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IT-branschen och de tekniska utbildningarna &r starkt mansdominerade. Det rader en tydlig
snedfordelning mellan konen. For att astadkomma fordndringar och stirka jamstilldheten ar
det nodvindigt att synliggora skillnader mellan kvinnor och méns vérderingar och attityder.
Risken finns att man omedvetet designar teknologi som forstirker de konsskillnader som
redan finns 1 samhéllet. Det var dérfor intressant att undersoka vilken roll designskolor (eller
metodologier) har i utformandet av nya system. Syftet med uppsatsen var att undersoka ett
urval designskolor for IS-design ur ett genusperspektiv. Ett sadant perspektiv dr inte nagot
statiskt. Darfor finns det inte heller ndgon mall att folja for att utreda om valda
systemutvecklingsmetodologier uppfyller de forutsdttningar som kridvs for att ett
genusneutralt projekt ska kunna genomforas. Det ramverk som anvindes bygger pa
genusutvirderingsmetodologin GEM och dess ingaende idéer och rekommendationer. De
designskolor som utvirderades var Participatory Design, Contextual Design, Soft Systems
Methodology och Object-Oriented Analysis. Resultatet visade att de fyra designskolorna i
huvudsak uppfyller de principer som faststillts for undersokningen. Slutsatsen blev sdledes att
dessa designskolor inte bidrar till att cementera eller forstirka den konsskevhet som rader i
samhillet.
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Summary

The IT-industry and technical educations are male domains. Gender equality is still not
reached. To achieve a positive change and to increase equality there is a need to make gender
differences regarding values and attitudes visible. It is possible that technology
unintentionally is designed in a way that increases the gender gap in society. With this in
mind it was interesting to investigate the role that design schools (or methodologies) play
when developing new computer systems. The purpose of this thesis was to evaluate a set of
information systems design schools from a gender perspective. Such a perspective is
changeable and due to this there is no set method to follow in order to evaluate if particular
systems development methodologies fulfil the criterias to carry out a gender-neutral project.
The framework that was used for the investigation is based on the gender evaluation
methodology, GEM, and its ideas and recommendations. The design schools that were
evaluated are Participatory Design, Contextual Design, Soft Systems Methodology and
Object-Oriented Analysis. The results of the study showed that the four design schools in
most part fulfill the principles stated in the evaluation framework. The conclusion was that
these design schools does not augment the gender gap in society.
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1 Inledning

Kapitlet inleds med en redogorelse for varfor undersokningsomrddet dir intressant och vad det
bakomliggande syftet dr. Ddirefter beskrivs de avgrdansningar som gjorts. Kapitlet avslutas
med ett antal klargorande definitioner och en beskrivning av uppsatsens disposition.

1.1 Bakgrund

”Malet for den nationella IT-strategin dgr att alla skall ha lika mojligheter att
anviinda IT som ett medel for okad kunskap, demokrati, réiittvisa och service.
Jdamit anser att bade kvinnors och mdns kunskaper, virderingar och attityder
skall ligga till grund for den framtida IT-utvecklingen” (SOU 2000:58, s.32)

IT-branschen och de tekniska utbildningarna 4r dock fortfarande starkt mansdominerade. Det
rader en tydlig snedfordelning mellan konen och detta giller for filtets alla omraden —
anvindning, utbildning och utveckling. Regeringen har tillsatt ett sérskilt rad for
jamstidlldhetsfragor som ror transport- och IT-tjanster (Jamit). Radet beskriver IT som en
manlig domén trots att dess anvdndningsomrade fyller bade kvinnor och mins behov. Mén
har tolkningsforetride och genom en osynlig bortkvotering av kvinnor uppritthalls makten
mellan konen genom sprakbruk och genom att nedvirdera kvinnors forhallningssiitt till teknik
(SOU 2000:58). Marja Vehvildinen dr professor i ménniska-maskin med genusinrikting och
har forskat om utveckling av informationssystem utifran ett genusperspektiv. I en intervju
med henne sdger hon (Mawe, 2002):

”Det maste finnas en mdngfald i tekniken, med rum for kulturella eller sociala
skillnader mellan mdnniskor. Dagens tekniska losningar utgdr ifrdn mdnnens
arbetssituation och erfarenheter. Tekniken paverkar hur vi beter oss, lever. Det
har inverkan pd vdra tankar, vdrt séitt att kommunicera. For att tekniken ska bli
Jjédmstdlld krivs det att vi gar tillbaka till de olika arenorna ddir ménniskor
arbetar och agerar.”

