viktig
bade i heyere utdanning og i arbeidslivet forevrig pd grunn av ekende spesialisering

(Akkermann & Bakker 2011).

Innen utvikling av ny teknologi er samarbeidsdesign en vanlig tilnerming, og samarbeid
mellom heterogene grupper betraktes som nyttig. Bade fordi det i storre grad tilrettelegges for
forankring i de ulike organisatoriske strukturene, men ogsé fordi flerfaglige grupper har vist

seg & vaere mer kreative enn homogene grupper (Bratteteig & Stolterman 1997; Sawyer



2011). Flerfaglig samarbeid kan vare utfordrende fordi det krever at de ulike akterene ikke
bare besitter, men ogséd skal bli kjent med kunnskap om hverandres praksis. Det forutsetter
forhandling mellom akterenes ekspertiscomrédder (Stuedahl 2004). Forhandlinger og
motstridende motiver som folge av ulik bakgrunn og ekspertise kan fore til at det oppstér
spenninger, men de skaper ogsa et potensiale for videre utvikling (Engestrom 2005; Stuedahl

2004).

I en flerfaglig designprosess spiller ofte verkteyene som brukes en viktig rolle som
formidlere pd tvers av grensene mellom ulike disipliner. De involverte akterene i
designprosessen kan bli pavirket av de ulike verktayene i bruk, badde av den informasjonen de
inneholder, men ogsa av eventuell tvetydig informasjon. I noen situasjoner kan det altsa
oppstd spenninger eller motsetninger dersom deltakerne ikke har en felles oppfatning av

verktoyet (Eckert & Boujut 2003).

1.1 Kontekstualisering og avgrensning

Oppgaven illustrerer en designprosess som pagikk fra omkring desember 2014 til august
2015 1 en flerfaglig gruppe som utviklet et digitalt kurs 1 HMS for studenter. Det finnes
mange former nettbasert og digital undervisning og det brukes ulike begreper i tilknytning til
digital teknologi. Begreper som IKT-stettet undervisning, teknologistettet lering, digitale
verktoy og e-lering brukes i mange tilfeller om hverandre (Fossland & Ramberg 2016).
Under designprosessen ble begrepet e-leering benyttet for a beskrive det nye HMS-kurset. E-
leering er et vidt begrep som dekker alle former for elektronisk mediert eller elektronisk
fremmet opplering (Zemsky & Massy 2004). Jeg har konsekvent tatt i bruk dette begrepet
videre i oppgaven for 4 beskrive det digitale kurset som ble utviklet. Diskusjonen omkring e-
lering som verktey eller leringsutbyttet av e-leringskurs er ikke sentralt. Det er
samarbeidsprosesser og bruk av ulike verktoy i designprosessen mellom flerfaglige akterer

som er 1 fokus her.

Egen deltakelse i prosjektet, forst gjennom en praksisperiode og senere som ansatt konsulent,
har gitt innsikt i og undring omkring hvordan e-leeringssystemet har utviklet seg fra plan til
produkt. Utgangspunktet for prosjektet var en bestilling fra et fakultet ved et Universitet, som
1 denne oppgaven omtales som Fakultetet. De hadde som maél & legge mye av den tidligere

undervisning i HMS inn i et e-leeringskurs. En gruppe fra et annet fakultet ved det samme



universitetet, som i oppgaven har fatt navnet «Design av E-LaringsTeknologiske Aktiviteter»
(DELTA) ble satt sammen for & underseke muligheter og for & utvikle e-leringskurset.
Innledningsvis 1 prosjektperioden ble det arrangert en workshop med utvalgte deltakere fra de
ulike interessegruppene og senere flere moter mellom fagansatte, designere og studenter. Det
endelige resultatet, som i dag er distribuert til over 2000 studenter, er ganske ulikt de forste
fremstillingene av e-leringskurset. Som observerende deltaker vil jeg forseke a finne ut av
hva som karakteriserer designprosessen i en flerfaglig gruppe som arbeider med & skape et e-

leringssystem for studenter.

1.1.1 Forskningsspersmal

Under prosessen var det flere utfordringer som viste seg gjennom blant annet ulike motiver
og forhandlinger. Pa et tidspunkt var det stillstand og tvil i DELTA om hvorvidt det var
mulig & levere et produkt i tide. Et interessant aspekt som jeg oppdaget var hvordan
designobjektet gradvis endret seg underveis pd bakgrunn av ulike hendelser som oppsto. I
tillegg fant jeg det interessant 4 observere hvordan de ulike verktoyene 1 bruk fikk viktige
roller i designprosessen. For 4 finne ut mer om hva som var karakteristisk for denne

designprosessen og de ulike verktoyene 1 bruk, har jeg stilt folgende forskningsspersmal:

* Hva karakteriserer en designprosess av e-lecering for studenter ved et fakultet som
involverer aktorer med forskjellig faglig bakgrunn?

* Hvordan har sentrale verktay hatt betydning for designprosessen?

1.2 Oppgavens struktur

Oppgaven er delt inn i kapitler med tilherende delkapitler. I kapittel to presenterer jeg
virksomhetsteori og hvordan jeg skal bruke denne teorien i oppgaven. Deretter redegjor jeg

for begrepet grenseobjekter og hvorfor dette er relevant i denne sammenhengen.

Kapittel tre tar for seg relevant forskningslitteratur innen feltet samarbeidsdesign. Forst vil
jeg ta for meg ulike tilneerminger til samarbeidsdesign, deretter litteratur som omhandler
deltakende design. Videre har jeg tatt med litteratur om betydningen og bruken av verktey i

designprosesser, og hvordan disse kan ha ulike roller.



I kapittel fire presenterer jeg et kvalitativt forskningsdesign. Jeg har brukt etnografisk
tilneerming, deltakende observasjon, intervjudata og prosjektdokumenter i min casestudie. Jeg
presenterer ogsd valg av metoder, innsamling av data, analyse og refleksjon rundt eget

forskingsdesign. I tillegg reflekterer jeg over de etiske aspektene i dette kapittelet.
I kapittel fem analyseres datamaterialet. Jeg beskriver designprosessen hovedsakelig med
bakgrunn i egne erfaringer som deltaker, men supplerer dette med annet datamateriale. Til

slutt oppsummeres kapitlet med mine hovedfunn.

I kapittel seks dreftes hovedfunnene i lys av teori og relevant forskningslitteratur.



2 Teoretisk rammeverk

I dette kapittelet skal jeg presentere relevant teori, og gjere rede for det teoretiske
rammeverket. Jeg vil begynne med & presentere tredje generasjon virksomhetsteori, for jeg
videre vil redegjore for hvordan grenseobjekter er sentralt i denne sammenhengen. Til slutt
oppsummeres kapitlet med hvordan jeg skal benytte meg av de relevante teoretiske

begrepene videre i oppgaven.

2.1 Virksomhetsteori

Utviklingen av e-leringssystemet i HMS var en samarbeidsprosess som inkluderte blant
andre oppdragsgiver, designere i DELTA og studenter. Utvikling av nytt design i
samhandling med den fremtidige brukeren er en tilnerming til design som gradvis har vokst
seg storre gjennom de siste seks tidrene (Sanders & Stappers 2008). For & analysere
samarbeidet som foregikk bade pd tvers av ulike profesjoner og innad i designgruppa
DELTA, anser jeg virksomhetsteori som et velegnet analyseverktey. I kultur-historisk
aktivitetsteori eller virksomhetsteori er analyseenheten aktivitetssystemet som bestar av
akterene involvert i et fellesskap samlet omkring et felles objekt (Engestrom 1987; Miettinen
& Hasu 2002). Virksomheten medieres av kulturelle verktoy og kommunikasjonen i den
sosiale konteksten. Arbeidsdeling, normer og regler regulerer forholdet mellom individer i
fellesskapet. I et virksomhetssystem er objektet i virksomheten sentralt. Det er objektet som
definerer virksomheten, og er motivet og meningen for fellesskapets virksomhet (Miettinen
1998). Sentralt i virksomhetsteorien er den konstante utviklingen og endringen til objektet, og
at flerfaglige grupper av den grunn ma forhandle sine ulike oppfatninger av objektet for a
lykkes i samarbeidet (Engestrom 1987). I dette tilfellet er objektet e-laeringssystemet i HMS
for studenter som deltakergruppene onsker & utvikle. Den teoretiske tiln@rmingen gir
mulighet til 4 analysere de ulike deltakergruppene som historisk utviklede
virksomhetssystemer. Videre er identifisering motsetninger noe av essensen i denne formen
for analyse. Slike motsetninger betraktes som naturlige egenskaper i aktivitetssystemer, og
anses som positive fordi de utgjor et utviklings- eller endringspotensial (Engestrom 1987,
2005). Virksomhetsteori gir muligheten til & forstd og utforske hva som skjer nar deltakere fra
ulike systemer designer og utvikler et e-laeringssystem pé tvers av institusjonelle grenser.
Samtidig gir den et rammeverk for & analysere strukturer og dynamikker i

virksomhetssystemet, og hvordan disse endrer seg (Engestrom 1987, 1999). I neste avsnitt vil



jeg gi en beskrivelse av de relevante teoretiske konseptene i virksomhetsteorien som vil vaere

nyttige for oppgaven.

2.2 Virksombhetsteoriteori i tre generasjoner

Virksomhetsteorien har gatt gjennom en periodisk utvikling, og Engestrom (2005, 2011)
skiller mellom tre generasjoner kultur-historisk virksomhetsteori. Lev Vygotskys (1978)
mediering gjennom artefakter representerer forste generasjon. Vygotsky endret Pavlovs
stimuli-respons relasjon som var en direkte relasjon ved & innfore en link mellom dem, det
medierende redskapet i form av verktey eller tegn. Teorien viser hvordan mennesket ikke star
i en direkte forbindelse med omverdenen, men at kontakt etableres og utvikles gjennom
medierende verktay (Vygotsky 1978 s. 40). Medierte handlinger vil si handlinger som skjer
ved hjelp av verktoy eller sprik. Individets handlinger kan dermed ikke forstés isolert fra
omgivelsene. Menneskers forstdelse og utvikling skapes i kontakt med, og gjennom deres
handlinger, som utferes innenfor bestemte omgivelser. Handling forstds som et metepunkt
mellom menneskelig tenkning og sosiokulturelle omstendigheter. Individet som utforer en
handling vil pd ulike mater orientere seg i forhold til andre individer i den konkrete
situasjonen, og i forhold til de medierende verktoyene som blir brukt. P4 samme méte kan
heller ikke omgivelsene forstds uten individet som bruker og produserer medierende verktoy.
Teoriens grunntanke er at mennesker lerer og utvikler seg ndr de deltar i felles aktivitet,

samtidig som samfunnet pavirker deres tanker og handlinger (Vygotsky 1978).

Teorien har imidlertid sine begrensinger, fordi den i stor grad fokuserer pd samhandling
mellom individer. Det er individenes forhold til objektet og bruk av verktey som er den
minste analyseenheten (Engestrom 1987). Teorien ble senere videreutviklet av blant andre
Leontiev (1978, 1981) som pédpekte forskjellen mellom individuelle handlinger og kollektive
virksomheter. Leontiev videreutviklet ideen ved & bytte ut stimuli/respons med
subjekt/objekt. Gjennom en handling eller aktivitet med et fysisk eller intellektuelt redskap
oppstér en symbiotisk tilstand som verken subjektet eller objektet kunne utfort pa egen hénd.
Engestrom (1987) konstruerte videre et strukturert virksomhetssystem der kompleksiteten og
relasjonene i virksomheten kommer til syne. Analyseenheten er ikke individorientert, men tar
ogsa 1 betraktning reglene, fellesskapet og arbeidsdelingen 1 virksomheten (Engestrom 2005,

2011). Handlinger er situerte, og vil derfor vare vanskelige & forstd uten konteksten.



Virksombhetsteorien inkluderer konteksten i analysen av individuelle handlinger, og derfor vil

objektet vaere kollektivt (Kuutti 1996).

Virksomheter er heller ikke statiske. De er under kontinuerlig forandring og utvikling. Det er
derfor av betydning & se dem i lys av deres historie for & kunne forstd den naverende
situasjonen. I virksomhetssystemet har ulike verktoy en medierende rolle. Verktoyene selv
skapes og utvikles gjennom virksomheten og barer med seg en forhistorie (Kuutti 1996). En
virksomhet er en form for handling rettet mot objektet. Omforming av objektet til et ensket
utfall motiverer opprettholdelsen av virksomhetssystemet (Engestrom 1999; Kuutti 1996 s.
27). Subjektet er en akter eller en gruppe engasjert i en aktivitet, mens objektet er behovet
eller problemomradet virksomhetssystemet er rettet mot. Det er objektet som er det sentrale i
systemet og som binder fellesskapet sammen, som for eksempel det & designe et nytt e-
leringssystem. Forholdet mellom subjekt, objekt og fellesskap medieres av verktoy, regler og
arbeidsdeling. Et medierende verktoy kan vare alt mulig som tas i bruk i aktiviteten, bade av
mental og materiell karakter. Regler er de rammene som styrer den spesifikke aktiviteten. Det
kan vare bade eksplisitte og implisitte normer, arbeidsmiter og sosiale relasjoner i
samfunnet. Fellesskapet er det samfunnet de ulike akterene deltar i, og arbeidsdeling viser
organiseringen av de ulike oppgavene i systemet. Systemet er samtidig dynamisk og de ulike
enhetene pdvirker hverandre (Engestrom 1987). Imidlertid har andregenerasjons
virksomhetsteori i folge Engestrom (2001) vist seg & ha svakheter som analyseverktoy nér det
handler om metet mellom flere systemer. Virksomhetsteorien er derfor utvidet til det som
betegnes som tredje generasjons virksomhetsteori, der analyseenheten er to eller flere

interagerende virksomhetssystemer (Engestrom 2001).

2.3 Interagerende virksomhetssystemer

Arbeidsplasser er ofte preget av samarbeid mellom flere ulike profesjoner som jobber
innenfor og beveger seg mellom mange virksomhetssystemer. Det kan derfor vare relevant &
fokusere pd dialogen og forhandlingene som oppstar mellom et nettverk av interagerende
virksomhetssystemer (Engestrom 2001). De ulike virksomhetssystemene har ulik kunnskap
og ckspertise, og grensene mellom virksomhetssystemene omfatter forskjeller i systemene
som er etablert av deltakerne gjennom lang tid. For flerfaglige grupper, som for eksempel i

HMS-prosjektet, kan det bety at deltakerne ma forhandle sine ulike oppfatninger av objektet



for & oppné at det potensielt skapes et felles objekt slik at arbeidet blir vellykket. Det kan

ogsé vare aktuelt at de ma krysse grensene mellom de ulike virksomhetssystemene.

2.3.1 Grunnprinsipper i interagerende virksomhetssystemer

Tredje generasjons virksomhetsteori (figur 1) fokuserer pé interaksjonen mellom to eller flere
virksomhetssystemer (Engestrom 2005, 2011). I metet mellom to virksomhetssystem vil det
altsé kunne dannes et felles konstruert objekt, eller det jeg i denne oppgaven betrakter som et
grenseobjekt. For at objektet skal kunne karakteriseres som et grenseobjekt méd det vare et
minimum av enighet rundt verdien og betydningen av objektet. Grenseobjektet kan vere
objektet i flere virksomhetssystemer samtidig, og kan formes gjennom forhandling mellom
de involverte virksomhetssystemene. Denne teorien er etter mitt syn egnet i studier av
tverrfaglig samarbeid. Den retter seg mot akterer fra ulike kontekster som kommer sammen
for & skape noe nytt. Akterene stiller med hver sin kompetanse og verktoy slik som var
tilfellet 1 utviklingen av e-leringssystemet. Tredje generasjon virksomhetsteori tar heyde for
kompleksiteten i en slik samarbeidsform, og det er derfor naturlig & benytte denne teorien i

min tilnerming.

MEDIATING MEDIATING
ARTIFACTS OBJECT, OB]ECT2 ARTIFACTS
OBJECT, OBJECT
SUBJECT SUBJECT
RULES COMMUNITY DIVISION DIVISION COMMUNITY RULES
OF LABOR OF LABOR
OB]ECT3

Figur 1: To interagerende virksomhetssystem er et minimum for tredje generasjons virksomhetsteori

(Engestrdom 2005 s. 63).

Objektet 1 virksomhetssystemet flyttes til et mulig kollektivt meningsfullt objekt konstruert
av virksomhetssystemet (objekt 2). Videre til et potensielt delt, eller felles komponert
grenseobjekt (objekt 3), som 1 sin tur er bevegelig og har et endringspotensiale (Engestrom

2005). Denne formen for virksomhetsteori oppsummerer Engestrom (1999, 2005) ved hjelp



av fem grunnprinsipper: Det forste prinsippet er at virksomhetssystemet, sett i relasjon til
andre virksomhetssystem er enheten for analyse. Maélrettede individuelle og kollektive
handlinger forstds i1 sammenheng med hele virksomhetssystemet. Flerstemtheten i
virksomhetssystemer er det andre prinsippet. Et virksomhetssystem er et fellesskap med ulike
meninger, tradisjoner og interesser. Arbeidsdelingen i virksomhetssystemet skaper ulike
posisjoner for deltakerne, deltakerne beerer med seg sine egne historier, og selve systemet er
preget av et sammensatt sett av ulike historier i form av verktey, regler og konvensjoner.
Flerstemtheten kan bli multiplisert nar det handler om nettverk av ulike interagerende
virksomhetssystemer, og det kan vaere en kilde til bdde problemer og innovasjoner avhengig

av hvordan det blir handtert.

Det tredje prinsippet retter fokus mot virksomheten som et historisk forankret fenomen.
Virksomhetssystemer formes og blir bearbeidet gjennom lange perioder. De betraktes i lys av
sin egen historie. Historien forstas bdde som den lokalt forankrede historien til virksomheten,
dens objekter, og som historien til de teoretiske ideer som har formet systemet. Engestroms
(2005) fjerde prinsipp vektlegger motsetninger som oppstar innenfor et virksomhetssystem
som kilde til endring og utvikling. Motsetninger er ikke det samme som problemer eller
konflikter. De kommer gjerne til uttrykk blant annet gjennom diskusjoner og
meningsbrytninger. Motsetningene som oppstar i virksomhetssystemet kan vaere nedvendige
for & drive virksomheten framover, men alle slike motsetninger befinner seg ikke pd samme
niva. De kan oppstd bade innenfor det enkelte virksomhetssystemet og i metet mellom flere
virksomhetssystem. Det er like fullt disse spenningene som driver virksomhetene inn i
endrings- og utviklingsprosesser. P4 den méten hindres virksomheten i & stagnere. Det siste
prinsippet forklarer muligheten for ekspansiv endring i virksomhetssystemer. Dette prinsippet
ser muligheten for at spenningene kan fore til nyskaping og utvikling. Virksomhetssystemer
kan bevege seg gjennom lange sykluser av forandringer. Nar motsetninger i et
virksomhetssystem blir utdlelige, kan individer begynne & avvike fra de etablerte normene. I
noen tilfeller kan dette utvikle seg til felles forestillinger og bevisste forsek pa endring. Nye
losninger skapes i prosessen. En endring skjer nar objektet og motivet for virksomheten

omformuleres og tar i bruk nye muligheter (Engestrom 2005).

Disse fem prinsippene gjor at virksomhetsteori er hensiktsmessig for & undersoke flerfaglig

samarbeid som er preget av felles handlinger, motsetninger, ulik historisk forankring og



endring. Det er ikke individer eller fellesskapet som er enhet for analyse, men virksomheten,

det objektet virksomhetssystemet sikter mot, og samspillet som oppstir mellom enhetene.

2.4 Grenseobjektet i virksomhetssystemer

Virksomhetsteori identifiserer pavirkningen av bade eksisterende strukturer og de
menneskelige handlingene som kan fore til spenninger. Teorien tar ogsa de ulike systemenes
delte forstaelse av objektet 1 betraktning. Tradisjoner innenfor symbolsk interaksjonisme som
studerer arbeid har mange fellestrekk med virksomhetsteorien. Konseptene grensekryssing
(boundary crossing) og grenseobjekter (boundary objects) er utviklet innen denne tradisjonen
for & analysere samarbeidsaktivitet mellom ulike sosiale verdener, med fokus péd hvilke
verktoy og virkemidler som tas i bruk for & konstruere grenseobjekter (Engestrom 1999). 1
neste avsnitt vil jeg g nermere inn pa begrepene grensekryssing og grenseobjekter, og

redegjore for hvordan disse er av betydning for oppgaven.