Det dr nodvéndigt att pa allvar synliggora skillnader mellan kvinnor och méns virderingar och
attityder for att pa sa sitt astadkomma forandringar och stérka jamstélldheten. Det handlar om
en vilja att férdndra gamla monster och hitta nya vagar (SOU 2000:58). Vehvildinen menar att
vi lever i ett samhille dér sociala och kulturella skillnader sopas under mattan. Social
uppfostran &r en av anledningarna till varfor sa fa kvinnor viljer att utbilda sig inom
teknikomradet. Det anses som en manlig sfiar. Resultatet blir en fortsatt konsuppdelad
arbetsmarknad. Vehvildinen menar att det finns mycket teknik som énnu inte fatt tillfdllighet
att vixa fram pa grund av att kvinnors asikter och betydelse inte tas tillvara (Mawe, 2002).

I ett konsuppdelat samhille &r medvetenhet om genusaspekter viktigt. IT 4r en integrerad del
av samhdllet vilket ofta gor det svart att synliggora konsskillnader pa teknologin. Risken finns
att man omedvetet designar teknologi som forstirker de konsskillnader som redan finns i
samhillet. Detta leder till en ond cirkel eftersom det dr samhillets normer som styr
teknikutvecklingen (Bratteteig, 2002). Jamit menar att det dr dags att sitta pa sig
jamstilldhetsglasogon. Ojamstilldhet dr norm i samhillet, det dr darfor den &r sa svar att
uppticka och uppfatta (SOU 2000:58).



Enligt Wajcman (1991) har informationsteknikens framfart inte lett till 6kad jaimstélldhet
mellan konen. Snarare &r det sa att tekniken stirker radande konsskillnader, bade pa
arbetsplatsen och i hemmet. Mortberg (2002) anser att det finns goda grunder att anta att det
ar méns intressen och erfarenheter som har format de normer som rader inom ramen for
systemdesign eftersom omradet hittills har dominerats av begrinsade grupper av midn med
specifika kompetenser. Om man letar dr det inte svart att hitta belagg for att en manlig norm
giller. Ett exempel pa konshierarki dr att man pa skattemyndigheten i Norge fragar gifta
kvinnor (som tagit kontakt med myndigheten) om de har mannens personnummer eftersom
gifta par sambeskattas och mannen &r sorteringsnyckel i databasen (Bratteteig, 2002).

Det finns redan en omfattande tvirvetenskaplig forskning om IT och genus men omradet dr
stort och langtifran fardigundersokt. Det finns en mingd tinkbara inriktningar och
angreppssitt som skulle vara intressanta att undersdka. Den hir utvédrderingen kommer att
fokusera pa teknikutveckling och mer specifikt pa nagra av de designskolor som anvinds for
systemutveckling. Det finns idag en midngd metodologier som ger mdjlighet att analysera
komplexitet och praktik inom organisationer (Mortberg, 2002). Teorier, metodologier och
modeller anvinds for att manipulera eller foridndra virlden (Keller, 1992).

Metodologier anvénds for analys och design av IT-system och artefakter. Hur de system som
utvecklas kommer att inverka pa de minniskor som anvénder dessa &r nagot som
systemutvecklare dr mer eller mindre medvetna om. Enligt Mortberg (2002) paverkas det
fardiga systemet av olika aktorers kunskap och hur de 6versiitts enligt de metodologier som
anvinds. Det dr dérfor intressant att undersoka vilken roll designskolor (eller metodologier)
har i utformandet av nya system.

Mycket av den forskning som bedrivs inom ramen for systemdesign och genus fokuserar pa
designern och designprocessen. Brattesteig (2002) talar till exempel om hur artefakter och
system utformas genom beslut och upprittande av modeller, kategorier och regler under
designprocessen. Avgriansningar av olika slag faststélls mellan utvecklare och uppdragsgivare.
En vanlig sadan giller vilka individer som far delta i projektet, bade nir det géller utvecklare
och anvindare eller mojliga kunder. En annan &r vilken betydelse som ldggs vid individerna i
en organisation. De val som gors har stor paverkan pa vilka erfarenheter och kunskaper som
kommer att finnas i projektgruppen. Olika typer av erfarenheter och kunskaper ger fler
perspektiv och bittre forutsittningar att utvirdera olika designforslag.

Tanken med det hir arbetet &r att ga ett steg lingre, att borja fran grunden. For att kunna
avgora var problemen med hénsyn till genus kan aterfinns bor forsta steget vara att undersoka
de verktyg som anvinds. En designers verktygslada dr den metodologi som kommer att
anvindas i designprocessen. Om vattenpasset dr obalanserat blir resultatet dérefter. Vetskap
om vilken roll och paverkan en designskola har under ett systemutvecklingsprojekt anses
darfor nodvindigt for att kunna gora en korrekt analys av vilken roll och vilka forutsittningar
designern har. I den litteraturgenomgang som gjorts har ingen liknande undersokning hittats.
Det finns en mingd litteratur som utvirderar olika designskolor. Aven genusteori utgor
numera ett stort forskningsomrade men litteratur om just kombinationen designskola och
genus saknas.

1.2 Syfte

Syftet med denna uppsats dr att undersoka ett urval designskolor for IS-design ur ett
genusperspektiv. Genom att undersoka ett antal designskolor och belysa dem ur ett
genusperspektiv dr forhoppningen att kunna bidra till en 6kad diskussion som i sin tur kan



leda till bittre resultat for framtida systemutvecklingsprojekt nir det giller anvéndaracceptans
och maluppfyllelse.

En 6vergripande malsittning &r ocksa att lyfta fram genusfragorna i forhoppning om att det
kan oka intresset for dessa inom IT-utbildningarna. Genusaspekter har inte ingatt eller
diskuterats i de obligatoriska kurser som ingatt i systemvetarprogrammet vid Goteborgs
Universitet mellan 1999 och 2004.

1.3 Fragestallning

e Bidrar designskolor till att cementera eller forstirka den konsskevhet som rader i
samhéllet?

e Hur vil uppfyller de undersokta designskolorna de kriterier som krévs for att
mojliggora att en genusaspekt kan fa fullt utrymme i ett systemutvecklingsprojekt?

1.4 Malgrupp

Malgruppen for detta arbete &r personer som ér intresserade av eller jobbar med
systemutveckling och dess vidareutveckling. Ytterligare en malgrupp &r de som intresserar sig
for jamstilldhetsarbete och genusforskning.

1.5 Avgransningar

Undersokningen omfattar ett urval designskolor for utveckling av informationssystem. Det &r
endast metodologierna som utvirderas. Utvecklare och designprocesser omfattas inte.

1.6 Definitioner

e Begreppen designskola och metodologi har samma innebdrd i den hér uppsatsen. En
designskola kan ses som en samling metoder som anvénds for att utveckla
informationssystem. En mer ingaende definition kommer att ges i kapitel 6. Bada
begreppen kommer att anvéndas.

® De engelska namnen pa de designskolor som omfattas av undersokningen kommer att
anvindas. Begreppen anses som allmint vedertagna och risken finns att en svensk
oversittning, pa till exempel Soft Systems Methodology, kan bidra till onodig
begreppsforvirring.

e [ uppsatsen ska begreppet ramverk forstas som en samling principer som ligger till
grund for en undersokning.

1.7 Disposition
Aterstoden av uppsatsen disponeras enligt foljande:

Kapitel 2 bestar av en redogorelse for uppsatsens metodansats.

Direfter foljer tre teorikapitel. I kapitel 3 beskrivs bakgrund och principer for genusforskning.
Kapitel 4 fortsitter pa genustemat men handlar mer konkret om APC och deras metodologi
for genusutvirderingar. Avslutningsvis beskrivs de designskolor som ingar i studien. Kapitel
5 fokuserar mer specifikt pa designskolornas filosofiska bakgrunder samt de principer och
riktlinjer som ingar.



I kapitel 6 redovisas resultaten fran undersokningen. Direfter foljer en diskussion kring
arbetet och forslag pa framtida forskning i kapitel 7. Det avslutande kapitlet utgor en
sammanstillning 6ver de referenser som ligger till grund for den teoretiska kunskapsbank som
forvarvats under arbetsprocessen.