2.4.1 Grensekryssing og grenseobjekter

Grenser mellom ulike akterer i arbeidslivet har blitt mer synlig pd grunn av gkende
spesialisering. Folk ensker derfor & finne mater for & samle og mobilisere seg selv pa tvers av
sosiale og kulturelle praksiser for 4 unngé fragmentering. Utfordringen er & skape muligheter
for deltakelse og samarbeid pa tvers av ulike institusjoner (Akkermann & Bakker 2011).
Forskere har gjennom de siste tidrene studert disse utfordringene ved a bruke begrepene
grensekryssing og grenseobjekter (Engestrom, Engestrom, & Kérkkdinen 1995; Star &
Griesemer 1989; Suchman 1993). En grense kan ses som en sosiokulturell forskjell som kan
fore til splittelse i en aktivitet eller en interaksjon. Samtidig papekes det en likhet i den
forstand at det innenfor denne splittelsen finnes en form for relevans mellom to eller flere
institusjoner som er av betydning for hverandres arbeid eller interaksjon (Akkerman &
Bakker 2011). Grensekryssing sikter ofte til den overgangen en person eller en gruppe gjor
ndr den interagerer pd tvers av institusjonelle grenser. Det kan for eksempel innebere a ta
andres perspektiv (Suchman 1993), mens grenseobjekter refererer til de verktoyene som

fungerer som brobyggere mellom ulike institusjoner (Star & Griesemer 1989).
Grensekryssing belyser hvordan ulike profesjoner kan ha behov for & bevege seg inn i ukjente

territorier, som i noen tilfeller kan veaere noe man er ukvalifisert for (Suchman 1993).

Begrepet beskriver ogsa utfordringen ved 4 métte forhandle og kombinere bestanddeler fra
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ulike kontekster for & oppnd resultater (Engestrom et.al. 1995). Innenfor design kan det vere
viktig & ha et fokus pa multiple stemmer. For eksempel ved deltakende design nar idéer
legges fram, men ogsé pa hvordan disse idéene materialiserer seg i designet. Dette kan kreve
kryssing av grenser bade innenfor produksjon av teknologi, og mellom teknologi og bruk av

teknologi (Suchman 1993).

2.4.2 Etablering av grenseobjekter

I folge Star og Griesemer (1989) foregar det meste av vitenskapelig arbeid i heterogene
grupper med akterer som kommer fra ulike sosiale verdener. Samtidig kreves det en form for
samarbeid mellom akterene, og de méd forseke & skape en felles forstaelse for a sikre
palitelighet mellom de ulike domenene, og for & samle informasjon som beholder sin
integritet uavhengig av tid, sted og lokal tilherighet (Star & Griesemer 1989). Grenseobjekter
er et analytisk konsept som omhandler objektene som bade tilherer flere overlappende sosiale
verdener, og tilfredsstiller de informasjonsmessige behovene i hver av disse. Det essensielle i
denne analytiske strategien bestir bade i & finne et slags minste felles multiplum. Dette skal
tilfredsstille minimumskravene til alle de ulike sosiale verdenene som er involvert, men ogsa
1 & bruke mangfoldige og fleksible objekter som kan tilpasses lokalt ut fra sine formal

(Dsterud & Wiig 2000; Stuedahl 2004).

Grenseobjekter beskrives som objekter som er formbare nok til & tilpasses lokale behov, men
samtidig robuste nok til & opprettholde sin integritet 1 de ulike verdenene. Disse objektene er
svakt strukturert i allmenn bruk, men blir sterke i1 individuell bruk. Objektene kan vere bade
konkrete og abstrakte, og de har ulik betydning i ulike sosiale verdener. Samtidig er
strukturen vanlig nok til & kunne gjenkjennes i mer enn en verden (Star & Griesemer
1989:393). Etableringen og handteringen av grenseobjekter kan vare en nekkelprosess i
utviklingen og opprettholdelsen av en forbindelse pa tvers av overlappende sosiale verdener
(Star & Griesemer 1989). Star gir, i artikkelen fra 2010, en forklaring p& ordene grense og
objekt. Ofte blir grense forstitt som et ytterpunkt eller en utkant. Men i denne forbindelsen
brukes ordet for & beskrive et felles rom der betydningen av hva som befinner seg hvor, er
uklart. Grenseobjektene former grensen mellom grupper gjennom fleksibilitet og delt
struktur. Star (2010) hevder termen objekt i forbindelse med grenseobjekter er noe folk
handler mot og med. Det er handling, og ikke materialitet, som er sentralt. Derfor kan for

eksempel et begrep, et perspektiv eller en teori vare et grenseobjekt, dersom det benyttes av
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flere grupper mennesker som legger ulike meninger i det. Hva som helst kan betraktes som et
grenseobjekt, det som gjor begrepet meningsfylt, er & studere hvordan det brukes mellom

ulike sosiale verdener (Star 2010).

2.4.3 Grenseobjekter eller grenseforhandlende verktey

Konseptet grenseobjekter ble opprinnelig brukt i studier av blant annet utvikling av
standarder for klassifisering, men har ogsé blitt et konsept som brukes i studier av komplekse
og heterogene prosesser der konflikthandtering av interessemotsetninger er viktig (Bowker &
Star 2000; Star 2010; Star & Griesemer 1989; Stuedahl 2004). Lee (2007) kritiserer bruken
av grenseobjekter. Hun hevder at slike objekter ikke alltid passerer uproblematisk mellom
ulike akterer i en heterogen gruppe, eller at de alltid tilfredsstiller alle behov. Hun mener
grenseobjekter av og til har et behov for sosiale forhandlinger og nedbrytende prosesser for a
kunne gi dem mening (Lee 2007). Lee (2007) bruker grenseforhandlende verktey (boundary
negotiating artifacts) som en utvidelse av begrepet grenseobjekter. Grenseforhandlende
verktoy kan benyttes pa tvers av ulike praksiser pd samme méte som grenseobjekter. De kan
ogsa tas i bruk for a pavirke arbeidet ved & bryte ned og etablere nye grenser mellom ulike
praksiser. Grenseforhandlende verktey kan brukes av de samarbeidende akterene for a
organisere, utforske og dele ideer. De kan for eksempel fungere for & introdusere nye
konsepter, teknikker, danne allianser, for a etablere et rom for utveksling av informasjon eller
skape en delt forstéelse av spesifikke problemer (Lee 2007). Hovedpoenget med & bruke
begrepet grenseforhandlende verktey er for & forstd at ogsé ustandardiserte verktoy kan
benyttes for 4 organisere flerfaglige samarbeid som er i startfasen og ikke har veletablerte

samarbeidsformer.

2.4.4 Grenseobjektets dynamiske egenskaper

Lee (2007) hevder bruken av grenseobjekter har blitt et konsept som skal «fange alt», og at
det ikke er slik at alle verktoy som brukes i samarbeid mellom heterogene grupper passer inn
i definisjonen av grenseobjekter. Star (2010) stotter delvis Lee (2007) i sin artikkel fra 2010.
Star (2010) skriver at konseptet grenseobjekter ikke er fruktbart i alle situasjoner, men at det
er et spersmél om i hvilken mélestokk og hvilket omfang man ensker & analysere noe. Nér
det gjelder hvordan grenseobjekter oppstar, eller brukes pa tvers av flerfaglige grupper,
skriver Star (2010) at dette beror pa tre dimensjoner; standarder, metoder og det hun kaller

restkategorier (der man putter det som ikke passer inn andre steder, diverse, annet osv.).
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Grenseobjekter endrer seg i forhold til disse parameterne. Man vil derfor hele tiden forsgke a
gjore darlig strukturerte eller ikke fungerende grenseobjekter, til noe som fungerer godt fram
til en standardisering. Nar denne standarden ikke lenger ivaretar alle behov, genereres nye

grenseobjekter (Star 2010).

I folge Star (2010) er det altsa ikke fruktbart & putte alt i «grenseobjektboksen», men det er et
spersmél om hva som skal analyseres, pd hvilket nivd og i hvilket omfang man ensker a
studere noe. Grenseobjektene er heller ikke uendrede standarder, men er derimot dynamiske
og kan endre seg i forhold til nytte og bruk. Grenseobjekter kan vere bade abstrakte og
konkrete. I tillegg til den tolkbare fleksibiliteten ma man ta det materielle/organisatoriske
strukturen og spersmalet om malestokk/detaljnivé i betrakting (Star 2010). Konseptet egner
seg best pa et systemnivd. I denne oppgaven brukes begrepet grenseobjekter om de
organisatoriske og materielle verktoyene som har bidratt til felles forstdelse mellom de ulike
akterene. Det omfatter ogsa de ustandardiserte eller midlertidige objektene (Lee 2007) som

har blitt benyttet, og utviklet i seg underveis i designprosessen.

2.5 Oppsummering

Virksomhetsteorien har utviklet seg gjennom tre generasjoner. I denne oppgaven benyttes
tredje generasjons virksomhetsteori. Tredje generasjons virksomhetsteori fokuserer pa
interaksjonen mellom to eller flere virksomhetssystemer (Engestrom 2005, 2011). I motet
mellom to virksomhetssystemer kan et potensielt felles konstruert objekt, eller et
grenseobjekt, koble systemene sammen og bidra til & skape felles forstaelse. Grenseobjektet
kan vaere objektet i flere virksomhetssystemer samtidig, og kan formes gjennom forhandling
mellom de involverte virksomhetssystemene. Viktige prinsipper i virksomhetsteorien er at
virksomhetssystemet, sett i relasjon med andre virksomhetssystem, er enheten for analyse, og
at et virksomhetssystem er et fellesskap med ulike meninger, tradisjoner og interesser. Denne
flerstemtheten kan vare en kilde til bade problemer og innovasjoner avhengig av hvordan det
héndteres. Videre legges det vekt péd & forstd virksomhetssystemer i lys av sin egen historie.
Motsetninger som oppstdr innenfor eller mellom virksomhetssystemer forstds som kilde til
endring og utvikling, og kan vare viktig for & drive virksomheten framover, slik at
spenningene kan fore til nyskaping og utvikling. Tredje generasjon virksomhetsteori tar
hoyde for kompleksiteten i samarbeidsprosesser som involverer flerfaglige grupper. I

designprosessen av e-leringssystemet oppsto det motsetninger og forhandlinger mellom det
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jeg 1 oppgaven vil betrakte som ulike virksomhetssystemer. Disse forte etter hvert til at e-
leringssystemet tok nye retninger og endret seg i forhold til den opprinnelige planen. For a
forstd hvordan disse forhandlingene hadde betydning for systemets design skal
grenseobjekter 1 denne oppgaven brukes som et analytisk begrep for a pakke opp
designprosessen og objektene i spill. Grenseobjekter beskrives som objekter som er formbare
nok til & tilpasses lokale behov og samtidig er robuste nok til & opprettholde sin integritet i de
ulike verdenene (Star & Griesemer 1989). Grenseobjekter kan vere bade konkrete og
abstrakte, og har blitt et konsept som brukes i studier av komplekse og heterogene prosesser
der konflikthdndtering av interessemotsetninger er viktig. Grenseobjektet kan transportere
mening pé tvers av fag og profesjonsgrenser, og mellom deltakere 1 ulike
virksomhetssystemer. De er ikke uendrede standarder, men dynamiske og kan endre seg i
forhold til nytte og bruk. Grenseobjekter vil i dette tilfellet vere de objektene eller
verktayene som potensielt bidro til en felles forstéelse av e-leringssystemet mellom akterene

i de ulike virksomhetssystemene.
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3 Relevant forskningslitteratur

I dette kapittelet skal jeg legge frem relevant litteratur som omhandler designprosesser,
flerfaglig design, involvering av brukere og grenseobjekters betydning under utvikling av
nytt design. Arbeid med design handler om & definere hvordan individuelle og institusjonelle
behov kan imetekommes av funksjoner i et produkt (Stuedahl 2004 s. 55). Det innebarer i
mange tilfeller samarbeid mellom akterer fra ulike disipliner som er avhengig av & finne noe
de kan enes om (Boujot & Blanco 2003; Eckert & Boujot 2003; Stacey & Eckert 2000;
Stuedahl 2004; Subrahmanian, Monarch, Konda, Granger, Milliken, Westerberg & The N-
Dim Group 2003). Det er ulike mater 4 studere samarbeidsdesign pa. Bdde normative og mer
deskriptive tilnerminger er mulig. I denne studien har jeg valgt en mer deskriptiv tilnerming,
som redegjores for innledningsvis i dette kapitlet. Videre vil jeg presentere litteratur om
kreative gruppeprosesser og brukermedvirkning i designprosesser. Dernest gis det eksempler
pa grenseobjekters roller under arbeid med design som involverer deltakere fra ulike
profesjoner. Til slutt oppsummeres kapitlet med & beskrive hva jeg vil se nermere pa i

analysen av mitt datamateriale.

3.1 Ulike tilnzerminger til samarbeidsdesign

Litteratur innen samarbeidsdesign presenterer flere tilneerminger for & forstd samarbeid. Den
normative tilnermingen utvikler og bruker teoretiske rammeverk for & kunne beskrive og
vurdere ulike former for samarbeid. Det finnes mange mater & gjore dette pad. Ved & for
eksempel maéle flere dimensjoner ved samarbeid, som opprettholdelse av felles forstdelse,
informasjonsflyt og ledelse, gis et inntrykk av kvaliteten i samarbeidsprosessen. Et slikt
rammeverk kan gi et overblikk over mange av de dimensjonene i samarbeid som fremgar av
empirisk forskning. Videre kan en slik operasjonalisering av malbare kvaliteter for samarbeid
gi en oppskrift for potensiell suksess (Dolonen & Ludvigsen 2013). Ostergaard og Summers
(2003) har ved gjennomgang av forskningslitteratur pa omradet, identifisert seks kategorier
som pavirker designsamarbeid. De hevder gruppesammensetning, kommunikasjon,
distribusjon, designverktey/struktur, informasjonsflyt og designproblemet som skal leses, er
faktorer som pévirker slike samarbeid. De hevder videre at disse kategoriene dekker de
viktigste omrddene innen samarbeid om utvikling av design, og at de er presise og brukbare.
Slike normative rammeverk som er basert pd systematisk gjennomgang av tidligere forskning

kan brukes til & beskrive og rette fokus mot viktige faktorer som skal til for a effektivisere
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designsamarbeid. Problemet med en slik tilnerming er likevel at det kan begrense innsikten i
designprosessen. Ved & bruke en normativ modell for a se pa slike prosesser kan muligheten
for & oppdage hva som karakteriserer designprosessen reduseres (Dolonen & Ludvigsen

2013).

I min oppgave har jeg valgt & ha en deskriptiv tilnerming for & kunne ta flere aspekter i
betrakting. Ved 4 ha en mer deskriptiv tilneerming i studier av designsamarbeid kan det vere
storre mulighet for & kunne se pa forhold som ikke er like lett & hdndtere ved bruk av
normative modeller. Interaksjon mellom akterer og designprodukt er komplekse forhold, og
det er fullt mulig at en gruppe kan samarbeide pa gode mater uten & produsere effektive
resultater. Samarbeidsteamet kan komme med mange gode idéer underveis 1 prosessen uten at
det nedvendigvis materialiserer seg i produktet. Ved & ha en deskriptiv tilnerming vil ikke
begrepet samarbeid reduseres til mindre komponenter og plasseres 1 normative
samarbeidsmodeller. Det vil dermed i sterre grad vere mulig & finne ut av hvordan akterene
deltar og tilpasser seg til designaktivitetene. En slik tilnerming vil ogsa synliggjere ressurser
akterene bringer inn i samarbeidet, hvordan disse tas i bruk og hvordan de reagerer pa

avgjerelser som blir tatt (Dolonen & Ludvigsen 2013).

3.2 Flerfaglig samarbeid

I et flerfaglig samarbeid om design kan det vere viktig & identifisere de ulike akterenes
kunnskaper, forstd hvordan disse motstrider hverandre, samt opprettholde de sosiale grensene
og arbeide pd tvers av disse. P4 denne méten kan man potensielt fa det beste ut av alle parter
og tilrettelegge for et fungerende samarbeid (Suchman 1993). Flerfaglig samarbeid kan vare
utfordrende fordi det krever at de ulike akterene ma tilegne seg kunnskap om hverandres
praksis, noe som béde kan veare opphav til problemer, men ogsd nyskaping og innovasjoner
(Bratteteig & Stolterman; Engestrom 2005; Stuedahl 2004). Motsetninger mellom ulike
virksomhetssystemer kommer gjerne til uttrykk gjennom diskusjoner og meningsbrytninger,
og det kan vere dette som driver virksomheten fremover (Engestrom 2005). Nye kunnskaper
og forstdelser kan ogsd potensielt utvikle nye metoder og teknologiske produkter, og
kunnskapsutvikling kan i tillegg til en sosial eller subjektiv leringsprosess, vere en
forhandlingsprosess. En kunnskapsforhandling dreier seg om spenningen mellom utvikling
av ny kunnskap og behovet for & beskytte etablerte kunnskapsgrenser og domener (Stuedahl

2004). Stuedahl (2004) forseker i sin avhandling & vise at utvikling av nytt design kan vere
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en prosess som kan kreve evne til & forsd meningsdannelser i en annen kultur, og evne til &
formidle egne betydninger og forstéelser slik at andre kan tolke disse. Fokuset 1 avhandlingen
er pd kunnskapsforhandlinger i flerfaglig design av ny laringsteknologi. Forhandlinger som
oppstar mellom ulike faglige forstaelser viser at det er store utfordringer knyttet til & designe
IKT basert pd heterogene kunnskaper. I det brukermedvirkende designprosjektet Stuedahl
(2004) beskriver, mates ikke bare ulike faglige forstaelser i forhandlingen, men ogsa de ulike
praktiske og teoretiske tilneerminger til hvordan designarbeidet skal foregéd. Studien viser
hvordan stillheter 1 design og forhandlinger kan ha konsekvenser for forhandlingene. Med
stillheter mener Stuedahl (2004) det som ikke blir satt ord pé eller snakket om i prosessen.
Stillhetene som oppsto skapte spenninger som forte til sammenbrudd og senere til redesign av
den tekniske lgsningen. I dette tilfellet kan den aktive bruken av stillhet blant akterene
betraktes som en strategi for 4 ytre uenighet i den pagdende aktiviteten (Stuedahl 2004).
Samarbeid i heterogene grupper mangler ofte kollektiviteten som implisitt ligger i det
fellesskapet som internfaglig kommunikasjon bygger pé (Stuedahl 2004 s. 243). Dette betyr
at heterogene grupper i noen tilfeller forst ma bygge opp felles forstielse og felles
holdninger. I tillegg til 4 forstd andres holdninger kan det ogsd vare viktig at deltakere
behersker & formidle egne betydninger pd en forstdelig maéte til andre deltakere. Denne
kulturelle kompetansen hevder Stuedahl (2004) ikke bare er knyttet til evnen til & forhandle,
men ogsd kan til knyttes kompetansen til 4 la seg overtale til & benytte seg av andres
tolkninger i egen kunnskapsbygging. Med andre ord handler det om evnen til & kommunisere

og samarbeide pé tvers av ulike kunnskaper, forstaelse og vitenskapelige oppfatninger.

Stillheter eller stillstand i1 designprosesser behover ikke nedvendigvis vare en aktiv strategi
for & ytre uenighet. Dolonen og Ludvigsen (2013) viser i sin studie hvordan stillhet eller
stillstand skapte et mulighetsrom for brukere involvert i en designprosess til & komme med
innspill. Studien undersekte hvordan deltakerne kommuniserte og forhandlet designforslag
og hvilke kommunikasjonsformer de brukte i denne sammenhengen. Analysen viser hvordan
kommunikasjon og forhandling av designforslag kommer frem gjennom tolkning av
verktoyene i bruk og deltakernes ytringer, og videre leder til spenninger. For & overkomme
spenningene ma deltakerne forhandle for & skape et delt perspektiv (Dolonen & Ludvigsen

2013).

Under et designsamarbeid der akterer har ulike oppfatninger omkring designobjektet vil det

kunne oppsta forhandlinger. Det vil vere viktig for prosessen at akterene har evne til 4 ta
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andres perspektiv og i enkelte situasjoner la seg overtale. Flerfaglig samarbeid eller grupper
som gar sammen for & skape noe meter ofte flere utfordringer underveis, og i mange tilfeller

gér de gjennom en utviklingsprosess.

3.3 Designprosesser

Nér en gruppe gar sammen for a skape noe nytt eller innovativt gjennomgar de i1 folge
Sawyer (2011) en kreativ utviklingsprosess. Det finnes flere modeller og teorier omkring
hvordan grupper utvikles over tid, men en vanlig oppfatning er at de fleste grupper
gjennomgér en tilnermet lik prosess. De begynner med et utgangspunkt, der de enes om et
mél og en arbeidsdeling. Deretter folger en krise for denne lases, og gruppen kan fullfere
malet sitt (Sawyer 2011). En av de mest brukte modellene for gruppeprosesser hevder
Sawyer (2011) er Tuckmans (1965 1 Sawyer 2011) modell. Den inneberer fem stadier
grupper gjennomgar fra start til slutt. Den forste fasen er hva Tuckman (1965 i Sawyer 2011)
kaller forming som innebarer usikkerhet og heflighet blant akterene. Gruppemedlemmene er
opptatt av psykologisk sikkerhet, redusering av usikkerhet og definering av grenser. Den
neste fasen er storming som preges av konflikter, maktkamp og rolleavklaring. Den indre
strukturen 1 gruppen utvikler seg, og ulike akterer eller koalisjoner kan ha motstridende ideer
om den videre prosessen. Det tredje stadiet er norming. I denne fasen blir gruppen enige om
mélet, strukturen, roller og arbeidsdeling. Kommunikasjonen skifter i denne fasen fra indre
forhandling til felles mélsetning. Performing er fasen der gruppen utferer oppgaven de skal,
der akterene er komfortable med hverandre og informasjonsflyten er god. Akterene kjenner
hverandres styrker og svakheter og oppgavene blir distribuert optimalt. Adjouring er den siste
fasen der oppgaven fullferes og gruppen leses opp (Sawyer 2011). Denne modellen er
empirisk validert (Decuyper, Dochy & Van den Bossche 2010 i Sawyer 2011), men ofte er
det slik at ikke alle grupper gjennomgér alle stadier. Mange grupper kommer aldri til den
optimale performingfasen eller til det Sawyer (2011) omtaler som gruppeflyt. En gruppe som
utforer oppgaver med maksimal effektivitet, kjennetegnes i1 folge Sawyer (2011) blant annet
av overensstemmelse omkring mélsetningen, likeverdig deltakelse, god kommunikasjon, at
nye ideer genereres pa bakgrunn av eksisterende, og at enkeltpersoners bidrag bygger pé alle

andres bidrag.