2 Metod

I metodkapitlet beskrivs kortfattat tva traditionella och vedertagna filosofier for forskning.
Darefter foljer en kort redogorelse av kvantitativa respektive kvalitativa forskningsmetoder.
Med utgdngspunkt ur detta beskrivs sedan uppsatsens metodansats samt en kortfattad
redogdirelse for dess ingdende delar och hur dessa hanterats under arbetsprocessen.

2.1 Synsatt och metoder

Man brukar utga fran tva traditionella filosofier som utgangspunkt for forskning, positivism
och fenomenologi (Easterby-Smith, Thorpe & Lowe, 1991). Enligt Easterby-Smith m.fl.
(1991) har dessa bada synsitt blivit stereotyper och varandras totala motsatser. Detta trots att
forskare sillan helt haller sig inom sitt synsitt utan ibland gor antaganden som passar bittre in
pa den motsatta filosofin.

Traditionellt sett anses positivism hora ihop med kvantitativa metoder och fenomenologi med
kvalitativa men metoderna anvinds dven over filosofigranserna. Distinktionen mellan
kvantitativa och kvalitativa metoder ir inte alltid helt klar. Vissa metoder som till exempel
intervjuer kan anvindas for bade kvantitativ och kvalitativ datainsamling (Easterby-Smith et
al, 1991). Benimningen kvantitativa metoder kommer ur anvindningen av métningar,
kvantifiering med hjilp av matematik och statistik. Kvalitativa metoder kinnetecknas av
bristen pa siffror och tal samt att de resulterar i verbala formuleringar (Backman, 1998).

2.1.1 Positivistiskt synsatt

Det positivistiska synsittet utgar fran att verkligheten &r extern och objektiv samt att bara
kunskap som inhé@mtats med detta som underlag &r av betydelse. Viérlden kan och ska studeras
objektivt utan att asikter och virderingar paverkar resultatet. Forskarens virderingar dr
ovidkommande och resultatet blir dirmed detsamma oavsett vem som utfort undersdkningen
(Easterby-Smith et al, 1991).

Synsittet utgar fran ett antal antaganden
1. Oberoende (independence) — forskaren ir skild fran forskningsobjektet

2. Virdefrihet (value-freedom) — vad som ska studeras och hur studien ska genomforas
bestdms snarare av objektiva kriterier dn forskarens egna intressen och antaganden

3. Orsakssammanhang (causality) — malet for forskningen ska vara att identifiera
orsakssammanhang och naturlagar som forklarar ménskligt socialt beteende

4. Hypotesdeduktion (hypothetico-deductive) — utifran en given teori bekriftas eller
falsifieras de hypoteser som skapats under forskningsprocessen

5. Hanterbarhet (operationalisation) — fakta maste kunna métas kvantitativt

6. Elementering (reductionism) — problem &r enklare att forsta om de plockas isir till
dess minsta mojliga bestandsdelar

7. Generalisering (generalisation) — for att kunna generalisera om ménskligt socialt
beteende maste exempel av relevanta storlekar goras



8. Tviranalys (cross-sectional analysis) — for att kunna dra slutsatser av ménskligt socialt
beteende gors jamforelser mellan olika exempel i studien.

Ovan ndmnda antaganden dr allmidnna men delas inte nodvéndigtvis av samtliga forskare
inom det positivistiska synsittet (Easterby-Smith et al, 1991).

2.1.2 Fenomenologiskt synsatt

Nir fenomenologin borjade goras gillande sags detta som nagot av en vetenskaplig
revolution. Roster hade sedan lidnge hojts mot positivismen svartvita forhallningssétt pa
virlden och verkligheten. Det fenomenologiska synsittet utgar, till skillnad fran det
positivistiska, fran att forskningen inte r objektiv och att forskaren alltid har virderingar som
paverkar studien. Vem som forskar paverkar i allra hogsta grad resultatet pa grund av olika
bakgrund och erfarenheter. Virlden ses med olika ”glaségon”. Fenomenologin menar att
omvirlden 4r socialt konstruerad och att relationen mellan forskare och de personer som
intervjuas paverkar forskningsresultatet. Syftet blir dirmed att uppskatta vikten av olika
konstruktioner, upplevelser och uppfattningar som ménniskor har. Att forsta och kunna
forklara varfor ménniskor upplever saker pa olika sitt dr viktigare @n att soka svar i yttre
orsakssammanhang och lagar. (Easterby-Smith et al, 1991)