Det er ikke alltid tilfellet at grupper folger en linezr utvikling lik Tuchmans modell, som

illustrerer hvordan grupper definerer mal og oppgaver i fasen han kaller norming. 1 kreative
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grupper, som for eksempel jobber med innovative ideer, handler mye av arbeidet om &
identifisere malsetninger og finne problemer. Gruppens strukturer og normer mi da
nedvendigvis holdes mer flytende og varierende ettersom nye ideer og forstaelse vokser frem

over tid (Sawyer 2011).

Arbeid med design i1 grupper kan i folge Bratteteig og Stolterman (1997) og Sawyer (2011) i
mange tilfeller fore til mer kreativitet, men det kan ogsd lede til maktkamper og
interessekonflikter. Designarbeid som foregar i grupper kan derfor ha behov for tilneerminger
og metoder som &pner for kreativitet, samtidig som det er en viss kontroll (Bratteteig &
Stolterman 1997). Innen systemutvikling brukes ofte mélrettede metoder for design for a
minimere risiko og kontrollere prosessen. Arbeidet blir neye kontrollert, dokumentert
underveis, og det oppmuntres til dokumentasjon og velbegrunnede designavgjerelser. Slike
rasjonalistiske metoder er basert pd antakelsen om at det vil oppstd kaos dersom
designprosessen ikke ledes eller styres (Bratteteig & Stolterman 1997). Et kreativt
designmiljo inkluderer frihet og autonomi, utfordrende oppgaver, tilstrekkelig med ressurser
og en kreativ ledelse, kultur og arbeidsgruppe (Bratteteig & Stolterman 1997; Sawyer 2011).
Konservative, konfliktfylte og autoritative miljeer derimot, hindrer kreativiteten ved a
kontrollere arbeidet og begrense friheten. En kreativ designprosess kan ha behov for en
balansegang mellom rasjonalistiske metoder og mer kreative tiln@rminger. De kreative
sidene ved designprosessen indikerer at en slik prosess vanskelig kan planlegges eller
forutses, men paradokset er at designprosesser i grupper bade er en planlagt og en situert
prosess (Bratteteig & Stolterman 1997). Design i grupper kan bestd av en gruppe designere,
men 1 svert mange tilfeller er det en fordel & ha med brukere under designprosessen.
Inkludering av individer med ulike kunnskaper og erfaringer kan resultere i en mer kreativ
prosess og et mer kreativt resultat (Bratteteig & Stolterman 1997; Sawyer 2011). I neste
avsnitt presenteres deltakende arbeid med design og hva som kreves for & oppna en god

designprosess som inkluderer et flerfaglig samarbeid.

3.3.1 Deltakende designprosesser

Designprosesser kan ofte vare store og komplekse. I mange tilfeller kan det kreve samarbeid
pa tvers av ulike disipliner og bred ekspertise. Designprosjekter kan for eksempel involvere
designere, utviklere, interaksjonsdesignere og brukere. A skape en felles forstaelse og god

kommunikasjon mellom de ulike interessentene i prosjektet kan veare utfordrende. Slike
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prosjekter er i folge Rittel & Webber (1984 i Fischer & Ostwald 2005) unike, og hvert nye
prosjekt krever lering og gir ny kunnskap i form av bdde forstielse og produkter eller

objekter (Fischer & Ostwald 2005).

Under designprosesser er i folge Fischer og Ostwald (2005) en av de sterste utfordringene a
forestille seg hvordan brukerne vil oppleve designobjektet. Nar designobjektet primaert
skapes av profesjonelle designere, er hovedoppgaven & skape produktet ut fra hva de antar at
brukeren har et behov for. Forstielse og kommunikasjon med andre interessenter ses ofte
som en sekunder oppgave forbundet med ekstra arbeid (Fischer & Ostwald 2005).
Deltakende tilnerminger til design ensker i storre grad & involvere brukere i prosessen som
med-designere ved & gjore det mulig for dem & foresld og generere designalternativer.
Deltakende design stotter ulike mater & tenke, planlegge og gjere teknologi mer tilgjengelig 1
forhold til brukernes behov. Dette hevder Fischer og Ostwald (2005) er en respons til det
teoretiske argumentet om at designproblemer ofte er dérlig definerte, og at de derfor ikke kan
bli overlatt til en ekspert. Interessenter ber i mange tilfeller derfor inkluderes i
designprosessen, slik at problemet potensielt kan lgses pa den enskede méten (Fischer &
Ostwald 2005). Deltakende design er en mate & handtere den vanskelige oppgaven det er a

forutse bruken for det faktisk blir tatt i bruk i virkeligheten (Ehn 2008).

Tilnerming til design har endret seg svaert mye i lopet av de siste seks tidr (Ehn 2008;
Sanders & Stappers 2008). Utviklingen har gétt fra 4 vaere totalt fokusert pad designobjektet
og dets funksjoner, til & konsentrere seg om ulike mater & utforske produktet i bruk, og
involvere potensielle brukere i designprosessen (Ehn 2008). Det er flere ulike begreper
knyttet til involvering av brukere i en designprosess. Deltakende design, brukerstyring og
brukersentrering er noen av begrepene som benyttes. Brukersentrering inneberer
observasjon, testing og intervjuer av brukere, som pa sin side bidrar ved a gi tilbakemeldinger
pa produktet (Fischer 2003; Sanders & Stappers 2008). Den brukersentrerte
designtiln@ermingen har vaert et fenomen primeert drevet fram 1 USA, der det har gradvis vert
en ekning i involvering av brukerne siden 1970-tallet. Den deltakende designtilneermingen
har vert ledende i skandinavisk kontekst. Deltakende design har sine retter i demokratisering
av arbeidsplasser i Skandinavia, der deltakelse og medbestemmelse ble viktige faktorer i
tilknytning til arbeidslivet og innfering av nye teknologi pa 70-tallet. Den viktigste
motivasjonen for deltakelse var & sikre at eksisterende kunnskaper i virksomheten ble en

ressurs 1 designprosessen (Ehn 2008; Sanders & Stappers 2008).
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I de senere arene har disse to tilnermingene litt etter litt begynt & pavirke hverandre (Sanders
& Stappers 2008). Co-design er en voksende retning innen deltakende design. Co-design
indikerer kollektiv kreativitet gjennom hele designprosessen. Co-design kan sikte til den
kollektive kreativiteten til en gruppe samarbeidende designere. Sanders og Stappers (2008)
derimot karakteriserer co-design 1 en videre forstand, som nir bdde designere og ikke-
designere samarbeider under hele designprosessen (Sanders & Stappers 2008). Brukerne
anses som en viktig del av designgruppen som bidragsytere gjennom sin ekspertise og
erfaringer fra praksis. Men for at brukerne skal kunne ta denne rollen er det i folge Sanders
og Stappers (2008) behov for meningsfulle metoder for & inkludere de pa, samt
hensiktsmessige verktey. For & apne opp for mer deltakende designprosesser, ble det tidlig
utviklet metoder og verktay for & sikre en meningsfull deltakelse (Sanders & Stappers 2008;
Bjorgvinsson 2008).

Fremstilling av prototyper var et viktig bidrag fra den tidlige tradisjonen innen deltakende
design. Dette bidraget var sentralt fordi det etablerte nye mater & kommunisere pad omkring
fremtidige brukssituasjoner. Deltakere kunne engasjere seg gjennom & ta i bruk konkrete
artefakter som for eksempel papp-datamaskiner eller prototyper av papir (Bjorgvinsson
2008). De tidlige tilnermingene fokuserte mest pa objektet eller artefaktet 1 bruk. Til tross for
at de tok brukeraspektet med i betraktning, ble det ikke tatt like stort hensyn til de
foranderlige omgivelsene disse objektene skulle bli en del av. Etter hvert som deltakende
design utviklet seg, har forstdelsen omkring de kontekstuelle forholdene blitt dypere. Det
eksisterer imidlertid flere synspunkter omkring tilnermingen til deltakende design.
Bjorgvinsson (2008) argumenterer for en mer &pen deltakende designprosess uten
forutinntatte agendaer i forhold til ny teknologi. Han hevder designere, istedenfor & ta
utgangspunkt i 4 utvikle verktoy eller systemer, kan oppnd gode resultater ved a studere
hvordan potensielle nye praksiser kan utvikle seg gjennom a ta i bruk designrekvisitter i sma
situerte eksperimenter. I Bjorgvinssons (2008) studie av sykepleiere brukte designere video
og ulike spill 1 realistiske arbeidssituasjoner for & engasjere deltakerne til & selv komme med
forslag til hvordan rekvisittene kunne tas i bruk, og dermed pavirke nye mater & legge til rette
for uformelle leeringssituasjoner pa arbeidsplassen. Bjorgvinsson (2008) konkluderer med at &
fokusere pa praksis nedvendigvis krever utforsking av reelle situasjoner for & finne ut om det

foreslatte designet er relevant i typiske arbeidssituasjoner.
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Fischer og Giaccardi (2006) argumenterer for en tiln@rming til involvering av brukere i
design av teknologi som de kaller metadesign. Dette definerer de som under-designede, men
ferdige, komplekse, fleksible systemer som brukere kan endre etter enske. De hevder denne
strategien er nedvendig fordi deltakende designprosesser er midlertidige, og trenger
kontinuerlig endring som designere ikke kan forutse. De hevder videre at en slik strategi er
viktig fordi designere aldri kan forstd praksis fullt ut. Derfor ma brukerne fa kontroll over
viktige deler av designet. Dette blir mulig gjennom & under-designe systemet og utvikle det
sa fleksibelt at brukerne selv kan eie problemet og re-designe dette uten involvering av
designere (Fischer & Giaccardi 2006). Suchman (2002) mener pa sin side at det er behov for
a betrakte designprosesser som lengre tilknytninger mellom utviklere og praksis. Hun hevder
utviklere og designere i storre grad ber etablere mer varige relasjoner med praksis der

kontinuerlig samarbeidsutvikling kan realiseres.

Felles for de ulike tilneermingene er deltakernes involvering i1 designprosessen og
betydningen av konteksten der objektet skal tas i bruk. Det innebarer i alle tilfeller meotet
mellom ulike praksiser eller virksomhetssystemer. Designprosesser involverer i tillegg en
rekke objekter og artefakter som for eksempel modeller, tegninger eller prototyper. Under
designarbeid hevder Ehn (2008) at det er et stort fokus pa representasjoner av designobjektet.
Tradisjonelt blir disse betraktet som gradvis forbedrede versjoner av sluttproduktet. Ehn
(2008) foreslar & betrakte disse objektene som bade materielle representasjoner av det ferdige
objektet, men ogsd som sosiomaterielle elementer som stetter kommunikasjon eller deltakelse
pa tvers av grenser. De materielle elementene kan potensielt binde sammen ulike
interessenter, men de kan ogsd betraktes som objekter som utferer en funksjon i
designsamarbeidet som aktive deltakere (Ehn 2008). Disse designverktoyene eller
representasjonene av sluttproduktet kan ses som grenseobjekter som har et meningspotensiale
pa tvers av de involverte virksomhetene. Samtidig er de sd fleksible at de kan ha ulike

betydninger for de ulike virksomhetene (Ehn 2008).

Grenseobjekter vil i designprosesser kunne vaere med pa & etablere en delt kontekst for
kommunikasjon ved & fungere som en felles referanseramme. Etablering av et slikt felles
grunnlag ved hjelp av representasjoner eller grenseobjekter kan i folge Fischer og Ostwald
(2005) vere en ressurs ved eventuelle sammenbrudd. Kort sagt kan grenseobjekter stotte

kommunikasjon mellom ulike virksomhetssystemer ved & etablere et felles stdsted.
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3.4 Grenseobjekters betydning i designprosesser

Grenseobjekter kan legge til rette for samarbeid pa tvers av virksomhetssystemer ved & skape
en felles referanseramme som er meningsfull for begge systemene. Ved & betrakte ulikhetene
mellom virksomhetssystemene som en mulighet fremfor en begrensning kan interaksjon pa
tvers vaere en laeringsressurs og en god arena for kreativitet. Slikt samarbeid har unike
muligheter til & finne innovative og uventede losninger, men det kan ogsa skape problemer.
Det kan derfor vare av betydning at grenseobjekter som etableres, er meningsfulle og
potensielt kan danne grunnlaget for en felles utvikling og forstdelse (Fischer & Ostwald
2005). Etablering og handtering av grenseobjekter kan vere avgjerende for a utvikle og
opprettholde koherens mellom ulike sosiale verdener. Dette konseptet er studert og analysert
innen flere domener, men fellestrekkene er at de fungerer som formidlere mellom ulike
sosiale verdener og skaper felles oppfatning (Fischer & Ostwald 2005; Star 2010; Stuedahl
2004).

Grenseobjekter ble introdusert av Star og Griesemer (1989) i en studie av utviklingen av
typologiene biologen Grinell skapte i forbindelse med oppbygningen av det naturhistoriske
museum 1 Berkeley. Star og Griesemer (1989) hevdet at grenseobjekter var viktige for a lose
problemer som oppstod i de heterogene gruppene som var involvert (Star & Griesemer 1989).
I dette arbeidet ble grenseobjektene produsert nar sponsorer, teoretikere og amaterer
samarbeidet for & lage en representasjon av naturen. Blant grenseobjektene var for eksempel
feltnotater, dyreeksemplarer og kart. Arbeidet med utviklingen av metoder for innsamling og
klassifisering av arter var helt avhengig av grenseobjektene fordi det handlet om & bygge opp
standarder som kunne fungere slik for alle de ulike akterene. Disse standardene ble
grenseobjekter mellom de involverte, og fylte ulike funksjoner for ulike akterer slik at alle
hadde meningsfulle oppgaver som bidro til arbeidet med & bygge museet (Star & Griesemer
1989). Fordi grenseobjekter kan vare knyttet bade til kollektive meninger og samtidig besitte
spesifikke individuelle betydninger, kan de fungere pa en slik mate at heterogene
oversettelser og forstaelser kan knyttes til det samme konseptet under innsamling og

klassifisering (Star & Griesemer 1989).
3.4.1 Grenseforhandlende verktey

Konseptet grenseobjekter ble opprinnelig brukt i studier av blant annet utvikling av

standarder for klassifisering, men har ogsé blitt et konsept som brukes i studier av komplekse
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og heterogene prosesser der konflikthandtering av interessemotsetninger er viktig (Bowker &
Star 2000; Star 2010; Star & Griesemer 1989; Stuedahl 2004). Grenseobjekter flyter likevel
ikke alltid uproblematisk mellom ulike akterer i en heterogen gruppe, eller tilfredsstiller alle
behov. Av og til kan grenseobjekter ha et behov for sosiale forhandlinger og nedbrytende
prosesser for a kunne gi dem mening. Lee (2007) bruker grenseforhandlende verktey som en
utvidelse av begrepet grenseobjekter. I en studie av hvordan deltakere fra ulike disipliner
samarbeidet under utviklingen av en utstilling om hunder i et museum, sa hun pa hvordan de
brukte forskjellige verktoy pé ulike mater under prosessen. Dette prosjektet ble regnet som
svert komplekst fordi det var mange udefinerte arbeidsoppgaver, ustrukturert
arbeidsfordeling, og arbeidet bar preg av & vere lite rutinemessig. Det innebar ogsa
samarbeid med akterer som hadde svert forskjellige méter & jobbe pa. I studien kom det fram
at deltakerne brukte verktoy pa mange ulike mater, for eksempel ved & lage selvforklarende
verktoy som kunne brukes av alle i form av skjemaer eller tabeller. Men de brukte ogsa
verktoy som matte forklares, oversettes eller modifiseres for de kunne brukes og forstas av
alle aktarene. Hvert verktoy fungerte som et forbindelsesledd mellom de ulike deltakerne, for
eksempel forslagsverktey, som organiserte designdiskusjoner og debatter om hva som skulle
inkluderes eller ikke i designet av utstillingen. Lee (2007) viser hvordan ogsa ustandardiserte
verktoy kan benyttes for & organisere flerfaglige samarbeid som er i startfasen og ikke har
veletablerte samarbeidsformer. Samarbeidet ble organisert ved at akterene engasjerte seg i

arbeidet gjennom de grenseforhandlende verktoyene (Lee 2007).

3.4.2 Delte og mellomformidlende objekter

Carlile (2002, 2004) beskriver grenseobjekter som delte og som kan deles pé tvers av flere
problemlgsningskontekster. Han sgker a forstd hvordan grenseobjekter kan fungere som et
verktay for oversettelse og transformasjon av kunnskap, pé tvers av grenser som kan oppsta
ndr flere profesjoner involveres i designprosessen. Carlile (2002) viser, gjennom sin
etnografiske studie av produktutvikling, at det kan etableres bade gode og darlige
grenseobjekter. Et grenseobjekt som fungerer i en setting kan skape problemer i andre. Han
papeker at det ofte kreves ulike grenseobjekter avhengig av hvilken funksjon de skal fylle og
hvilken grense det er snakk om (Carlile 2002, 2004).

Boujut og Blanco (2003) fokuserer ogsd pa samspillet mellom akterene involvert i

designprosesser. De betrakter egenskaper ved objektene mellom akterene som
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mellomformidlende objekter (intermediary objects). Boujut og Blanco (2003) diskuterer
grenseobjektets rolle som en mellomformidler mellom eksperter fra ulike disipliner som
arbeider sammen om & utvikle en aksling. De presenterer hvordan forhandling som oppstér
rundt grenseobjektene, som er skisser eller modeller, blir pavirket av informasjonen objektet
inneholder, men ogsa av tvetydig informasjon. Dersom objektet ikke gir nok eller gir tvetydig
informasjon, som for eksempel om produksjonsinformasjon i tidlige skisser, kan det fore til

konflikter eller nyttelose debatter.

Boujut og Blanco (2003) viser ogsd hvordan det er mulig & skreddersy spesifikke
grenseobjekter, gjennom designprosessen, ved a tilpasse grenseobjektene slik at de gir
mening for alle involverte akterer. Vinck og Jeantet (1996) deler denne oppfatningen, og
hevder mellomformidlende objekter bade oversetter, medierer, omformer og representerer
sluttproduktet. Disse objektene skal kunne stette meningsutveksling pa tvers av grenser.
Malet er at disse skal forbedre utveksling, skape rom for ulike synspunkter og legge til rette
for forhandlinger (Vinck & Jeantet 1996). Denne forstielsen gir de mellomformidlende
objektene en aktiv rolle i designprosessen. En prototype blir da ikke bare en ny form av
skissene, men ogsé en ny versjon av sluttproduktet. Mellomformidlende objekter skal kunne
kommunisere intensjonen til skaperen gjennom for eksempel tekniske tegninger eller skisser,

og de involverte aktorene kan forandre dette til en delt representasjon.

Representasjoner eller medierende verktey i form av for eksempel skisser, modeller,
prototyper eller andre typer referansepunkter kan i folge Eckert og Boujut (2003) veere viktig
1 utvikling av nytt design. De hevder at design i stor grad blir pavirket av representasjonene
de uttrykkes gjennom, og flere studier har vist hvordan dette kan pdvirke prosessen og
designet pa ulike méter (Boujut & Blanco 2003; Eckert & Boujut 2003; Subrahmanian et.al.
2003). Subrahmanien et.al. (2003) viser, i deres artikkel, hvordan ulike verktey kan vaere av
betydning for en hel organisasjon, der deltakere fra ulike disipliner ma engasjere seg i samme
designobjekt. Studien presenterer empiriske data fra tre ulike studier som illustrerer hva som
skjer nar et grenseobjekt ikke fungerer like effektivt lenger og nye verktoy mé tas i bruk.
Forfatterne bruker grenseobjekter i betydning av som noe som er forstitt ulikt av ulike
grupper, og fungerer som en formidler av informasjon mellom gruppene. Mélet med studiene
var & danne en forstielse av informasjonshandtering i design og utviklingsbedrifter. Gjennom
a folge disse bedriftene over flere ar, fant de ut det er nedvendig for de ulike akterene 4 ha en

samsvarende forstielse av hvordan grenseobjektet skal tolkes. Dersom grenseobjektet ikke
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tilfredsstiller, eller er oppdatert pa den informasjonen som er nedvendig, vil arbeidet bli
mindre effektivt. Dette kan for eksempel vare prototyper som ikke er oppdatert med de
nyeste testresultatene. Nar prototyper ikke er oppdatert, kan det fore til feilproduksjon som
forsinker arbeidet (Subrahmanien et.al. 2003). Studien viser ogsd at ndr teknologi eller
organisatoriske strukturer endrer seg, ma ogsd grenseobjektet endre seg slik at det kan
fungere effektivt. Ved slike endringer ma gruppene forhandle frem ny forstaelse av

grenseobjektene slik at de involverte far en felles oppfatning (Subrahmanien et.al. 2003).

3.4.3 Nair grenseobjektet har tvetydig informasjon

Eckert og Stacey (2000) viser i sin studie hvordan informasjonen et grenseobjekt inneholder
eller ikke inneholder, kan vere helt avgjerende for designproduktet i deres studie av
klesvareproduksjon. I enkelte tilfeller kan tvetydighet i grenseobjektet vere inspirerende og
gi designere som jobber i team mulighet til & forhandle eller diskutere produktet. I tilfeller der
designet blir gitt videre til noen andre i neste fase av produksjonen, slik som i
klesvareproduksjonen de studerer, kan det ha motsatt effekt. I denne industrien kan uferdige,
ungyaktige og upresise representasjoner bli gitt videre til andre team uten grundig forklaring.
Mottakerne tolker informasjonen basert pa egne opplevelser og genererer design som ikke
samsvarer med det som i utgangspunktet var intensjonen til den originale designeren. I
klesvareproduksjon er inspirasjonskilder sveart viktige i designprosessen. Tidligere design og
andre typer inspirasjon former et eget sprak béade i tanken pd nytt design, og for & forklare
design til andre. Gjennom 4 studere hvordan designere snakker sammen har Eckert og Stacey
(2000) funnet ut at sveert mye av informasjonen gis pa bakgrunn av referanser til kilder som
inspirerte designideene. Dette krever at akterene deler samme kulturelle referanser for a
snakke om design. Nar designere av kler kommuniserer, beskriver de designet nesten
utelukkende ved hjelp av kombinasjoner eller modifikasjoner av designelementer i andre
design, eller i andre objekter eller bilder. Hva de snakker om kan bare forstds dersom
mottakeren vet hva kilden til inspirasjon er. Denne maten & kommunisere pd fungerer
utmerket ndr designere har samme referanseramme. Nar mottakere derimot ikke deler samme
forstaelse av designet, er den eneste maten & vurdere det pa, tilliten og autoriteten til
designeren. I moteindustrien kan designere ofte ha problemer med a rettferdiggjore sitt design
fordi ikke-designere, som kundene eller ledelsen, ikke deler samme kontekstuelle forstaelse
av designet. Artikkelen konkluderer med at slik usikkerhet og tvetydighet som kan oppsté nér

design skal presenteres videre, kan unngés ved & spesifisere designerens intensjoner i form av
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dens presisjon, engasjement og tillit. Eckert og Stacey (2000) hevder at tvetydighet ber
unngds ndr design overtas av andre gjennom klare spesifikasjoner eller merknader i

grenseobjektet.

Det er mange utfordringer nar man arbeider med design i1 heterogene grupper.
Representasjoner av sluttproduktet kan fungere som grenseobjekt eller som en midlertidig
fremstilling for & skape felles referanseramme. I flerfaglige grupper kreves det at man ma
kunne ta de andres perspektiver, men nér dette pd grunn av manglende erfaring ikke er mulig
md man vise tillit til hverandres avgjerelser. Flerfaglige grupper ma ofte, til tross for godt
fungerende grenseobjekter, forhandle sine stasteder. Det er ndr forhandlinger oppstar pa

bakgrunn av motsetninger det kan skapes muligheter for endring (Engestrom 2005).

3.5 Oppsummering

Arbeidet med design og utvikling av e-leringssystemet som omtales i denne oppgaven var en
designprosess som involverte deltakere fra flere ulike virksomhetssystemer. Samarbeid om
design er en vanlig tilnerming i1 skandinavisk kontekst, og kan omtales som deltakende
design, co-design eller brukermedvirkning. Denne tiln@rmingen involverer brukerne i
designprosessen for & kunne ta hensyn til brukerrelaterte problemstillinger slik at
designproduktet i sterre grad kan tilfredsstille de behov som er enskelige. Medierende
verktoy og representasjoner kan vare av betydning i en designprosess. Deltakere kan bli
pavirket av de ulike verktoyene i bruk, bdde av informasjonen de inneholder, men ogsa av
tvetydig informasjon. I noen situasjoner kan det oppsta spenninger eller motsetninger dersom
deltakerne ikke har en felles oppfatning av verkteyet, og det kan vare behov for endringer av
dette slik at felles forstdelse er mulig. Medierende verktey kan ta mange ulike former og det
behover ikke veere noe materielt. 1 flerfaglige samarbeid om design kan grenseobjekter
forenkle og muliggjere samarbeid pd tvers av ulike oppfatninger, og de kan fungere som
potensielle broer for & skape felles forstielse (Star & Grisemer 1989). Grenseobjekter kan
fungere som en oversettelse for & potensielt synkronisere ulike forstielser, synspunkter,
forventninger og tradisjoner (Star 2010). Under arbeidet med utvikling og design av e-
leeringssystemet som beskrives 1 denne oppgaven oppsto det diskusjoner, spenninger og
motsetninger som matte overkommes for & kunne g videre, og gi arbeidet en ny konstruktiv
retning. Designprosessen karakteriseres av flere retningsendringer som folge av de

spenningene som oppsto. Verktoyene hadde betydning for dette arbeidet. De ulike verktoyene
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fungerte som grenseobjekter pa flere méter, og det er dette jeg vil forseke & belyse. Ved a
benytte en deskriptiv tilnerming vil jeg forseke a analysere hvordan de ulike verktoy hadde

betydning for designprosessen, og hvordan de fikk flere roller som grenseobjekter i

designprosessen.
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4 Metode

I dette kapittelet skal jeg presentere forskningsdesign og metodiske valg. Jeg vil begynne
med & beskrive casen og hvilke metoder jeg har benyttet i denne studien. Videre vil jeg legge
frem hva slags datamateriale jeg har brukt og metoder for datainnsamling. Hovedsakelig
baserer analysen seg pd min egen erfaring som deltaker i e-laeringsprosjektet. Jeg vil beskrive
og reflektere rundt min egen rolle som deltakende observater. Videre har jeg underbygget
mine egne observasjoner med prosjektdokumenter, metereferater, prototype, skisser og
lydopptak av intervjuer. Deretter vil jeg presentere metoder for den analytiske tiln@rmingen.
Prosjektet har blitt meldt til, og godkjent av, personvernombudet for forskning, Norsk
samfunnsvitenskapelig datatjeneste AS (NSD) (Vedlegg 1).

4.1 Designprosessen av et e-leeringssystem i HMS

Helse, miljo og sikkerhet er en viktig del av oppleringen for studenter ved et Fakultet som
blant annet deltar i laboratoriearbeid, klinikkarbeid og feltarbeid. HMS-opplaringens mél er &
hindre skader, ulykker og uenskede hendelser i undervisningssituasjoner. Men fordi det hvert
ar er om lag 2000 nye studenter som har behov for HMS-opplearingen, har det vist seg a vere
bade ressurskrevende og komplisert a integrere denne oppleringen i det gvrige studietilbudet.
12010 begynte det aktuelle Fakultetet & underseke muligheter for & gjore HMS-opplaeringen
mindre ressurskrevende og mer fleksibel og behovstilpasset. Losningen ble a utforme et
fleksibelt e-leringssystem. Underveis i denne prosessen var det svert mange involverte
akterer fra flere ulike fagfelt som skulle sikre at alles interesser ble ivaretatt. Et oversiktskart

viser noen av de gruppene som var engasjert i prosessen (Figur 2). I tillegg var ogséd andre

akterer involvert, som for eksempel brukergruppen som var studenter ved Fakultetet.

Styringsgruppe

| |
u Prosjektgruppe] u Prosjektleder }

|
Teknologi ved Administrativt
Universitetet datasystem

|

1
| | | | | |
u Fagansatt } u Fagansatt } u Fagansatt ] u Fagansatt } u Fagansatt ] u Fagansatt ]

Figur 2: Oversikt over deltakere i e-leringsprosjektet.
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En av gruppene involvert i prosessen er gruppa jeg har valgt a kalle DELTA. Oppdraget til
denne gruppen var a designe og utvikle e-leringslgsningen som kunne passe for Fakultetets
HMS-opplaring. I denne oppgaven er det i all hovedsak DELTAs arbeid jeg har grunnlag for
a belyse. Denne gruppa besto av administrativt ansvarlige, interaksjonsdesignere,
teknologiutviklere, pedagoger og en praksisstudent (forfatteren). Gruppens oppdrag var a
designe en e-leringslosning i samsvar med Fakultets mal. DELTA hadde ansvar for a legge
til rette HMS-oppleringen pa en slik mate at den ble effektiv, engasjerende og flerfaglig i
trdd med prosjektplanens overordnede mal. Med klare mal for hvordan e-leringslesningen
skulle se ut, bade teknologisk og innholdsmessig, begynte DELTA arbeidet med e-
leringslosningen. Det ble i startfasen av prosjektet satt i gang en workshop med deltakere fra
DELTA, oppdragsgivere, fagansvarlige for HMS ved Fakultetet og representanter fra
brukergruppa, altsd studenter. Denne workshopen dannet grunnlaget for det videre arbeidet,
og prosjektet tok en ny vending etter dette. Deretter fulgte en fase med lite fremdrift, men
etter mange hindringer ble det til slutt ferdigstilt en losning varen 2015. Hesten 2015 var e-

leringslosningen klar til bruk.

4.2 Forskningsdesign

Pé bakgrunn av egne observasjoner under deltakelsen, prosjektdokumenter, intervjuer og det
ferdige produktet skal jeg med en kvalitativ tilnerming forseke & svare pa
forskningsspersmélene. Kvalitative metoder fokuserer pa idiografisk kunnskap, enkelttilfeller
og teknikker som for eksempel intervjuer, akterenes subjektive meninger og tekstdata. Slike
metoder soker mer etter det nyanserende enn det generelle, og forstaelse fremfor forklaring
(Alvesson & Skoldberg 2009). Ved & benytte kvalitativ metode er det mulig a fa tilgang til
kunnskap av dypere natur enn ved mer kvantitative metoder (Merriam 2009). En slik
tilnerming mener jeg vil vere viktig for & svare pad mine forskningsspersmél. Gjennom en
slik tilneerming vil det vaere mulig a finne ut hva akterene legger vekt pa og hvordan dette har
hatt betydning for designprosessen. Hovedmaélet i kvalitativ forskning er nettopp det a
avdekke og tolke meningsdannelse, og hva som gjor at mennesker handler slik de gjor
(Merriam 2009). Samtidig har det i min studie vert viktig & ha naerhet til deltakerne i
prosjektet og konteksten dette har foregétt i. Deltakende observasjon har vert en viktig kilde

til informasjon, og en etnografisk tilneerming har vert naturlig.
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4.3 A vzere tilstede

Datamaterialet brukt 1 analysen baserer seg pa mine egne observasjoner under
designprosessen, samt intervjudata og prosjektdokumenter. Gjennom egen deltakelse og
direkte involvering i designprosessen har jeg fétt innsikt i, og forstaelse for akterenes adferd i
det sosiokulturelle fellesskapet (Alvesson & Skoldberg 2009). I min studie har jeg veert
tilstede 1 store deler av designprosessen. Det er noe som bade har gitt innsikt i, men ogsa
narkontakt med miljoet, slik at jeg har hatt mulighet til & observere den reelle konteksten
over lang tid (Geertz 1988 i Alvesson & Skoldberg 2009). Fordi etnografi ikke representerer
en bestemt metodologi, men heller gir en generell anvisning som kan ta form pa mange
maéter, har jeg som utforsker vert nedt til & gd inn med et &pent sinn. Teorien er tatt i bruk for
a gi en retning for hvordan jeg skal tolke mine observasjoner. De viktigste metodene har vart
observasjon og deltakelse i designprosessens naturlige omgivelser, men jeg har ogsa brukt
intervjuer for & illustrere fenomener eller for 4 forklare hvordan ting henger sammen
(Alvesson & Skoldberg 2009). Arbeidet mitt segker & belyse hva som var karakteristisk for
denne designprosessen, spesielt i form av verkteyene i bruk. Dette innebaerer at jeg bade har
utforsket og fortolket (Alvesson & Skoldberg 2009). Subjektivitet og personlige erfaringer er
en del av studien, og et problem med dette kan vere at jeg underveis har blitt en del av
samfunnet. Det vil muligens kunne gi meg vanskeligheter med & vare kritisk (Merriam
2009). Derfor har det vaert viktig & ha en reflekterende holdning ved tolkning av
datamaterialet. Dette vil jeg ga dypere inn pa i avsnittet om forskerrollen. I neste avsnitt gjor
jeg rede for casestudier og hvilke fordeler slike studier kan gi. Jeg vil ogséd ga inn pa kritikk

av og begrensninger i denne tilneermingsmaten.

4.4 Det enkelte tilfellet

Denne studien er en dybdebeseskrivelse og en analyse av designprosessen til e-
leringssystemet med forankring i1 virkeligheten som har resultert i en rik og helhetlig
beskrivelse. Ved a presentere en slik studie ensker jeg & gi en type innsikt i designprosessen
som vere til hjelp i1 liknende studier senere, men det kan ogsa tenkes at studien kan vare av
betydning i form av & gi ny kunnskap innen forskning pa design (Merriam 2009). En slik
studie kan imidlertid kritiseres pd bakgrunn av dets pélitelighet og gyldighet. Likevel vil jeg
hevde at man kan laere noe av denne casen og at noe av det som fremkommer i analysen kan
overfores til lignende situasjoner. Det vil vere opp til leseren, og ikke meg som forsker a

avgjore hva som kan anvendes i en annen kontekst (Erickson 1986 i Merriam 2009).
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4.4.1 Palitelighet, gyldighet og overforbarhet

Gyldigheten 1 min studie avhenger av i hvilken grad funnene i forskningen samsvarer med
virkeligheten, og om jeg som forsker har observert eller malt det jeg tror jeg har malt
(Merriam 2009). Fordi det i all hovedsak har vaert undertegnede som bade har sttt for
datainnsamling og analyse, vil det veere umulig & gi en objektiv sannhet eller et objektivt
virkelighetsbilde (Merriam 2009). Bruk av bdde deltakende observasjon, intervjuer og
giennomgang av prosjektdokumenter, er ment a skulle sikre gyldigheten. De ulike
datainnsamlingsmetodene og det varierte datamaterialet kan supplere og korrigere hverandre
slik at resultatene av funnene i stor grad kan regnes som valide (Merriam 2009). Oppgaven er
ogsa gjennomlest av flere av akterene involvert i designprosessen for a sikre at dataene som

gjengis er korrekte.

Det er likevel noen faktorer som kan ha pavirket mine funn, og som det er viktig for leseren a
ta hensyn til: Intervjuene ble av ulike &rsaker gjennomfert fire méneder etter at
designprosessen ble fullfert og kan ha pévirket svarene. Flere av intervjuobjektene har veert
viktige stottespillere i prosessen med a skrive denne oppgaven, og har grundig innsikt i hva
studien seker & svare pd, noe som kan ha pévirket deres svar. Under deltakelsen i prosjektet
var jeg heller ikke bevisst min egen rolle, det var forst i etterkant at jeg sé det interessante i &
analysere designprosessen. Refleksjonene omkring designprosessen er derfor i all hovedsak

gjort 1 etterkant.

For a sikre palitelighet har det videre vaert viktigere & sorge for at resultatet samsvarer med de
innsamlede dataene enn at studien kan gjentas (Merriam 2009). Denne designprosessen vil
ikke vaere mulig & gjennomfore pa nytt med samme resultat, men pa samme mate som & sikre
validitet styrkes péliteligheten gjennom & bruke ulike datainnsamlingsmetoder og
datamateriale. Paliteligheten styrkes ogsd ved at jeg, i den grad det er mulig, forseker & gjengi
hvordan data ble innsamlet, hvordan kategoriseringen har blitt gjort, og hvilke avgjerelser
som er tatt underveis (Merriam 2009). Min analyse, og funnene som springer ut av denne, er
situasjonsbetinget og derfor er ikke overferbarheten det mest interessante. Min studie er i
storre grad et bidrag som kan gi innsikt i en designprosess. Det kan ogsé gi en forstaelse for
betydningen av brukermedvirkning og verktey i denne situasjonen, sett i sammenheng med
eksisterende kunnskap pa omrddet. Jeg forseker likevel & gi en fyldig beskrivelse av de

hendelsene som var viktige for & kunne svare pd forskningsspersmalene. P4 denne maten kan
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leseren fa mulighet til & vurdere hvorvidt funnene i studien kan anvendes i andre kontekster

(Kvale & Brinkmann 2009; Merriam 2009).

4.5 Etiske hensyn og ulike roller

Underveis har jeg méttet ta flere valg i forhold til hvor mye datamateriale jeg skulle ha med,
hvilke deltakere jeg skulle intervjue, om jeg skulle intervjue meg selv og omkring til min
egen rolle som bide deltaker, observater, intervjuer og forsker. Jeg har valgt & beskrive
hendelser eller faser som jeg mener var er sentrale for 4 illustrere hvordan prosjektet tok nye
retninger underveis i designprosessen, men jeg har utelatt detaljer som gjor det mulig a
identifisere enkeltindivider eller synspunkter som ikke er egnet & skrive i denne
sammenhengen. Min egen rolle som deltaker har gjort det vanskelig, om ikke umulig & vaere
objektiv. Bevisstheten omkring dette har vaert avgjerende, og jeg har reflektert mye rundt
egne roller. I denne studien kunne det vert mulig & presentere svert innholdsrike beskrivelser
og analyser. Men jeg har maéttet begrense meg og ta valg, blant annet i forhold til
datamaterialet, i form av hvor mye som skal beskrives og hvor mye jeg skal sammenligne
med andre studier. Det har gjennom store deler av forskningsprosessen vart opp til min egen
innsikt som forsker og min evne til & bedemme hva som skal med eller ikke. Det er mitt
ansvar som forsker 4 serge for at mine funn er resultat av en kritisk analyse, og ikke kun
basert pa datamateriale som passer til det svaret som er enskelig. Lesere vil likevel matte

vare oppmerksom pa skjevhet i forhold til subjektiviteten i analysen (Merriam 2009).

Som observerende deltaker har det vart nedvendig a beherske evnen til & endre posisjon i
tolkningsprosessen og reflektere over egen rolle som forsker, observater, intervjuer og
prosjektdeltaker. P4 bakgrunn av at jeg selv har deltatt i designprosessen, og i stor grad veert
involvert gjennom hele prosessen, har det vart utfordrende & veare kritisk. Kontinuerlig
refleksjon rundt dette har derfor vert sentralt under bade datainnsamlingen og under arbeidet
med analysen. Analysen skal forseke 4 gi svar pa hvordan et flerfaglig samarbeid i en
designprosess utspiller seg, og problemer som eventuelt har oppstitt underveis vil kunne
oppfattes som de er knyttet til individer. Jeg vil presisere at det ikke er individene det handler
om, men hva som karakteriserer den kollektive prosessen. Flere av deltakerne er personer jeg
har jobbet sammen med, og selv om alle navn er anonymisert, vil det vaere mulig a

gjenkjenne enkeltindivider for de som har kjennskap til prosjektet. Dette er et av de etiske
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dilemmaene jeg har strevet mest med 4 lose og det har pavirket hvor mye data jeg pé en etisk

méte kan legge frem.

4.6 Datainnsamling og utvalg av datamateriale

Utvalg av datamaterialet er basert pd det som foreligger av data i tilknytning til
designprosessen. Det vil si at det er de deltakerne som har tilhert DELTA, inkludert meg
selv, som er med i utvalget. Det er designprosessen som er i fokus, og jeg har lagt mest vekt
pd mine egne observasjoner av arbeidsprosessene. Intervjuer, dokumenter knyttet til
prosjektet, motereferater, e-postutveksling og intervjuer av deltakere er med for a underbygge
mine observasjoner. Primarkildene som jeg har benyttet meg av er egen deltakelse og

intervjuene, mens annet datamateriale har vaert sekunderkilder for 4 gi en kontekstuell

forstaelse.
Metode Datatyper Deltakere Beskrivelse Status
Etnografisk Felt- Akterer involverti | Observasjon, egen Primeer-
observasjon | observasjon designprosessen deltakelse under store | data
av design- deler av
prosessen designprosessen
Semi- Lydopptak, Aktorer involverti | Lydopptak av Primeer-
strukturert transkripsjoner | DELTA intervjuene av data
intervju Studie- prosjektdeltakere.
administrasjon ved | Notater i etterkant og
Fakultetet transkripsjon.
Dokument- Prosjekt- Motereferater Gjennomgang og Sekundeer-
analyse dokumenter Prosjekt- lesing av dokumenter | data
beskrivelse 1 tilknytning til
Kravspesifikasjon | prosjektet.
Referat fra
workshops
Prototype
Bilder
Presentasjoner

Figur 3: Datamaterialet brukt i oppgaven.
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4.6.1 Intervjudata

En av informasjonskildene er intervjuene av de ulike prosjektdeltakerne og deres fortellinger
om designprosessen. Jeg har til sammen 9 4 time intervjudata, transkribert til omtrent 50 A4-
sider. I forkant av intervjuene utarbeidet jeg en intervjuguide (vedlegg 2) som ble benyttet
som et hjelpemiddel for & holde fokus pa det jeg onsket & fa svar pa. Alle intervjuobjektene
fikk skriftlig forespersel (vedlegg 3) om deltakelse, og de samtykket til & la seg intervjue.
Intervjuene ble gjennomfert med en delvis strukturert tilneerming. I denne studien var det
viktig for meg & f& innsikt i akterenes egne syn pa designprosessen. Denne formen for
intervju har til hensikt & innhente beskrivelser av intervjupersonens livssverden, og spesielt
fortolkninger av meningen med fenomenene som blir beskrevet (Kvale & Brinkmann 2009).
Intervjudataene brukes sammen med mine egne feltobservasjoner gjennom ett ars deltakelse 1

prosjektet og ulike dokumenter (figur 3) i tilknytning til prosjektet.