Synsiittet associeras med manga olika filosofiska varianter sasom tolkande sociologi,
naturalistisk undersokning, socialkonstruktionism och, kanske mest bekant, kvalitativa
metoder. En av fenomenologins starkaste attacker pa positivismen dr det som handlar om
virdefrihet, d v s att forskarens vérderingar och uppfattningar inte paverkar resultatet. Enligt
fenomenologins foresprakare inte bara paverkar forskarens sinne resultatet, forskaren sjilv dr
en del av observationen (Easterby-Smith et al, 1991).

En forskare ska fokusera pa uppfattningar och upplevelser och sedan forsoka forsta vad som
hinder. Det giller att se helheten och att utveckla idéer genom induktion. For att lyckas bor
flera olika kvalitativa metoder for datainsamling anvindas for att pa sa sitt fa fler synvinklar
pa samma fenomen. Det dr mer fordelaktigt att gora stickprov pa djupet eller 6ver tid dn att
analysera for stort och grunt. Har utgas inte fran nagon hypotes eller teori. Endast det
insamlade materialet ligger till grund for resultatet (Easterby-Smith et al, 1991)

2.1.3 Kvantitativa metoder

Kvantitativa data kan inhdmtas i huvudsak genom fyra metoder: intervjuer, frageformulér,
tester/métningar och observationer. I en kvantitativ studie har man redan fran borjan bestaimt
sig for vilka slutsatser studien formodas leda till. Metoden studerar det som kan iakttas
objektivt. Ett forutbestdmt urval gors och av detta dras resultatet. Intervjuer och enkiter &r
strukturerade och svaren avges ofta i fasta svarsalternativ. Nir observationer forekommer
inriktas dessa pa ett specifikt skeende. (Easterby-Smith et al, 1991)

Easterby-Smith et al (1991) skriver att kvantitativa metoder och det positivistiska synsittet
har styrkan att de dr snabba och ekonomiska. De tenderar dock att vara ganska oflexibla och
konstruerade, de dr inte sdrskilt effektiva verktyg for att forsta processer eller betydelsen av
dessa. Eftersom fokus ligger pa verkligheten, sa som den varit eller for nidrvarande r, ér det
svart att astadkomma nya teorier som beslutsfattare kan ta till sig for paverka och fordndra for
framtiden.



2.1.4 Kvalitativa metoder

Kvalitativa metoder gor det mojligt for forskare att studera sociala och kulturella fenomen.
Metoderna dr utformade for att 6ka forstaelsen for minniskor och de sociala och kulturella
kontexter som de lever i. Exempel pa kvalitativa metoder &r action research, etnografi och
fallstudier. Datainsamling sker vanligtvis genom intervjuer, observationer, frageformulir och
litteraturstudier (Avison & Myers, 2002).

Det som kinnetecknar kvalitativa metoder &r att man fran borjan inte vet exakt vilka resultat
som &r tankbara. Det som studeras handlar ofta om kvalitet och inte om antal, férdelningar
eller exakta métvarden. Resultatet kan till exempel vara nya aspekter pa ett problem.
Huvudsyftet &r att resultatet ska ge nya aspekter pa ett problem snarare #n att beskriva
verkligheten i kvantitativa termer. Hér anvinds inte siffror eller tal utan det inkluderar eller
resulterar i verbala formuleringar som é&r skrivna eller talade. Utsagorna sker verbalt och
instrumentet bestar av det traditionella ordet (Backman, 1998).

2.2 Metodval

For denna undersokning har en fenomenologisk ansats valts eftersom utgangspunkten dr att
det som undersoks dr en social konstruktion som i nagon grad paverkas av utvirderarens
uppfattningar och erfarenheter. Ett genusperspektiv ér inte nagot statiskt. Déarfor finns det
heller inte nagon mall att folja for att utreda om valda systemutvecklingsmetodologier
uppfyller de forutsittningar som krévs for att ett genusneutralt projekt ska kunna utforas. Det
ramverk som anvinds bygger pa genusutvirderingsmetodologin GEM (Gendered Evalutation
Methodology) och dess ingaende idéer och rekommendationer (en niarmare beskrivning av hur
GEM anvinds ges i delkapitel 2.2.4).