4.7 Analytisk strategi

Jeg har samlet store mengder data som bygger pa egen deltakelse og observasjon, intervjuer
og dokumenter, og som ide fleste andre etnografiske studier har det vaert problematisk a
presentere dette innholdet pa en oversiktlig méate for & synliggjore menstre. Innsamlingen av
datamaterialet har vart uproblematisk. Deltakelse har gitt meg tilgang til
prosjektdokumenter, og jeg har mine egne erfaringer fra prosessen. De andre
prosjektdeltakerne i DELTA har vert lett tilgjengelig for intervjuer. Utfordringen med &
systematisere og kategorisere datamaterialet har derimot veart mer problematisk. Det dreier
seg om deltakelse over lang tid, mange involverte akterer og en stor mengde
dokumenter. Ettersom jeg benytter meg av virksomhetsteori som analytisk rammeverk, har
jeg imidlertid  identifisert —motsetningene som oppsto underveis 1  prosessen.
Gjennom prosessen opplevde jeg hvordan disse forte til endringer i designobjektet. I tillegg
opplevde jeg hvordan brukermedvirkning og sentrale verktey var av betydning béde for a
tydeliggjore, med ogsa for & lese konfliktene som oppsto. Bade brukermedvirkning og
verktoyene hadde ulike funksjoner, og gikk gjennom flere faser under designprosessen. I
analysen har jeg valgt & tematisere disse fasene under fem overskrifter. Hver fase beskrives
bade ut fra egne erfaringer, men suppleres ogsa med andre data. For & analysere de utvalgte
sitatene fra intervjuer og dokumenter har jeg gjort en dialogisk diskursanalyse (Linell 2009).
Dette er et metodisk verktey for & fa en empirisk tiln@rming til hvordan intervjuobjektet eller

den/de som har skrevet dokumentene har orientert seg i forhold til akterer, verktoy og
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praksiser i designforlepet. Gjennom analyser av avsenderens bruk av ytringer eller ord og
skisser som refererer til aktorer, verktoy eller praksiser kan man fa en mer palitelig forstaelse
av avsenderens meningsinnhold. Med dette utgangspunktet gir jeg forst en kontekstuell
ramme for & sette sitatet i en storre sammenheng, deretter har jeg analysert sitatet i en mer
teknisk form der jeg forseker & f4 frem orienteringen til avsenderen. Videre ser jeg hele
episoden i lys av virksomhetsteorien for jeg viser hvordan eventuelle grenseobjekter pa ulike

madter var sentrale.

4.8 Oppsummering

I dette kapitlet har jeg presentert casen denne studien omhandler og redegjort for metodevalg
1 oppgaven. Jeg har vert bade deltaker, observater og forsker i denne sammenhengen og jeg
vil igjen understreke betydningen av en reflekterende inngang til analysen. Det har vert
nedvendig & reflektere over og diskutere mine funn med veileder flere ganger for & forsikre
meg om at funnene samsvarer med virkeligheten. Underveis i prosessen har jeg mett etiske
dilemmaer, spesielt i forhold til hvor mye informasjon det har vert riktig & gjengi i oppgaven
pa en etisk mate som ivaretar deltakerne. I samrdd med veileder har jeg kommet frem til at
dataene som presenteres i analysen er nok til & gi et bilde av designprosessen, men jeg vil

samtidig papeke at det ogsé foreligger data som utelatt eller som jeg mangler innsikt i.
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S Analyse

I dette kapitlet skal jeg presentere analysen av mitt datamateriale. For & kunne svare pa
forskningsspersmalene vil jeg legge vekt pa & beskrive hvordan motsetninger mellom
akterene involvert 1 prosjektet forte til retningsendringer, og hvilken betydning
grenseobjekter hadde i dette. Innledningsvis presenteres det kontekstuelle rammeverket for
prosjektet. Videre har jeg inndelt analysen i fem delkapitler der hvert av disse beskrives og

analyseres gjennom det teoretiske rammeverket for oppgaven.

5.1 Oppdraget: designe et e-lzeringssystem i HMS

Fakultetet har, som tidligere nevnt, siden 2010 ar forsekt & forbedre kvaliteten pda HMS-
oppleringen for studenter slik at den ble mer fleksibel, mer engasjerende og mindre
ressurskrevende. Hosten 2014 sekte Fakultetet etter en akter som kunne stotte arbeidet med a
legge om deler av deres HMS-opplaring til en fleksibel og engasjerende e-leringslosning.
Flere aktorer kom med anbud, men DELTA vant til slutt frem. DELTA har blant annet
kompetanse og erfaring innen forskningsdrevet utvikling og design, samt produksjon av
audiovisuelt materiale for TV og web. DELTA skaper arenaer for forskningsdrevet
innovasjon gjennom design, utvikling og radgivning, og de utvikler losninger innen en rekke
teknologiske plattformer. Denne gruppen bestar av akterer med ulik ekspertise og bakgrunn
fra  interaksjonsdesign, pedagogisk  design, teknologiutvikling, webdesign og
videoproduksjon. I samarbeid med deltakere fra Fakultetet begynte DELTA hesten 2014
arbeidet med & utvikle en e-leringslesing i HMS, for alle studenter ved Fakultetet. Den nye
HMS-opplaringen skulle seorge for at alle studenter fir basiskunnskaper i HMS ved
grunnleggende forstaelse av HMS-lovgivning, Fakultetets HMS-system og overordnede
prosedyrer. Dette skal bidra til sikkerhet rundt alle aktiviteter i studietiden og hindre skader
og uenskede hendelser (Prosjektbeskrivelse av e-leringslesningen 1 HMS). E-
leringslosningen ble tatt i bruk ferste gang i august 2015 av omkring 2000 nye studenter.
Oppdraget til DELTA var & utvikle e-leringssystemet i trdd med Fakultetets mélsetninger, og
som en videreforing av deres pdbegynte arbeid med & omstrukturere HMS-opplaringen. Med
utgangspunkt i Fakultetets planer utarbeidet DELTA et detaljert forslag til en e-
leringslosning, for de inviterte ulike interessenter fra Fakultetet til to workshoper. Den forste

ble holdt i desember 2014 og den andre 1 januar 2015.
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5.2 Brukermedvirkning

De ulike interessentene deltok i en workshop som ble holdt i DELTAs lokaler. Det var totalt
28 deltakere som representerte ulike interesser i prosjektet. Atte deltakere fra DELTA,
Fakultetets HMS-utvalg, ni fagansatte med ansvar for de ulike fagomradene i HMS-
oppleringen (psykososialt milje, laboratoriesikkerhet, feltarbeid, el-sikkerhet og
klinikksikkerhet), og ni studenter. Workshopen ble organisert av DELTA, som i samrad med
oppdragsgiver/Fakultetets HMS-utvalg hadde utarbeidet agenda. Innledningsvis presenterte
HMS-utvalget hva de onsket & oppnd med & legge deler av HMS-oppleringen over til e-
lering og hvordan de sd for seg at prosjektet skulle organiseres. I HMS-utvalgets
presentasjon kom det tydelig frem hva som var deres viktigste fokus: riktige HMS-prosedyrer
og faktuell kunnskap ble i stor grad vektlagt. Samtidig hadde de et enske om en mer
engasjerende HMS-opplering, samt bedre ressursutnyttelse ved 4 omforme tradisjonelle

forelesninger til e-lering.

Videre 1 workshopen la DELTA fram et losningsforslag for e-leringssystemet. I denne
presentasjonen ble det med stotte i en PowerPoint vist fram bilder, videoer og konkrete
eksempler pa ulike innholdselementer av relevans. DELTA presenterte sine arbeidsmetoder,
sin kompetanse pad omradet, og hvordan de kunne tilby et e-leeringsopplegg i HMS basert pa;
solid faglig pedagogisk tilrettelegging, teknologiske lesninger optimalisert for engasjement
og leringsutbytte, brukermedvirkning i designprosessen og en smidig og fleksibel utvikling. I
presentasjonen ble det flere ganger pekt pd betydningen av brukermedvirkning i
designprosessen, hvordan dette var viktig bade for forankring av e-l®ringen utover i
Fakultetet, og for a4 1 sterst mulig grad gjere oppleringen relevant for
brukergruppen/studentene. Den neste delen av workshopen besto av gruppearbeid der
deltakerne ble inndelt i seks ulike grupper som skulle arbeide med lgsningen som helhet, det
pedagogiske designet, teknologien og det faglige innholdet. Hver gruppe besto av en eller
flere representanter fra DELTA, HMS-utvalget, fagansatte og studenter. Under workshopen
tok gruppene i bruk Excel-ark der innholdet ble strukturert i kategorier. Innholdet ble
diskutert i de ulike gruppene, og innspill ble notert. I utgangspunktet hadde prosjektet sterke
foringer for hvilket innhold som skulle presenteres for studentene. Det ble lagt stor vekt pa
betydningen av riktige prosedyrer, regler og formaliteter. Involvering av brukerne ble forst
introdusert da DELTA onsket 4 arrangere workshop. Brukermedvirkning og deltakende

design er en naturlig tilnerming til design for DELTA, og i mange av deres tidligere
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prosjekter har brukermedvirkning veaert viktig for & fi frem et godt sluttprodukt. Etter
workshopen viste det seg at brukermedvirkning i dette prosjektet var av stor verdi i den

videre prosessen. En av akterene i DELTA pépekte nettopp dette i intervju:

I den forste workshopen var planen og ruske opp i forestillingene som [HMS-
utvalget] hadde [...]. Vi hadde fatt en del notater og alt var ordnet og strukturert. Det
hortes bra ut, men vi maétte fa inn studentenes stemme for hvordan dette faktisk var.
PowerPointene var normative, og vi ville shake litt opp 1 planene. Vi ville ha et
deltakende design, men dette er kostbart, for det er mange som skal ha et ord med 1
laget. Men det fungerte veldig bra. I workshopen kom det frem mange synspunkter
som var viktige. Og mange ting som viste seg & vere feil med HMS. Ting som viste at
praksis bryter med normative ideer. Dette ga [HMS-Utvalget] litt hodebry (Ragnar,
DELTA 14.1.16).

I dette utdraget fra intervjuet med Ragnar kommer det frem at DELTA hadde et onske om a
forbedre planene til HMS-utvalget, og at de ensket & ta studentenes meninger og erfaringer
fra praksis i betrakting. Ragnar hevder materiellet brukt i tidligere HMS-undervisning
(PowerPointene) var normativt og at DELTA ensket & forbedre tidligere praksis. DELTA
ville legge til rette for deltakende design, men videre sier Ragnar at en deltakende
designprosess er kostbar. Om han mener det er kostbart i betydning av det krever
tilrettelegging for at alle skal bli hert, eller at enkeltes stemmer ndr frem pa bekostning av
andres kommer ikke tydelig frem. Han mener imidlertid at workshopen fungerte bra, og at
viktige synspunkter fra studentene kom godt frem. Ragnar hevder at det i workshopen ble
synliggjort at den eksisterende HMS-opplaringen hadde flere feil. Praksis viste seg i mange
tilfeller 4 bryte med normative ideer, noe han observerte at HMS-utvalget reagerte pa. Det

kommer i dette utsagnet ikke tydelig frem péd hvilken mate HMS-utvalget reagerte pa dette.

5.2.1 Betydningen av brukernes medvirkning

Gjennom min analyse av dokumenter og intervjuer omkring workshopen dukket det opp flere
interessante funn. For det forste blir det i workshopen tydelig at det er motsetninger mellom
HMS-utvalget fra Fakultetet og DELTA. De vektla ulike verdier i forhold til e-
leringssystemets formidling av HMS. En mer ekspertdrevet utvikling ble vektlagt av HMS-
utvalget, mens brukermedvirkning var viktig for DELTA. HMS-utvalget ved Fakultetet
tilhorer en lang tradisjon innen forskning og undervisning i de klassiske realfaglige
disiplinene, mens DELTA pé sin side kommer fra en tradisjon innenfor samfunnskunnskap

og humaniora. HMS-utvalgets faglige forankring ble synlig i deres fokus omkring e-
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leringsutviklingen. De normer og regler som gjelder for de ulike virksomhetene tydeliggjores
ogsé gjennom workshopen. HMS-utvalget er opptatt av & utvikle e-leeringen med stor fokus
pa de faktuelle kunnskapene og de fagansattes ekspertkunnskap skal bidra til & sikre dette.
DELTA pa sin side er mer opptatt av studentenes stemme og deres medvirkning
designprosessen. Allerede i forkant av workshopene var det viktig for DELTA 4 ha
brukermedvirkning 1 utviklingsprosessen. De ensket at designprosessen skulle involvere
studentene og hevdet dette var viktig for at sluttproduktet skulle bli blant annet engasjerende.
Brukermedvirkning er en viktig del av det DELTA jobber med, og den tradisjonen de
tilherer. 1 skandinavisk kontekst er brukermedvirkning i utvikling av nytt design narmest
selvfolgelig, og dette begrepet assosieres ofte med at brukerne oppfattes som

samarbeidspartnere i designarbeidet (Stuedahl 2004).

Hvordan brukermedvirkningen i1 dette e-laringsprosjektet skulle gjennomferes er ikke
spesifisert i dokumentene forutfor prosjektet. Det nevnes at studentene skal involveres under
utviklingen, men péd hvilken mate dette skulle organiseres nevnes ikke. Det kan selvsagt ha
vert diskutert med HMS-utvalget i et meote, eller via en e-post jeg ikke har hatt innsyn i. Men
de tydelige motsetningene under workshopene kan indikere at HMS-utvalget ikke hadde fatt
klare retningslinjer for hva DELTA la i begrepet brukermedvirkning, annet enn at de ensket &
involvere studenter i prosessen. Arbeidsdelingen mellom de involverte akterene var péd dette
tidspunktet noe uklar. Det antydes at HMS-utvalget i denne fasen oppfattet at DELTA hadde
en mer instrumentell rolle ved & legge om det eksisterende materiellet til e-leering. DELTA pa
sin side gnsket i storre grad & ha en samarbeidsprosess som involverte bade brukere og HMS-
ansvarlige. Motsetningene som oppsto i prosjektets startfase gjorde at designobjektet endret
retning fra 4 vere basert pA HMS-utvalgets tanker, til i storre grad & vaere pavirket av
brukernes meninger. Prinsippet om brukermedvirkning ble en viktig faktor for denne
retningsendringen. Under workshopen fikk DELTA synliggjort for HMS-utvalget at det & ha
brukerne med under prosessen var viktig, gjennom & vise hvordan det faktisk var
motsetninger mellom den faglige formidlingen og studentenes interesse. Prinsippet om
brukermedvirkning var viktig for DELTA & formidle i1 workshopen, og i denne
sammenhengen ble studentene et viktig verktey som bidro til at DELTA fikk dette frem.
Neste avsnitt viser hvordan prinsippet om brukermedvirkning igjen ble gjeldende for

retningsendring i prosjektet.
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5.3 Fra kunnskapsmal til holdningsmal

Under workshopen kom det frem at mange studenter synes HMS-oppleringen var for
fokusert pa regler og prosedyrer og i liten grad engasjerende for studentene. Studentenes
forstaelse omkring HMS samsvarte i liten grad med Fakultetets intensjon med oppleringen.
Studentene som deltok i workshopen opplevde HMS-opplaringen som lite relevant for deres
studieliv og ytret at det var kjedelig og stjal tid. I workshopen ble det ved flere tilfeller papekt
viktigheten av at studentene opplevde HMS-oppleringen som relevant. Bide HMS-utvalget
og de fagansatte ble oppmerksomme pa gapet bade i1 kunnskap og interesse mellom
studentene og de som skulle formidle dette. Det ble papekt at for & i sterre grad vekke
studentenes interesse, matte HMS-opplaringen formidle hvorfor HMS er viktig. Videre
fremgikk det at for & engasjere studentene mdé HMS-opplaringen vaere mer tilpasset praksis
og vise at det er relevant i reelle situasjoner. HMS-opplaringen md ogsa veare forankret i
Fakultetet i starre grad. I etterkant av den ferste workshopen diskuterte DELTA innspillene
og videre fremdrift i designprosessen. Det ble i DELTA enighet om at studentenes meninger
burde bli tatt til folge, og de kom 1 etterkant av workshopen med folgende forslag til HMS-

utvalget:

Laeringsmélene er delt inn i kunnskapsmél, ferdighetsmal og holdningsmal.
Hovedfokuset sa langt har vaert pd kunnskapsmélene som i stor grad vektlegger
faktuell kunnskap. Kunnskapsmélene er volumingse og vi anser det som urealistisk at
studentene skal kunne ta til seg all den informasjonen som skrevet inn i kolonnen for
kunnskapsmal pd den begrensede tiden som kurset legger opp til. Vi mener derfor at
det er viktigere & fokusere pé [...] holdningsmal som tar for seg den forstielsen av
HMS som studenten forventes & ha etter fullfert kurs [...]. En dreining fra
kunnskapsmal til holdningsmdl innebarer en dreining av fokus fra reproduksjon av
faktuell kunnskap til at studenten reflekterer omkring HMS. En slik dreining medforer
ikke at den faktuelle kunnskapen blir redusert [...] (Innspill fra DELTA 6.1.15).

I dette innspillet kan vi observere at DELTA mener at hovedfokuset til nd har vert pa
kunnskapsmalene, og at disse mélene anses som uoppnéelige for studentene i lopet av den
tiden de skal gjennomfere HMS-kurset. DELTA onsker i storre grad & rette fokus mot
holdningsmél. Med holdningsméal mener DELTA 1 dette innspillet de mélene som tar for seg
forstaelsen studenten forventes & ha av HMS. Videre hevder de at denne fokusendringen ikke
reduserer den faktuelle kunnskapen, men at det handler om en endring fra at studentene skal

kunne reprodusere kunnskap til at de skal kunne reflektere omkring HMS.
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Det eksisterer ingen tilgjengelige referater eller svar fra HMS-utvalget pA DELTASs innspill.
Men pé bakgrunn av egne opplevelser gjennom deltakelse i prosjektet fra februar 2015, en
méned etter det overnevnte innspillet, virker det som at DELTA 1 det pafelgende arbeidet la
hovedfokus pa gode holdninger, samt at studentene gjennom e-laeringskurset i HMS skulle
oppfordres til refleksjon. I flere tilfeller ble det papekt innad i DELTA at det var behov for en
kultur- og holdningsendring omkring HMS-oppleringen. Omtrent en maned etter den forste
workshopen ble det avholdt en ny workshop i DELTAs lokaler. Denne gangen var det 14
deltakere, av disse var seks deltakere fra DELTA, seks studenter, HMS-utvalget og
fagansatte. Workshopen varte i fem timer og besto av en innledende presentasjon,
oppsummering fra den forste workshopen og et gruppearbeid. I gruppearbeidet ble deltakerne
delt 1 to grupper som jobbet med pedagogisk struktur, formidlingsmater og teknologisk
utforming av e-leeringslosningen. Som tidligere nevnt ble det i den forste workshopen
observert motsetninger i forhold til hva innholdet i e-leeringen skulle vektlegge. Ogsa i den
andre workshopen ble det observert motsetninger mellom akterene, ikke bare mellom
DELTA og HMS-utvalget, men ogsd mellom fagansatte og HMS-utvalget. De fagansattes
synspunkter var mer i pakt med studentenes ensker. HMS-utvalget sé etter hvert betydningen
av bade av 4 ha studentene med under utviklingen, men ogsa som et resultat av studentenes

pavirkningskraft & ha mer fokus pa holdningsmal enn faktuell kunnskap.

5.3.1 Brukermedvirkning som utgangspunkt for mélforskyvning

Som tidligere nevnt var det for DELTA en viktig mélsetning & ha med brukernes meninger i
prosessen. Etter workshopen ble brukernes stemme forende for DELTAs fokus, og deres
objektorientering var pa dette tidspunktet 4 forme e-laeringssystemet i trdd med studentenes
meninger, og at e-leringssystemet skulle vaere med pa a skape gode holdninger og refleksjon
fremfor reproduksjon av kunnskap. Dette sto i motsetning til HMS-utvalgets enske som
fokuserte mest pa at studentene skulle tilegne seg faktuelle kunnskaper om prosedyrer og
regler. HMS-utvalget meotte ogsa motstand for sine synspunkter hos enkelte av de fagansatte,
som pa lik linje som studentene mente fokus burde rettes mot refleksjon og gode holdninger.
Det var helt opplagt fra flere hold at studentens meninger ble vektlagt i storre grad enn andre

deltakeres innspill.

En workshop er en arena som legger til rette for at alle skal fa frem sine synspunkter. Slik var

det ogséd lagt til rette i workshopene arrangert av DELTA med gruppearbeid som en av
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arbeidsmatene. Det er imidlertid verdt & merke seg at studentene og DELTA til sammen
utgjorde over godt over halvparten av deltakerne i begge workshopene. Det var altsd en klar
skjevhet nar det gjaldt deltakernes interesser i workshopen. Ytterligere kom enkelte av de
fagansatte frem som tilhengere av studentenes meninger. Dette i tillegg til DELTAs &penbare
anerkjennelse av brukermedvirkning i designprosesser viser hvor mye som allerede i1 forkant
av workshopene implisitt pekte mot at e-leringssystemet skulle rette fokus mot holdning og
refleksjon fremfor reproduksjon av faktuell kunnskap. Det kommer ikke frem fra mine data i
hvor stor grad HMS-utvalget var uenig i dette, men det var dpenbart et annet utfall enn hva

HMS-utvalget forst sa for seg.

Mine funn tatt i betraktning viser at det var ulike motiver omkring det samme objektet, som i
dette tilfellet var hvilke kunnskaper e-laeringslosningen skulle fokusere pa. HMS-utvalget
onsket i storre grad & formidle kunnskapsmélene, mens DELTA, studentene, samt enkelte av
de fagansatte vektla holdningsmalene. Disse motsetningene forte til en retningsendring og en
form for malforskyvning av objektets orientering. Prinsippet om brukermedvirkning var i

begge tilfeller et viktig verktoy for a fa dette frem.

Under designprosessen var det flere situasjoner som viste hvordan motsetninger forte til
spenninger mellom virksomhetssystemene. I de neste delkapitlene beskrives en konfliktfylt

periode under designprosessen, og som illustrerer et nytt vendepunkt.

5.4 Utforming av digital plattform

Arbeidet videre for DELTA gikk ut pd & strukturere og samle oppleringsmaterialet i
passende ekter for hvert emne (psykososialt miljo, laboratoriesikkerhet, feltsikkerhet, el-
sikkerhet, klinikksikkerhet). Innholdet ble samlet i en felles delingsmappe som skulle holde
struktur og orden i det omfattende materialet. Det var pé dette tidspunktet, i februar 2015,
kun 6 maneder til levering, at min deltakelse i prosjektet begynte. Jeg kom inn som
praksisstudent. Blant annet fikk jeg i oppgave & komme med forslag til hvordan innholdet
kunne presenteres digitalt. Det foreld flere ulike forslag for innholdspresentasjon, men det
eksisterte ingen digital plattform. I meter ble det diskutert ulike ideer, og jeg fikk ogsa
anledning til & presentere mine forslag. Til tross for mange alternativer, enkelte konkrete, ble
ikke beslutningen om den digitale presentasjonen tatt. De ulike akterene i DELTA hadde

motstridende meninger omkring innholdspresentasjon og digital lesning. Dette forte til at
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arbeidet med strukturering av innholdet, og bearbeiding leeringsmateriale, pa dette tidspunktet

ble gjort i Worddokumenter som ble lagt inn i en felles delingsmappe.

DELTA onsket i utgangspunktet a lage en svert medierik (video, bilder, animasjoner) og
fleksibel e-leringslosning best tilpasset mobiltelefon. De forste skissene av e-
leringslosningen viste for eksempel hvordan sma videosnutter, bilder eller tekster skulle
gjores tilgjengelig for studentene gjennom deres mobiltelefon slik at de kunne gjennomfere

korte opplaeringsekter pé farten (figur 4).

4 Hvordan kan dette se ut?
| Tekst, illustrasjon, korte videoer og tester/quiz’er

Mobilt grensesnitt Desktop grensesnitt. Pa stedet paminnelser
Digital eksamen. (iPad ved doren)

Figur 4: Eksempel fra tidlig skisse av e-leeringen. Medierikt innhold og mulighet for & lare pa farten ble
vektlagt.

Ideen om hvordan korte leringsekter skulle sendes til studentenes mobiltelefon eller
nettbrett, som smd drypp 1 studenthverdagen, var tema for mange diskusjoner.
Motargumentene til denne losningen handlet blant annet om at det var vanskelig & integrere 1
studentenes kalendere og tilrettelegge i forhold til den enkeltes timeplan. Til & utforme denne
type lesning var det i utgangspunktet tenkt at en ekstern akter skulle std for den digitale
plattformen, men dette ble etter hvert forkastet pad grunn av knappe ressurser. Det ble ogsa
vurdert & implementere e-leeringen i Universitetets eksisterende plattformer, men ogsé dette
forslaget ble forlatt fordi de eksisterende losningene ble ansett som for dérlig egnet til denne
type e-lering. Etter flere diskusjoner ble det i midten av februar vedtatt & ta i bruk en type

wiki for & fremstille innholdet digitalt.
Wikibaserte systemer er en type ressurs eller digital plattform som kan benyttes for & dele

kunnskap og informasjon. En wiki kan defineres som: En nettbasert programvare som tillater

brukere a endre innhold ved a redigere direkte i nettleseren. Dette gjor wikiteknologi til en
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enkel mate a samarbeide om utvikling av tekst og innhold (Ebersbach, Glaser, Heigl & Warta
2008 s.12). Denne teknologien forenkler informasjonsflyt og er bdde kostnadsbesparende og
tidseffektivt (Tapscott & Williams 2008). Wikien gjorde det mulig for flere & bidra med, og
endre innhold underveis i utviklingen. Den hadde et brukergrensesnitt som liknet p4 Word,
noe som senket brukerterskelen for bidrag. En wiki ble etablert og arbeidet med & plassere
innholdet pd nettsiden startet. Samtidig som innholdet ble plassert inn i wikien fortsatte
diskusjonene omkring innholdspresentasjonen, og DELTA mette flere hindringer underveis

som talte imot en slik wikilgsning.

Noe av intensjonen med & ha en wiki var at de fagansatte for emnene kunne kommentere og
endre innholdet underveis i utviklingen. Dette ble fulgt opp av noen av fagansatte, men andre
ga, til tross for kommentar- og endringsfelt i lasningen (figur 5), tilbakemeldinger pa e-post
eller i Worddokumenter. Intensjonen med dette samarbeidsverktoyet fungerte dermed ikke
slik DELTA onsket. Den wikibaserte losningen var i tillegg svert vanskelig & integrere i
Universitetets etablerte systemer. Den gjorde det komplisert & tilpasse til innholdet slik

DELTA onsket, og den stottet heller ikke alle de planlagte innholdselementene.

smittefarlige biologiske faktorer er det viktig & vaere klar over symptomer for
den biologiske faktoren du arbeider med og kjenne til medisinsk behandling
dersom det oppstar symptomer.

Ser du noe som ikke stemmer?

Observerer du at kjemikalier temmes i vasken eller at andre i laboratoriet ikke
bruker verneutstyr, s bor du melde fra. Men det kan vaere lurt & radfere deg
med noen for du formelt varsler om kritikkverdige forhold. Du kan ta kontakt
me: eiledning og stotte.

Si fra dersom du eller andre blir utsatt for usnskede hendelser. Alvorlige,
kritikkverdige forhold kan varsl|

neste okt —

Mulighet for a
redigere innhold
underveis.

Edit ¢ Edit with Visual Composer %) ¢

Logget inn som Anja. Logg ut?
Kommentar

Kommentarfelt med mulighet for a
gi tilbakemeldinger
underveis 1 designprosessen.

Publiser kommentar

Figur 5: Wikiverktoyet, mulighet for kommentarer og endring av innhold i wikisiden.

DELTA fortsatte likevel arbeidet med & legge innholdet inn i wikien. Samtidig vedvarte
diskusjonene omkring den digitale fremstillingen, og det oppsto frustrasjon innad i DELTA.
Diskusjonene dreide seg i stor grad om hvordan innholdet skulle fremstilles og hvilken digital

plattform som var best egnet. Ogséd tidsaspektet og ressursbruken var mye diskutert.
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Deltakere forsvant av ulike arsaker ut av prosjektet og samtidig var tiden til leveringsfristen

knapp.

5.4.1 Integreringsproblematikk

Det var, som sagt, mange motstridende meninger omkring hvordan e-leeringssystemet skulle
fremstilles digitalt. Korte leringsekter ble vurdert, bruk av animasjoner, video og bilder,
skulle det vaere innlogging eller ikke, bruk av Universitetets egne systemer, hva slags type
menyer det skulle vare, hva slags navigering skulle siden ha, lengden pd ektene, utforming
av nettsiden, bruk av wiki eller ikke. Dette var bare noe av det som ble diskutert. Akterene i
DELTA hadde forskjellig ekspertise og erfaringer og begrunnet sine ulike synspunkter ut fra
sitt stasted, og ut fra hva de mente var det beste for bdde for HMS-utvalget og studentene.
Samtidig pagikk det en konflikt omkring hvorvidt det var mulig & integrere de korte
leringsoktene i studentenes timeplan. Tanken var at e-leringen mer eller mindre skulle
oppseke studentene og at kurset skulle vere inndelt i korte ekter slik at studentene ikke
behovde & sette av lang tid til HMS-kurset. Studentene skulle sdledes fa tilgang til kurset der
og da, ndr de trengte det. Dette viste seg 4 vare svaert vanskelig & tilpasse det eksisterende
systemet. Wikien var likevel et viktig verktey som bidro til at det ble tatt stilling til alle disse
problemstillingene. Wikien fungerte ogsd som et verktoy som bidro til & gi en felles forstéelse

for e-leeringssystemet bade innad i DELTA, men ogsa med de samarbeidende fagansatte.

5.4.2 Wikiverkteyets funksjon

Den forste digitale utformingen med wikiverktoyet spilte en svert viktig rolle nar det gjaldt a
f4 ulike problemstillinger pa agendaen. Ved & legge innholdet inn i wikien ble de ulike
utfordringene knyttet til 4 ta i bruk denne type e-leering tydeliggjort. Til tross for at lesningen
ikke fungerte i henhold til intensjonen, som blant annet var at de fagansatte kunne bidra til
innholdsproduksjon, hadde dette verktoyet andre viktige funksjoner. Det tydeliggjorde
viktige problemstillinger, og det synliggjorde for de fagansatte hvordan DELTA arbeidet med
innholdet. Wikiverktoyet la ogséd til rette for & wutforske ulike muligheter for
innholdspresentasjon. Vi som arbeidet med a legge fagstoffet inn i wikien oppdaget
interessante funksjoner som for eksempel ulike quizer og poller. P4 denne maten
materialiserte flere av ideene seg i dette verktoyet. Dette ble altsa et grenseobjekt som 1 stor
grad la til rette for samarbeidet bdde innad i DELTA, men ogsé i forhold til de fagansatte og
HMS-utvalget som underveis kunne folge designprosessen. Samtidig ble DELTA
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oppmerksomme pa problematikken omkring integreringen i Universitetets system. Det ble

etter hvert tydelig at wikiverkteyet ikke tilfredsstilte alle kravene for & kunne tas i bruk.

5.5 Prototype og testing

Arbeidet med & legge innhold inn i wikien fortsatte til tross for at DELTA na var
oppmerksomme pa integreringsproblematikken. I slutten av mars, 4 2 maneder til levering,
ble en forste prototype av wikilesningen klar til brukertesting. Studentene fikk tilgang til et
emne og tanken var at de i lepet av en uke skulle fa tilsendt flere korte ekter som de skulle
gjiennomfore der og da. Testingen ble gjennomfert, studentene sendte tilbakemeldinger om
hvordan de synes dette fungerte, og fire studenter mette opp pd et evalueringsmete.

Tilbakemeldingene fra studentene viste at sma drypp 1 hverdagen ikke var tilfredsstillende.

Jeg bruker neppe [e-lering] i pausen mellom forelesninger [...] pauser er pauser. Man
har behov for pauser. Man har ikke behov for & fylle enhver pause med annet
lerestoff. Jeg setter heller av litt lengre tid for gd gjennom mer (Student i referat fra
evalueringsmeate 27.3.15).
Av dette utdraget kan vi lese at studenten antar at han ikke kommer til 4 ta e-leringskurs 1
pauser. Han hevder at pauser er et behov for studenter, og at disse pausene ikke kommer til &
bli brukt til e-lering. Han hevder med dette at studentene heller ensker & bruke mer tid pa &

gjennomfore storre deler av oppleringen samtidig. A fi sma drypp i hverdagen var altsd noe

studentene ikke opplevde som et behov de hadde.

Flere av studentene hadde tilsvarende oppfatning om de korte oktene. De fleste som testet
prototypen hadde samme tilbakemelding. Studentene hadde samlet opp flere av de korte
oktene og gjort sterre deler av gangen. DELTA tok denne tilbakemeldingen med seg, og
tanken om korte okter ble etter hvert forlatt. Det foreld likevel ingen annen lesning enn
wikiteknologien, og arbeidet fortsatte med & legge innhold inn i denne til tross for at det ikke
ble oppfattet som optimalt verken av akterene i DELTA eller studentene. Tiden begynte &

renne ut, og prosjektet hadde ikke den enskede progresjonen som matte til for & levere 1 tide.

5.5.1 Wikiverktoyet som prototype

Brukermedvirkning ble igjen viktig for at prosjektet skulle komme videre. Motsetningene
omkring de korte leringsektene og integreringsproblematikken skapte spenninger innad i

DELTA, som gjorde at prosjektet stoppet opp. Da brukerne fikk testet den forste prototypen
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ble enkelte av motsetningene lost. Prosjektet gikk bort fra de korte ektene som skulle
oppseke studentene pd grunn av tilbakemeldingene. Wikiverktoyet hadde en sentral rolle i
denne fasen. Dette verktoyet muliggjorde testingen, og det var svert funksjonelt som
prototypeverktoy. Wikiverktoyets egenskaper gjorde det enkelt og raskt & presentere
innholdet digitalt. Den hadde et brukervennlig grensesnitt som gjorde det ukomplisert for oss
som produserte innhold. Wikiverktoyets fleksibilitet gjorde at vi kunne benytte oss av flere
ulike méter for 4 presentere innholdet. Blant annet ble det tatt i bruk quizer og poller som
kunne testes ut. Det var ogsd brukervennlig for studentene som fikk tilgang til & prove ut
prototypen. Studentene fikk tilgang til wikien via en e-post og kunne preve ut e-
leringssystemet pa ulike plattformer, bade mobil, pc/mac eller ipad/nettbrett. De fleksible og
enkle egenskapene ved dette verktoyet forte til at DELTA fikk viktige tilbakemeldinger fra
brukerne pé et kritisk tidspunkt der designprosessen hadde stoppet opp. Ogsa de fagansatte

fikk tilgang til wikien og kunne komme med tilbakemeldinger basert pé sine synspunkter.

5.6 Spesifikasjon for produksjonssystemet

Utvikling av e-leringssystemet var et stort prosjekt, og trolig det storste DELTA hadde
gjennomfort. Med mindre enn ett ar til radighet var tidsfristen kort og budsjettet stramt.
Antallet deltakere i DELTA var omskiftende, og det var ikke fastsatt noen klar arbeidsdeling.
Det var et hoyt press pé at dette prosjektet skulle bli en suksess og at det matte leveres i tide.
Wikiverktoyet hadde helt klart en viktig rolle for & kunne materialisere ideer, sette problemer
pa dagsorden og som et grenseobjekt som la til rette for samarbeidet mellom de ulike
akterene. Samtidig var det ikke et verktoy som kunne tas i bruk som en varig lesning,
hovedsakelig pd grunn av integrering i Universitetets eksisterende system, noe som igjen
forte til stillstand. Prosjektet sto lenge i stampe fordi det var usikkerhet omkring hvem som
skulle gjore hva. Spesielt var det uklarhet i forhold til hvem som skulle serge for at en
funksjonell digital plattform kom pé plass. Det var ogsa uklart hvem som skulle ta en siste

beslutning for hvordan e-laringslosningen skulle fremstilles.

Pa dette tidspunktet ble en ny interaksjonsdesigner engasjert i prosjektet. Vedkommende fikk
oppgaven med a lage et alternativt forslag. Denne interaksjonsdesigneren er til daglig ansatt i
DELTA, men var ikke egentlig tenkt engasjert i dette prosjektet. Hun har lang erfaring med

interaksjonsdesign, og innehar faglig tyngde.
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Offisielt skulle jeg veere designer av grensesnittet [...], men den instrumentelle rollen
ble, i en fase da prosjektet sto litt i stampe, litt padriver [...]. Det ble valgt en wiki,
med hdp om & gjenbruke et tema, og grensesnittet matte passe inn der [...] Den fasen
var litt kritisk. Det sto 1 stampe da. Man var litt hjelpeles. Akkurat da fikk [utvikler]
og jeg en drivende funksjon. Da hastet det ogsa litt (Gro, DELTA i intervju 5.2.16).

I dette intervjuet kommer det frem at Gro i utgangspunktet s for seg en oppgave som
designer av grensesnittet for e-leringsprosjektet, men at hun i denne fasen opplevde
prosjektet som kritisk og ble mer en pddriver for det videre arbeidet. Hun folte dette var en
oppgave hun métte ta pa et tidspunkt der DELTA begynte & fa darlig tid. Samtidig jobbet hun
med et annet prosjekt ved siden av og var avhengig av & utvikle en losning hun kunne

gjenbruke i begge prosjektene.

Jeg lagde en annen nettside pd samme lest. Jeg hadde den i bakhodet. Jeg trengte et
sant type grensesnitt [...] Jeg var tvungen til & gjenbruke noe av det senere, sa det var
en tanke jeg hadde under arbeidet, at det kunne gjenbrukes (Gro, DELTA 1 intervju
5.2.16).

I dette sitatet kommer det frem at det var viktig for Gro 4 kunne gjenbruke samme type
grensesnitt bdde 1 HMS-prosjektet og i det andre prosjektet hun arbeidet med péd samme
tidspunkt. Hun hadde dette i bakhodet og utformet et designforslag som kunne brukes i begge

prosjektene.

I et mote 14.april, 4 méneder for levering, presenterte Gro sitt forslag. Hun hadde ogsa fatt
med seg en utvikler som kunne bistd gruppa med & videreutvikle den digitale lesningen. I
dette motet presenterte Gro et forslag basert pa det som allerede eksisterte, men 1 et nytt
format. Hun presenterte en PDF med det nye designet og utvikleren forklarte hvordan dette
skulle fremstilles digitalt i et system som skulle bygges fra grunn basert pa ideer fra et annet
prosjekt, fremfor & bruke eksisterende teknologi. Gros forslag mette noe motstand i dette
metet, men til slutt ble denne losningen vedtatt. Gro hadde gode argumenter, og har med sin

erfaring og bakgrunn, stor tillit hos DELTA.

Gro argumenterer godt for sine synspunkter og retningsvalg, og folk lytter til henne.
Hun har gode meninger og gode argumenter. Det var andre personer som ikke ville
det samme, men vi hadde darlig tid og det kunne ikke skje [de andre ideene]. Nar man
er uenige s4 mi man veare forsiktige med ordene man bruker. Det er vanskelig nér
andre har gode ideer som man skyter ned [...] og man blir litt redd for at noen tar det
personlig. Men som en profesjonell gruppe blir man bedre av slike diskusjoner.
Tingen er at hvis man har Gro med pé laget s& vinner man som regel. Sa det er bra &

49



vare pd hennes side. Etter dette meotet sd var det ikke sa mange diskusjoner (Trym,
utvikler i DELTA i intervju 21.1.16).

I intervjuet med Trym, som er utvikleren Gro tok med i designmetet 14.april, ser vi at han
opplever Gro som en god formidler av sine ideer. Trym hevder at det i moatet kom frem at
andre deltakere ikke var enige i Gros designforslag, men at det pa grunn av déarlig tid ikke var
rom for de andre forslagene. Utdraget kan tyde pa at Trym synes det var litt ubehagelig a
métte gd imot andres gode ideer og forslag, men at han mener slike diskusjoner kan vere sunt
for gruppen fordi det gjor gruppen bedre. Trym mener ogsd at Gro er en person som ofte
kommer seirende ut av slike diskusjoner, noe som viser at han har opplevd liknende

situasjoner tidligere.

Det kom et vendepunkt med Gro som har status, visjon og er god til & synliggjore
bidraget sitt og hvorfor. Hun har erfaring til & si at dette gar vi for. Alle lytter til Gro,
og etter dette gikk det slag i slag (Bjorn, DELTA i intervju 12.1.16).

Bjorn anerkjenner i dette sitatet Gro som en person som har status i DELTA og som er flink
til & formidle sitt bidrag til gruppen. Han hevder at nar Gro kom inn i prosjektet ble det et
vendepunkt for designprosessen fordi hennes forslag ble tatt i bruk og HMS-prosjektet tok et

ny retning etter & ha veart stagnert i en periode.