Undersokningen grundar sig helt pa sa kallade sekundira kéllor. Orsaken till detta dr att det
finns en omfattande teoretisk kunskapsbas som beskriver och diskuterar de designskolor som
valts som undersokningsobjekt. Eftersom syftet med uppsatsen fokuserar pa metodologierna
som sadana och inte pa det praktiska anvindandet av dessa finns det ingen grund for en
empirisk undersokning i den hir forskningsansatsen. Undersokningen kan ses som ett forsta
grundliggande steg och underlag till vidare forskning om var orsakerna till den kdnsskevhet
som rader inom ramen for systemutveckling och IT finns att hitta.

Arbetsprocessen har delats in i fem faser som beskrivs mer ingaende nedan:

1 2 3 4 5
Forstudie Val av Litteratur- Bearbetning Analys &

/ ’aimne/ studie/ /| tolkning

2.2.1 Forstudie

Forstudien syftade till att kartligga och fa en uppfattning om vilka olika designskolor som
anvinds. Tanken var att pa nagot vis kombinera intresset for systemutvecklingsfilosofier med
ett mer nyvéckt dito, nimligen genusforskning. Forstudien innebar avslutningsvis en
vigledande introduktion till genusteori. Universitetsbiblioteket och Internet anvéndes frekvent
for att soka relevant litteratur. Pa Internet var de bista informationskillorna
universitetsbibliotekets elektroniska resurser men dven sokmotorn Google var till stor hjilp.
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Enligt Backman (1998) ir det viktigt att ha en viss kunskapsgrund innan det praktiska arbetet
borjar. Anledningen ér flerfaldig. Det handlar om att ta ldrdom av tidigare undersokningar i
stort men ocksa om att kunna avgrinsa det egna arbetet pa ett bra sitt. Detta kan ocksa
fungera som en hjilp pa traven for att komma igang med forskningsprocessen.

2.2.2 Val av amne

Under den inledande litteraturstudien vixte ett mer tydligt &mnesval fram. Till en borjan fanns
tanken att gora en empirisk studie for att undersoka hur systemutvecklare arbetar ur ett
genusperspektiv. Undersokningen skulle utga fran en eller flera designskolor som anses
lampliga ur en genusaspekt. Det visade sig dock vara svart att hitta litteratur 6ver sadan
forskning. Tanken blev ddrmed att ta ett steg tillbaka och istillet undersoka ett antal
designskolor ur ett genusperspektiv. En sadan undersokning skulle sedan kunna fungera som
utgangspunkt for den empiriska studie av systemutvecklare som var utgangspunkten i
tankekedjan.

2.2.3 Litteraturstudie

En omfattande litteraturgenomgang utfordes. Till en borjan var syftet att fa ett tillrickligt
underlag for att kunna vélja ut fyra designskolor som skulle undersékas mer ingaende. Valet
gjordes sedan med hinsyn tagen till den méngd litteratur som fanns om specifika
metodologier, den typ av litteratur och diskussion som var tillginglig och slutligen med ett
krav pa anvindarmedverkan i de designskolor som var aktuella. Litteraturgenomgangen
fortsatte sedan genom hela arbetsprocessen och omfattade fyra utvalda metodologier och
genuslitteratur. I slutfasen uppnaddes en viss méttnad i litteraturstudien.

2.2.4 Bearbetning

Under litteraturstudien hittades en genusutvirderingsmetodologi (GEM) som ansags lamplig
att utga ifran vid utformandet av det ramverk som skulle anvéndas for att utvirdera utvalda
designskolor ur ett genusperspektiv. Ur den litteratur som fanns om GEM sammanstilldes ett
ramverk bestaende av sju principer. Principerna dr en sammanfattning av de idéer och tankar
som genomsyrar GEM.