Det var fint & {2 tillit til & drive fram eller vaere padriver for dette prosjektet. Men det
er ikke selvsagt i alle prosjekter og heller ikke hvis jeg ikke hadde hatt tillit gjennom
mange ars arbeid (Gro, DELTA 1 intervju 5.2.16).

Gro mente det var fint & fa tillit 1 prosjektet, men hevder hennes tillit har vokst frem etter
mange ars engasjement i DELTA. Videre sier hun at det ikke er en selvfolgelighet at hun far

sa stor tillit i alle prosjekter.

Tillit til designeren var viktig i dette tilfellet. Gro var den eneste akteren i gruppa med
bakgrunn i interaksjonsdesign, og fordi de andre akterene ikke hadde de samme
referanserammene da hun presenterte sitt design var de nedt til & stole pa hennes avgjorelse
basert pd hennes faglige bakgrunn. Dette illustrerer det Eckert og Stacey (2000) hevder om at
tillit til designeren kan vaere er viktig nr man ikke har samme kontekstuelle forstielse. Nér
det er sagt, er det ogsd viktig 4 papeke at tidspresset i dette tilfellet antakelig hadde en

medvirkende rolle.
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Motet 14.april forte til at DELTA bestemte seg for en fremstilling av e-leringslesningen. Det
nye designet var i stor grad basert pa det som allerede var produsert i wikisiden, men den
hadde et mer minimalistisk preg. Videoer, bilder og animasjoner som tidligere var en stor del
av e-leringslesningen ble redusert til korte videoer pé toppen av siden. Det resterende
innholdet ble presentert i tekstformat. Enten i form av ren tekst eller som quiz og andre

tekstbaserte innholdskomponenter (figur 6).

3.1. | laboratoriet

Test deg selv i labsikkerhet

@ Tre raske om labsikkerhet

Din sikkerhet er andres sikkerhet
Hvorfor laboratoriesikkerhet?

Fordi det kan bety forskjellen mellom & veere trygg eller utrygg, bli skadet eller
ikke. Laboratoriesikkerhet er viktig for deg, og viktig for at ogsa andre skal
unngé skader og uenskede hendelser. Ditt uhell kan ogsa bli andres uhell, for
ikke & snakke om materielle skader. Hvordan skal du ivareta sikkerheten?

Figur 6: Endelig produksjonssystem, bilde/video i toppen av siden etterfulgt av tekst eller andre
innholdselementer.

Det nye designet gikk i stor grad bort fra de opprinnelige planene som var mye mer
medierike. Det var fa motforestillinger som kom frem nér det gjaldt Gros designforslag, men
det dukket opp noen uenigheter omkring det minimalistiske uttrykket. Det ble antydet at dette
designet hindret bruk av bilder og figurer som kunne bidra til sterre forstaelse for innholdet i
visse tilfeller. Innvendingene ble imidlertid ikke tatt hensyn til, og designforslaget ble tatt i
bruk. Andre innholdselementer ble isteden benyttet fremfor de medierike komponentene,

blant annet flere av de som ble etablert og prevd ut i wikiverkteyet, som quiz og poll.

Etter en lang og motsetningsfylt periode fra januar til april ble produksjonssystemet
pabegynt. Arbeidsdelingen ble etter meotet 14.april tydeligere, og akterene i DELTA hadde
klare arbeidsoppgaver. Ogsa samarbeidet med de fagansatte ble enklere & koordinere etter at

det nye designforslaget kom pa plass. Innholdet var tilgjengelig for de involverte, og de
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kunne kommentere innholdet underveis i prosessen. Kommentarer og endringer ble tilsendt
pa mail, men det var likevel lettvint for oss som holdt pd med innholdsproduksjon a forholde
oss til, og gjere de nedvendige endringene. Arbeidet videre ble hektisk, det var kort tid til
levering, og DELTA jobbet intenst den siste perioden for & fa e-leringslosningen klar til
levering. Ferdigstillingen av lesningen ble klar til tidsfristen i august 2015. De forste
brukertestene og evalueringen av systemet har fatt gode tilbakemeldinger, og for DELTA er

prosjektet i dag regnet som en suksess.

5.7 Oppsummering

Designobjektet gikk gjennom flere retningsendringer underveis i1 designprosessen pa
bakgrunn av motsetningene og spenningene som oppsto mellom de ulike
virksomhetssystemene. Bade prinsippet om brukermedvirkning og wikien hadde viktige
roller og medvirket til at deltakerne til slutt klarte & lande en losning. Brukermedvirkning var
viktig for retningsendring i startfasen av designprosessen, og wikiverktoyet hadde flere ulike

roller og kunne endres og utvikle seg etter nytte og bruk underveis.
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6 Diskusjon og avsluttende bemerkninger

I dette kapitlet diskuteres mine funn og forskningsspersmal i lys av teori og relevant
litteratur. Analysen presenterte flere spenninger som oppsto under prosjektperioden, og viser
hvordan disse medferte retningsendringer. Analysen viste ogsd hvordan sentrale verktoy
hadde betydning under prosessen og hvordan disse utviklet seg, og pavirket det endelige

produksjonssystemet.

Under arbeid med designet av e-leringslosningen i HMS var det nedvendig a samarbeide pé
tvers av profesjonelle grenser. I denne oppgaven illustreres de forhandlingene som oppsto
mellom interagerende virksomhetssystemer (Engestrom 2005). For den flerfaglige gruppen i
HMS-prosjektet medferte dette at deltakerne matte forhandle sine ulike oppfatninger av

designobjektet for & oppna at det ble skapt en felles forstaelse for a sluttfere arbeidet.

Nér designarbeid foregér i1 flerfaglige grupper er motsetninger og forhandlinger naturlige
faktorer og kan utgjere et utviklingspotensial (Engestrom 2005; Stuedal 2004). Enkelte
hevder ogsd at kreativiteten vokser under slike flerfaglige samarbeid (Bratteteig & Stolterman
1997; Sawyer 2011). I analysen av datamaterialet har jeg forsekt & ta flere aspekter av
designprosessen i betraktning, og har hatt en deskriptiv tilnerming til min studie av
designsamarbeidet. Jeg har brukt virksomhetsteori for & analysere hvordan ulike
virksomhetssystemer interagerer, og hvordan motsetningene forte til endringer i
designobjektet. Konseptet grenseobjekter er brukt for 4 finne ut hvilken betydning de sentrale
verktoyene hadde i designprosessen. Forskningsspersmalene som diskuteres i denne delen er:

*  Hva karakteriserer en designprosess av e-leering for studenter ved et universitet som

involverer aktorer med forskjellig faglig bakgrunn?

* Hvordan har sentrale verktay hatt betydning for designprosessen?

6.1 Hva karakteriserer designprosessen?

6.1.1 Kreativ utviklingsprosess

Under utviklingen av e-leringslosningen i HMS gikk deltakergruppen gjennom en
utviklingsprosess. I utgangspunktet hadde prosjektet klare rammer og en velstrukturert plan,
men gruppen gikk etter flere spenninger gradvis bort fra planen og endte med et annet utfall

enn det som forst var prosjektert. Modeller som illustrerer hvordan grupper utvikles over tid
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papeker at grupper i de fleste slike sammenhenger gjennomgér en tilnermet lik prosess
(Sawyer 2011). Tuckmans (1965 i Sawyer 2011) modell belyser fem stadier i en
utviklingsprosess. Forst samles gruppen, det er usikkerhet omkring roller, og grenser
defineres. Fasen etterfolges av spenninger og rolleavklaring for gruppen enes om malet
(storming). Dersom gruppen kommer videre fra denne fasen, folger en fase med godt
samarbeid og eventuell flyt i oppgavene (norming), for fullfering og opplesning (Sawyer
2011). Det er likevel ikke slik at alle samarbeidende grupper gjennomgér en trinnvis
utvikling, og det er heller ikke alle grupper som oppnar en optimal arbeidsflyt. I HMS-
prosjektet gikk akterene gjennom tilsynelatende like faser som Tuckman (1965 i Sawyer
2011) beskriver, men funnene i analysen nyanserer bildet. Det som er verdt & merke seg er at
gruppen flere ganger gikk frem og tilbake mellom de to fasene storming og norming. Dette er
ikke uvanlig i slike samarbeid. I HMS-prosjektet oppsto det flere nye konflikter underveis
som folge av motsetninger eller spenninger. Gruppen maétte avklare disse for & kunne komme
videre 1 prosessen, og beveget seg frem og tilbake mellom storming og norming.
Motsetningene mellom akterene eller virksomhetssystemene forte videre til endringer og

utvikling, for arbeidet kunne gjenopptas og til slutt fullfores.

Planene til HMS-utvalget dpnet i1 utgangspunktet ikke for kreative losninger, men
spenningene som oppsto forte til at det ble skapt rom for nytenkning. Hele tiden var
prosjektet under en viss kontroll. Det var et tydelig rammeverk og en tidsfrist som maétte
overholdes. Malrettede metoder for design brukes i folge Bratteteig og Stolterman (1997) ofte
under systemutvikling for & kontrollere prosessen. Disse oppfatningene er basert pé
antakelsen om at det vil oppstd kaos dersom ikke alt blir neye kontrollert og dokumentert. Til
en viss grad oppsto det kaos i HMS-prosjektet i perioden med stillstand og lite fremdrift, men
rammeverket var tydelig nok til at prosjektet kunne finne en lesning. Samtidig var det &dpent
og fleksibelt nok til at gruppen kunne arbeide kreativt og ga frem og tilbake mellom ulike

faser i1 designutviklingen.

Mine funn viser at, til tross for at det ble forsekt & planlegge designprosessen, maétte det
endringer til 1 disse planene flere ganger underveis for & kunne fullfere prosjektet. Under
gruppearbeid, der det skal jobbes med innovative ideer, ber det i folge blant andre Sawyer
(2011) 1 mange tilfeller vaere en mer flytende struktur. Nye ideer vokser ofte frem over tid og
mye av arbeidet i slike grupper handler om a identifisere problemer og mélsetninger. Til tross

for at flerfaglige grupper som samarbeider ofte meter konflikter underveis, kan en slik
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sammensetning fore til mer kreativitet enn i homogene grupper (Bratteteig & Stolterman
1997; Sawyer 2011). Designarbeid som pagér i flerfaglige grupper har ofte behov for
tilnerminger som dpner opp for kreative ideer eller losninger, og det er derfor vanskelig a
planlegge eller forutse alt pa forhand (Bratteteig & Stolterman 1997). Bratteteig og
Stolterman (1997) hevder at et designmiljo som skal arbeide med innovative ideer ber blant
annet inkludere frihet, autonomi, utfordrende oppgaver og tilstrekkelig med ressurser
(Bratteteig & Stolterman 1997; Sawyer 2011). Nar det gjelder ressurser oppfordret ikke
HMS-prosjektet til store innovasjoner, men det var likevel tilstrekkelig til & kunne utvikle en
losning. En kreativ prosess har behov for bdde rasjonalistiske metoder eller rammer, men
ogsa kreative tilnerminger. Det ber vere en balansegang mellom disse. De kreative sidene
indikerer at en slik prosess vanskelig kan forutses eller planlegges. Slike prosesser er situerte,

men ma samtidig ogsa planlegges (Bratteteig & Stolterman 1997).

6.1.2 Spenninger og retningsendringer

Inkludering av individer med ulike kunnskaper og erfaringer slik som i HMS-prosjektet,
anses 1 folge Sawyer (2011) som en faktor som kan heve kreativiteten, men dette kan ogsa
lede til motsetninger og konflikter. Under arbeidet med design og utvikling av e-
leringssystemet oppsto det spenninger eller motsetninger i flere faser av designprosessen. I
den innledende fasen oppsto det en spenning mellom det & beskytte den mer etablerte
tilnermingen til HMS-arbeid med fokus pa kunnskapsmal, og det & etablere en ny tilnaerming
med sterre fokus pa holdningsmal. Det var ogsa diskusjoner som dreide seg om involvering
av studenter, og hvor deltakende designprosessen skulle vare. Disse spenningene forte til
retningsendringer under prosessen, og de innledende workshopene var en arena der multiple
stemmer kom til syne. Prosjektet ble ogsa preget av en periode med stillstand der
spenningene mellom akterene gjorde det vanskelig & komme videre. Dette loste seg forst da
Gro kom inn i designprosessen og benyttet seg av mulighetsrommet som oppsto til a
presentere et nytt forslag. Motsetninger som oppstir innenfor et virksomhetssystem og
mellom virksomhetssystemer er i folge Engestom (2005) ikke det samme som problemer
eller konflikter. Derimot er motsetninger historisk forankrede og strukturelle spenninger som
kan skape problemer, men de kan ogséd skape et potensiale for videre utvikling (Engestrom
2005). Motsetningene og forhandlingene som oppsto i designprosessen forte til problemer
som skapte stillstand i utviklingen av prosjektet, men de skapte ogsd endringer og forte til

utvikling i designobjektet i forhold til den opprinnelige planen.

55



Workshopene og det som kom frem under disse, spesielt fra studentene, ga DELTA en ny
retning for hvilket innhold som skulle vere i fokus. De to fakultetene som var involvert, samt
studentgruppen representerte fellesskap med ulike meninger, tradisjoner og interesser. I folge
Engestrom (1999, 2005) bzrer gjerne deltakere som tilherer ulike virksomhetssystemer pa
egne historier og systemet preges av sammensatte historier i form av verktey, regler og
konvensjoner. Nar det handler om flere interagerende systemer blir denne flerstemtheten
multiplisert, og kan vare en kilde til problemer slik min analyse har illustrert. Samtidig kan
det ogsé vere opphavet for innovasjoner, avhengig av hvordan dette blir handtert (Engestrom
1999, 2005). Motsetningene som oppsto medforte spenninger som videre ledet til
forhandlinger mellom de ulike akterene. Innenfor arbeid med design kan det vare viktig 4 ha
fokus pd multiple stemmer nar ideer legges frem (Suchman 1993), og dette kan fore til at
flerfaglige grupper mé gjennom en forhandlingsprosess for & potensielt skape en felles
forstaelse (Stuedahl 2004). Et grenseobjekt eller en felles referanseramme kan vere viktig for
a etablere en samsvarende forstielse mellom flerfaglige grupper (Lee 2007; Star & Griesemer

1989; Stuedahl 2004).

6.1.3 Betydningsfulle grenseobjekter

I den forste perioden av prosjektet bidro prinsippet om brukermedvirkning til at akterene
kunne overkomme de motsetningene som oppsto pd tvers av de involverte virksomhetene.
Prinsippet om brukermedvirkning var av betydning for & skape en felles forstdelse for
strukturen i1 det videre arbeidet og fungerte som et temporaert grenseobjekt eller det Lee
(2007) kaller et grenseforhandlende artefakt. Det var i utgangspunktet ikke tydelig for HMS-
utvalget hvordan brukermedvirkningen skulle influere prosessen, men DELTA gjorde dette
tydelig i workshopen. En viktig faktor for & synliggjere brukermedvirkning som
betydningsfullt, var & involvere studentene. Studentenes tilstedeverelse under workshopen
fungerte som et verktoy for DELTA 1 tydeliggjoringen av motsetningene mellom HMS-
utvalget og studentene. HMS-utvalget ble pad denne méten oppmerksomme pé motsetningene,
og prinsippet om brukermedvirkning etablerte seg som et grenseforhandlende artefakt
mellom virksomhetssystemene, og ferte til at designprosessen kunne géd videre i en ny

retning.

Hvordan innholdet skulle presenteres digitalt ble den sentrale spenningen i det videre arbeidet

med prosjektet. Et av funnene jeg har gjort er at budsjett, tid og ressurser sto i motsetning til
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planene som var utarbeidet. Prosjektet var preget av darlig tid, og DELTA hadde etter
workshopen kun fem maneder til levering. I DELTA var det i prosjektets startfase fa akterer
involvert 1 prosjektet pa grunn av det stramme budsjettet. At tid og resurser preger slike
designprosesser er i folge Bratteteig og Stolterman (1997) et velkjent fenomen, og
rammefaktorene var helt klart av betydning for det endelige utfallet av designprosessen. Da
tidsfristen begynte a neerme seg var DELTA nedt til 4 lande en losning og det var ikke lenger
rom for konflikter. Verktoyene i bruk hadde imidlertid en viktig rolle, og de var av betydning

for bade 4 lose konfliktene og for a etablere en struktur for det videre arbeidet.

Nér flerfaglige grupper arbeider sammen kan grenseobjekter bidra til & binde dem sammen og
skape konsensus i arbeidet (Star & Griesemer 1989). I designprosessen hadde wikiverktoyet
en viktig funksjon som et grenseobjekt i flere faser underveis. Da wikien forst ble tatt i bruk
ble det avgjerende for & skape en felles forstdelse for formidlingen av det faglige innholdet
mellom DELTA, fagansatte og HMS-utvalget. Fagansatte og HMS-utvalget kunne komme
med innspill til innholdsformidlingen, samt at det for DELTA ble viktig for & utforske, prove
ulike muligheter og mater & formidle innhold p4. Etter hvert utviklet dette verktoyet seg til et
prototypeverktoy slik at ogséd studentene kunne komme med sine tilbakemeldinger. Likevel
fungerte ikke wikien optimalt pa grunn av den begrensede muligheten for & tilpasse dette i

Universitetets system.

Mye var i spill for Gro kom inn i designprosessen i midten av april, og rammebetingelsene
pavirket prosessen. Det var liten tid til levering, budsjettet var stramt og DELTA hadde fa
tilgjengelige ressurser. Gro kom inn i prosjektet pé et tidspunkt der det var helt nedvendig a
finne en losning pa grunn av tidsaspektet, og det var ikke lenger rom for & ga frem og tilbake
mellom storming og norming. Lesningen hun kom med var allerede moden og godt
gjennomtenkt fordi hun planla & bruke denne i et annet prosjekt. Hennes forslag lot seg ogsa
integrere 1 Universitetets eksisterende system. I tillegg hadde hun stor tillit i gruppa, samt
lang erfaring. Under intervjuene nevner flere av deltakerne i DELTA dette som et
vendepunkt for prosjektet, og det viser seg tydelig i designobjektet. Nar det arbeides i en
flerfaglig gruppe, der ikke alle innehar de samme kontekstuelle referanserammene, hevder
Eckert og Stacey (2000) at akterene i noen tilfeller rett og slett ma ha tillit til de andre
deltakernes erfaring og ekspertise pd omradet. Det er imidlertid interessant a4 se at det
endelige produktet baserer seg pd svert mange av ideene som oppsto under preving og

feiling med wikiverktoyet. Elementer som for eksempel quiz og poll var ideer som stammet
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fra den opprinnelige planen og som ble provd ut i wikien. Disse ble bragt videre i det
endelige designobjektet. S& var egentlig tilliten til designeren den viktigste faktoren? Sawyer
(2011) hevder at innovative ideer oppstér over tid, og at det ikke oppstar en plutselig innsikt.
Tvert i mot er det ndr en gruppe opplever sma innsikter underveis at utfallet er kreativt.
Wikiverktoyet hadde altsd en sentral rolle i denne sammenhengen og var grunnlaget for det
nye designet. Samtidig var mange av ideene basert pa brukernes meninger som fremgikk

underveis i prosessen.

Oppsummert var designprosessen preget av spenninger pa bakgrunn av motsetninger mellom
aktorene i den flerfaglige gruppen. Motsetningene forte til endringer i1 designobjektet
underveis. Det endelige produktet er resultatet av en kreativ prosess der de involverte gikk
frem og tilbake mellom de typiske fasene i slike samarbeidsprosjekter. Grenseobjekter var
sentrale for & skape felles forstdelse under ulike fasen i1 designprosessen. De ulike
grenseobjektene 1 spill utviklet seg i forhold til nytte og bruk, og de fikk flere funksjoner i

ulike deler av prosessen.

6.2 Hvordan har sentrale verktey hatt betydning for

designprosessen?

Designobjektet gikk gjennom flere retningsendringer underveis i1 designprosessen. Jeg
redegjorde 1 forrige delkapittel for hvordan spenninger og forhandlinger var viktig for
retningsendringer, og hvordan dette hadde betydning for designprosessen. I dette delkapitlet

vil jeg gd naermere inn hvordan verkteyene 1 bruk preget prosessen.

6.2.1 Brukermedvirkning

Under designprosessen var prinsippet om brukermedvirkning sentralt for at akterene kunne
enes om & ha en mer holdningsskapende tilnerming til e-leringslesningen. Det pavirket ogsa
DELTAs avgjerelse om & gé bort fra ideen om de korte leringsektene. Brukermedvirkning i
dette tilfellet ble et organisatorisk grenseobjekt eller grenseforhandlende artefakt som bidro
til & skape felles forstdelse mellom de ulike akterene omkring brukernes medvirkning i
utforming av designobjektet. Felles forstaelse og god kommunikasjon mellom de ulike
interessentene 1 prosjektet var utfordrende, men brukermedvirkning var et viktig prinsipp som

bidro til & dra prosjektet videre og i en ny retning.
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En av de sterste utfordringene under designprosesser er, i folge Fischer og Ostwald (2005), &
kunne forestille seg hvordan brukerne vil oppleve produktet eller objektet som skapes.
Dersom profesjonelle eller eksperter star for utviklingen mé de pa bakgrunn av egen erfaring
skape et produkt de antar brukeren har et behov for (Fischer & Ostwald 2005).
Brukermedvirkning ble sentralt i designprosessen og pavirket resultatet designobjektet slik at
det samsvarte i storre grad med brukernes egne behov og ensker. Studentene selv hadde klare
formeninger om hva de ensket seg og samtidig som det pavirket prosessen medforte dette

0gsa motsetninger.

HMS-prosjektet hadde i utgangspunktet ikke en deltakende tilnerming. Dette var noe som
vokste frem under prosessen etter hvert som de involverte forsto betydningene av & ha
brukerne med. Inkludering av brukerne under designprosesser kan i folge blant andre Ehn
(2008) potensielt ha betydning for & kunne mete brukernes behov og gjere teknologien
tilgjengelig. Aktiv deltakelse og inkludering av brukerne ble sentralt i HMS-prosjektet.
Deltakende design har lange tradisjoner i skandinavisk kontekst, og det er i de senere drene
blitt stadig mer fokus pa dette (Ehn 2008; Sanders & Stappers 2008). Flere begreper knyttes
til involvering av brukerne under designprosessen. Under utviklingen av e-leringsprosjektet
ble brukermedvirkning anvendt for & beskrive studentenes deltakelse. Co-design, deltakende
design og brukersentrering er andre begreper knyttet til & involvere brukerne. I HMS-
prosjektet var brukernes deltakelse i trdd med det Sanders og Stappers (2008) betegner som
co-design som har utviklet seg som en retning innen deltakende design. De betegner dette
som nér bade designere og ikke-designere samarbeider under hele designprosessen (Sanders
& Stappers 2008). Samtidig kan dette diskuteres. Prosjektet inkluderte bade brukere i form av
studenter og fagansatte ved Fakultetet, men deres deltakelse var selvsagt begrenset til et
utvalg studenter og et utvalg fagansatte som representanter for hele populasjonen. De fikk
likevel en sentral rolle med sin ekspertise og erfaringer fra praksis som bidro til utviklingen.
Men det begrensede utvalget i gruppen kan ha redusert kreativiteten. Det er imidlertid en
grense for hvor mange interessenter som kan handteres i slike sammenhenger. For mange
involverte kan i folge Bratteteig og Stolterman (1997) ogsé fere til overflod av interesser og
resultere i redusert dpenhet og strengere seleksjon. Det er samtidig verdt & bemerke den
skjevheten som oppsto. Béde fagansatte og studenter er & regne som brukere av e-
leringssystemet. Under designprosessen ble det lagt mest vekt pd studentenes stemme under
prosessen. De fagansatte bidro 1 sterre grad som eksperter pa innholdet, mens

formidlingsformen og designet materialiserte seg pa bakgrunn av studentenes behov.
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Brukerne anses uansett som en viktig del av designgruppen som bidragsytere gjennom sin
ekspertise og erfaringer fra praksis. For at de skulle kunne ta denne rollen var det behov for
meningsfulle og hensiktsmessige metoder og verktoy (Sanders & Stappers 2008;
Bjorgvinsson 2008).

6.2.2 Brukerne som et verktoy

Prinsippet om brukermedvirkning var viktig for endringer underveis i prosessen. Den
endelige losningen pd e-leringssystemet gjenspeiler mange av de tilbakemeldingene
studentene kom med under workshopen og etter testingen av prototypen. Under den forste
workshopen ble ogsé studentenes meninger benyttet som et verktoy for & forsterke og
illustrere DELTAs synspunkter omkring brukermedvirkning. Studentene fikk i dette tilfellet
en multippel funksjon. De ble benyttet som et verktoy av DELTA overfor HMS-utvalget,
samtidig som de representerte sitt eget virksomhetssystem, og de fungerte som et
grenseforhandlende objekt som skapte felles forstdelse mellom interessentene. Et fokus pa
deres meninger ble bade et organisatorisk grenseobjekt som skapte en struktur, og et felles
perspektiv for den videre samhandlingen, samtidig som prinsippet om brukermedvirkning
stottet kommunikasjon og deltakelse pa tvers av grenser (Ehn 2008). Dette illustrerer det Ehn
(2008) hevder om at grenseobjekter bdde kan vere de materielle tingene som potensielt
binder sammen ulike interessenter, samtidig som de ogsa kan betraktes som objekter som

utforer en funksjon i designsamarbeidet som aktive deltakere (Ehn 2008).

6.2.3 Brukermedvirkning som et grenseforhandlende artefakt

Brukermedvirkning var et viktig prinsipp for DELTA & ha med under designprosessen av e-
leeringssystemet, og pavirket den forste retningsendringen som oppsto i prosjektet.
Brukermedvirkning og deltakende design er en godt forankret tilnerming til utvikling av nytt
design i DELTA. I designprosessen ble studentenes meninger et viktig verktoy for DELTA
for & fremheve betydningen av en brukermedvirkning 1 designprosessen. HMS-utvalget hadde
ikke samme historiske forankring til betydningen av brukermedvirkning i arbeid med design.
Dette kan ha hatt en innvirkning pa skepsisen til den forste retningsendringen, og det som ut
fra datamaterialet kan tyde pd at var en overraskende vending for HMS-utvalget i
workshopene. Kommunikasjon og forhandling av designforslag kan komme frem gjennom
tolkning av verkteyene i bruk og deltakernes ytringer. Dette kan lede til spenninger som ma

overkommes ved & skape et delt perspektiv, et slags minste felles multiplum eller et
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grenseobjekt. Hvordan og hva deltakerne klarer & materialisere av meningspotensialet som
presenteres 1 verktoyene avhenger av deltakernes forstaelse av domenespesifikk kunnskap og
praksis (Dolonen & Ludvigsen 2013). Hvordan deltakerne orienterer seg i forhold til
hverandre og verkteyene i bruk kan sédledes vare retningsgivende for designet. Samarbeid 1
heterogene grupper mangler kollektiviteten som implisitt ligger 1 det fellesskapet som
internfaglig kommunikasjon bygger pa (Stuedahl 2004 s. 243). Flerfaglige grupper mé derfor
bygge opp en felles forstaelse og felles holdninger. Det kan ogsd vere av betydning at
deltakere kan formidle egne meninger pa en slik mate at andre deltakere forstar. Stuedahl
(2004) hevder denne kompetansen er knyttet til mer enn evnen til 4 forhandle. Det er ogsa
knyttet til det & la seg overtale til & benytte seg av andres tolkninger. Min analyse viser at
HMS-utvalget etter workshopen ga etter og lot seg overtale til & gi brukerne storre
innvirkning pa designet. Dersom det oppstér spenninger i kommunikasjonen mé deltakerne
finne méter & forhandle slik at de oppnér et felles perspektiv (Stuedahl 2004). Samtidig kan
grenseobjekter vaere av sentral betydning for & skape en felles forstielse, og som nevnt var

prinsippet om brukermedvirkning viktig i denne sammenhengen.

Grenseobjekter ble opprinnelig introdusert som standardiserte objekter som fleksibelt kunne
benyttes pad tvers av heterogene grupper, for a fylle ulike funksjoner for ulike akterer slik at
alle hadde meningsfulle oppgaver (Star & Griesemer 1989). Det ble brukt i studier av blant
annet utvikling av standarder for klassifisering, men er senere benyttet som et konsept i
studier av  komplekse og heterogene prosesser der konflikthdndtering av
interessemotsetninger er viktig (Bowker & Star 2000; Star 2010; Star & Griesemer 1989;
Stuedahl 2004). Av og til er det likevel slik at grenseobjekter ikke passerer uproblematisk
mellom ulike akterer i en heterogen gruppe, eller tilfredsstiller alle behov. Lee (2007) hevder
at sosiale forhandlinger og nedbrytende prosesser mé til for & kunne gi disse objektene
mening. Grenseforhandlende verktoy eller artefakter er en utvidelse av begrepet og jeg vil
hevde prinsippet om brukermedvirkning var et grenseforhandlende artefakt i denne
sammenhengen. Prinsippet om brukermedvirkning bidro etter hvert til en struktur for det
videre arbeidet, men det métte en forhandling til for at det skulle fungere péd en
tilfredsstillende mate. I svert komplekse prosjekter med mange udefinerte arbeidsoppgaver
der akterer har ulike mater 4 arbeide pd, kan de grenseforhandlende verktoyene fungere som
et forbindelsesledd mellom de ulike deltakerne (Lee 2007). Prinsippet om brukermedvirkning
var et ustandardisert verktoy som ble benyttet for & organisere det flerfaglige samarbeid 1

startfasen da de ikke hadde veletablerte samarbeidsformer (Lee 2007).
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6.2.4 Wikiverkteyet som mellomformidler

Da DELTA tok i bruk wikiverkteyet ble dette en materialisering av de forste designideene.
Videre 1 designprosessen hadde dette verktoyet flere funksjoner, bade som et
prototypeverktoy, et verktey for & utforske muligheter, og som en representasjon av

sluttproduktet.

Den forste fremstillingen av e-leringslosningen i wikiverktoyet ble et viktig grenseobjekt
som ble tatt i bruk pd ulike mater av akterene involvert. Wikien ble delt pa tvers av
virksomhetssystemene, og fungerte som mellomformidler. DELTA tok i bruk verkteyet for a
utforske designideer og materialisere de eksisterende ideene. For HMS-utvalget og de
fagansatte ble dette viktig for & kunne folge og for a kunne bidra til den videre utviklingen.
Det fungerte likevel ikke tilfredsstillende fordi svert i av de fagansatte bidro pa den tenkte
méten til samproduksjon. Det var ogsd vanskelig 4 integrere i det eksisterende systemet til
Universitetet. Det var imidlertid veldig viktig for DELTA pd grunn de mange mulighetene

dette verktoyet ga for utforsking, proving og feiling av ulike funksjoner.

Det kan etableres bade darlige og gode grenseobjekter i slike sammenhenger, og det som
fungerer i en sammenheng kan skape problemer i andre (Carlile 2002). Carlile (2004) hevder
at det kreves ulike grenseobjekter avhengig av hvilken funksjon de skal fylle og hvilken
grense det er snakk om. Grenseobjekter blir pavirket av informasjonen objektet inneholder,
men ogsa av den informasjonen objektet ikke formidler (Subrahmanien et.al. 2003; Eckert &
Stacey 2003). Grunnet integreringsproblematikk, og fordi wikien ikke fungerte til
samproduksjon, oppsto det spenninger. Grenseobjektet ga ikke mening for alle involverte.
Det var derfor behov for endring av objektet. I dette tilfellet fungerte grenseobjektet godt i
den ene settingen, men mindre bra i den andre. Det var likevel viktig som en et
mellomformidlende objekt i denne fasen. Mellomformidlende objekter kan i folge Vinck og
Jeantet (1996) stotte meningsutveksling pa tvers av grenser og malet er at disse skal forbedre
utveksling, skape rom for ulike synspunkter og legge til rette for forhandlinger, noe wikien
gjorde. Wikien fikk en aktiv rolle i designprosessen og ble pa denne maten en ny versjon av
ideene og en representasjon pa sluttproduktet. Subrahmanien et.al. (2003) papeker ogsa at nar
teknologi eller organisatoriske strukturer endrer seg ma ogsa grenseobjektet endre seg slik at
det kan fungere effektivt, og gruppene forhandle frem ny forstaelse av grenseobjektene slik at

de involverte fér en felles oppfatning (Subrahmanien et.al. 2003).
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6.2.5 Wikiverkteyet som prototype og spesifikasjon for

produksjonssystemet
Wikien ble sentral ogsd i det videre arbeidet og representerte den ferste prototypen av
sluttproduktet. Slike referansepunkter kan 1 folge Eckert og Boujut (2003) vere
betydningsfulle i designsamarbeid. Representasjonene pédvirker designet pa ulike méter og i
dette tilfellet ble wikien som prototypeverktoy sentral for & komme videre i den delen av
prosessen der det var store spenninger omkring formidlingen av innholdet som korte okter
eller ikke. Prototypen gjorde designideene tilgjengelige for at brukerne kunne gi
tilbakemeldinger. Deres innvending om at de korte oktene var noe de sd som lite
hensiktsmessig, gjorde at designobjektet igjen tok en ny retning. Brukermedvirkning ble nok
en gang retningsledende, samtidig som det mellomformidlende objektet hadde en rolle for at
studentene i det hele tatt hadde mulighet til & pavirke designet. Wikiverkteoyets dynamiske og
fleksible egenskaper gjorde det mulig & endre og tilpasse dette til ulike situasjoner underveis i
prosjektet. De dynamiske egenskapene til wikiverktoyet viser det Star (2010) hevder om at
man vil hele tiden forseke & gjore darlig strukturerte eller ikke fungerende grenseobjekter til
noe som fungerer godt fram til en standardisering. Nar denne standarden ikke lenger ivaretar

alle behov genereres nye grenseobjekter (Star 2010).

Materialisering av designideene i den forste wikilgsningen var et mellomformidlende objekt
eller en representasjon av sluttproduktet. Etter hvert forte dette frem til et endelig
produksjonssystem, og et grenseobjekt da Gros designideer kom inn i bildet. Hennes ideer
tok utgangspunkt i den forste materialiseringen og prinsippet om brukermedvirkning, i tillegg
var det mulig & integrere dette i eksisterende teknologi. En innvending er at ogsa tidsaspektet,
gjennomforbarheten og tillit til designeren var viktige i denne sammenhengen. Gros
designforslag ble et grenseobjekt som gjorde det mulig for bAde HMS-utvalget, fagansatte og
DELTA 4 fullfere designprosjektet.

Studentene var lite involverte i den avsluttende fasen av produksjonen, men deres
medvirkning var likevel av betydning. Holdningsskapende innhold ble vektlagt fremfor en
mer faktuell tilneerming. Det endelige designet av produksjonssystemet bidro til & skape en

felles forstaelse mellom de involverte og prosessen kunne fullferes uten videre konflikter.
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6.3 Oppsummering og avsluttende bemerkninger

Denne oppgaven gir et bilde av hva som karakteriserte designprosessen av en e-
leeringslosning i HMS for studenter, og hvordan sentrale verktey hadde betydning for denne
prosessen. Samhandling mellom ulike profesjoner under utvikling av digital teknologi til
bruk i heyere utdanning kan i folge Qrnes m.fl. (2015) potensielt pavirke hvordan det
arbeides med digitale leringsaktiviteter. Denne oppgaven har illustrert hvordan to fakulteter i

samarbeid med en gruppe studenter utviklet en e-leeringslesning i HMS.

Mine funn viser at designprosessen var preget av flere motsetninger og spenninger mellom
virksomhetssystemer underveis. Dette medferte at det ble en dynamisk prosess, der akterene
matte bevege seg frem og tilbake mellom ulike ideer og designforslag, for det var mulig a
ferdigstille et produkt. Designprosessen hadde 1 utgangspunktet tydelige planer for fremgang
og utvikling, men situasjoner som oppsto underveis gjorde prosessen mer flytende.
Samarbeid om utvikling av digital teknologi kan i felge studier presentert i denne oppgaven
vare viktig for 4 designe produkter som er funksjonelle i bruk. Nar fagansatte og studenter
ble involvert i ulike faser av designprosessen var det sentralt & etablere gode
samarbeidsformer og metoder som stottet kreative prosesser. Samtidig var det viktig & ha

strukturelle rammer.

Etablering av grenseobjekter hadde betydning under designprosessen, og de ulike verktoyene
i bruk pdvirket prosessen. Prinsippet om brukermedvirkning fungerte som et temporart
grenseobjekt som ga en organisatorisk struktur for samarbeidet. Videre hadde wikiverktayet
en funksjon i flere faser av prosjektet, bade som et grenseforhandlende artefakt, en
mellomformidler og et grenseobjekt. Fleksibiliteten i1 dette verktoyet, gjorde at det kunne

endres etter nytte og behov underveis i designprosessen.

Denne oppgaven har utdypet begrepet grenseobjekter, og vist hvordan designprosessen var
situert. Den viser ogsd hvordan visse aspekter ved slike designprosesser kan pévirke
prosessen og designobjektet, samt hvordan grenseobjekter kan ha ulike funksjoner under

designsamarbeid i flerfaglige grupper.
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6.3.1 Vurdering av studien

I etterkant av prosjektet er jeg relativt forneyd med de valgene som er tatt underveis. Det er
likevel noen svakheter ved studien. Egne observasjoner og deltakelse i designprosessen har
vert det viktigste grunnlaget for dataanalysen 1i tillegg til intervjuer av deltakerne i DELTA.
Ved & intervjue flere deltakere i prosjektet kunne jeg fatt bedre innsikt i, for eksempel
studentenes og HMS-utvalgets perspektiv. Dette kunne underbygget mine observasjoner, og
gitt bedre forstaelse for spenningene som oppsto. Etiske hensyn og anonymisering av

deltakerne har imidlertid gjort dette problematisk.

Hvorvidt brukerne mener den endelige losningen er i trdd med det de forsekte & formidle
kommer ikke frem i mitt datamateriale. Den forste prototypen hadde for eksempel i storre
grad medierike innholdselementer. Dette ble helt forlatt i produksjonssystemet, som ble mer
preget av tekst enn forst planlagt. Verken under workshopen eller under prototypetesting ble
dette eksplisitt lagt vekt pd. Det eneste som kom frem fra studentene var at de onsket & sette

av mer tid til 4 gd gjennom hvert emne.

Observasjon og egen deltakelse har likevel gitt en unik innsikt i hvordan designprosessen

foregikk, noe som ikke hadde vert mulig ved bruk av andre metoder.

6.3.2 Videre arbeid

Videre studier ber gjeres av hvordan designobjekter forankres i1 organisatoriske strukturer, og
hvordan designobjekter som utvikles gjennom flerfaglige samarbeid blir tatt i bruk. Det ville
veart interessant 4 se hvordan studentene og de fagansatte har tatt i bruk e-leringssystemet,
hvordan dette har pavirket HMS-oppleringen ved Fakultetet, og hvordan designobjektet
eventuelt endrer og utvikler seg over tid. Et annet interessant perspektiv er hvordan
utviklingen av designobjektet har pavirket DELTAs arbeid. E-leeringslosningen i HMS som
ble designet har blitt brukt som utgangspunkt for flere prosjekter, og den digitale lasningen er

stadig under utvikling.
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Vedlegg 2 — Intervjuguide

1.

72

Kan du beskrive din offisielle/instrumentelle rolle i prosjektet?

a) Endret denne rollen seg over tid?

Hva var det viktigste for deg under utviklingen av e-leringslesningen?

a) Kan du gi eksempler pa noen synspunkter var spesielt viktig for deg?

. Kan du gi eksempler pa ting du synes var spesielt viktig for deg & formidle i dette

prosjektet?
a) Hvordan synes du at du fikk dette frem?
b) Nér fikk du frem dine synspunkter?
c) Hadde du de samme synspunkter hele veien?
d) Ble dette plukket opp av andre deltakere? (For eksempel designideer, mening

om rolle, hvor omfattende prosjektet skulle vere)

Brukte du ting eller verktey for & fa frem dine synspunkter eller forklare for andre, for

eksempel, papirer, bilder, eksempler fra andre prosjekt?

Fantes det en plan for prosjektet?
a) I hvilken grad var du informert om denne planen?

b) Hvordan endret denne planen seg underveis?

Kan du huske hva du synes om workshopene i startfasen av prosjektet?
a) Kan du gi eksempler pa hva du synes fungerte bra i workshopene?

b) Kan du gi eksempler pd hva du synes fungerte darlig i workshopene?
Hva slags betydning hadde workshopene for deg i prosjektet?
Hva synes du om samarbeidet med de andre i prosjektet?

a) Kan du gi eksempler pa noe du synes har fungert bra?

b) Kan du gi eksempler pa noe du synes har fungert darlig?



Vedlegg 3 — Informasjonsskriv, intervju

Hei,
denne varen skal jeg skrive en mastergradsoppgave om designprosessen av e-

leringslosningen i HMS, og hvordan ||l har utviklet seg fra plan til produkt.

I denne forbindelse kontakter jeg deg for & here om du er villig til 4 stille opp 1 et intervju og
fortelle om din opplevelse av denne prosessen. Intervjuet vil vare ca. 1 time. Intervjuet vil bli
tatt opp pé lyd, men data om alle deltakere vil bli anonymisert nar intervjuene transkriberes

og potensielt publiseres. Mastergradsoppgaven skal senest avsluttes sommeren 2016.

Det er frivillig & delta i intervjuet, og du kan ndr som helst trekke ditt samtykke uten & oppgi

noen grunn. Dersom du trekker deg, vil alle opplysninger om deg bli anonymisert.

Mastergradsprosjektet er meldt til Personvernombudet for forskning, Norsk

samfunnsvitenskapelig datatjeneste AS.

Dersom du har spersmal ta kontakt med Anja Amundrud.

Med vennlig hilsen
Anja Amundrud

Mastergradsstudent i Pedagogikk,

retning: kommunikasjon, design og lering varen 2016.
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