2.2.5 Analys och tolkning

Analysen genomfordes med utgangspunkt fran ramverkets sju ingaende principer vilka
applicerades pa varje enskild designskola. Utvirderingen avslutades sedan med en
sammanfattning av hur vil ramverket uppfyllts inom respektive skola. Enligt Backman (1998)
syftar analysen till att bringa ordning bland data, ge 6verskadlighet och systematik. Det
innebir didremot inte att undersokningsproblemet &r besvarat.

Alla de steg som tas i forskningsarbetet maste vara relevanta for problemstillningen. Annars
riskerar man att fa fel svar pa ritt fraga eller tvart om. Vilka tolkningar som gors beror till stor
del pa den som utfor undersokningen. Samma data kan tolkas helt olika beroende pa
“paradigmtillhorighet” (vetenskapsfilosofiskt forhallningssitt) eller individuella erfarenheter
och uppfattningar (Backman, 1998).
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3 Genusperspektiv

I det hdir kapitlet ges forst en kortfattad beskrivning av genusforskningens bakgrund och
begrepp. Direfter foljer en mer specifik redogorelse av feministisk forskning samt en
kortfattad beskrivning av den forskning som idag bedrivs inom ramen for IT och dmnet
Informatik.

3.1 Bakgrund och begrepp

”Man fods inte till kvinna, man blir det” (Beauvoir, 1986, s.162).

Kvinnoforskningen som forskningsomrade borjade utvecklas i Sverige under 1970-talet
(Mortberg, 1997). Till en borjan anvindes begreppet kvinnoforskning dels for att det saknades
kvinnliga forskare men ocksa for att de dven ignorerades som forskningsobjekt (Sundin &
Berner, 1996). Inom manga omraden byggde forskningsresultaten endast pa méns
erfarenheter och forhallanden. Som exempel kan nimnas den medicinska forskningen som
endast studerade det manliga forskningsobjektet. And4 anvindes resultaten av studierna som
underlag och rekommendationer for bada konen (Hovelius, 1996).

Inom traditionell forskning anses sociala skillnader mellan kdnen ofta slentrianméssigt hora
till biologin. Synsiittet kallas biologisk determinism och innebir i detta sammanhang att
sociala (makt-) skillnader mellan konen anses styras av och vara en naturlig avspegling av
biologiska skillnader (Wahl, 1996). Nar kvinnor sa borjade anviandas som forskningsobjekt
visade det sig att den forskningsmetod som anvindes inte var tillricklig for att kunna forklara
eller fordndra ojamlikheten mellan konen. Med tiden dndrades inriktningen pa forskningen
genom att begreppet kon inte ldngre sags som nagot enkelt och uppenbart. Att vara man eller
kvinna, eller vad som ansags som manligt och kvinnligt var inte nagot statiskt, utan istillet
upptickte forskarna att detta kunde variera beroende pa tid, plats och klass (Sundin & Berner,
1996). Uppdelningen forvrianger individens sjdlvbild eftersom olikheterna mellan kénen fors
langt utover de biologiska skillnaderna (Gothlin, 1999).

Under 70-talet introducerades begreppet genus, for att beteckna skillnaden pa det biologiska
konet. Genus dr en beteckning pa att konen ar socialt och kulturellt skapade. Problemet med
att entydigt kunna sirskilja kon- och genusbegrepp gjorde att forskningsinriktningen kom att
kallas for genusforskning i fortséttningen (Sundin & Berner, 1996). Man behdvde ett
analytiskt verktyg for att kunna gora mer komplexa tolkningar én det intetsdgande i att olikhet
beror av olikhet (Wahl, 1996). Hirdman (2002) anser att poingen med det nya genusbegreppet
var:

1. En storre betoning av maktrelationer mellan kon — 6ver och
underordningsproblematiken

2. En djupare forstaelse av det kulturell paverkan

3. Att komma ifran risken med ett enkelt konsrollsbegrepp — att standigt fraga sig: vad ar
viktigast, konet eller rollen?
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4. Att ett begrepp som konsroll upprittade och vidmaktholl ”Berlinmuren” mellan natur
och kultur, d v s mellan det fysiologiska konet och de kollektiva egenskaper som
tillskrivits kvinnor och mén

5. Det ville fanga in sjilva processen att forma ménniskor till sina ”genus”, manlig eller
kvinnlig

6. Ett neutralt ord for att underlitta integrering

Det samspel mellan kvinnor och mén som ”gér genus” utgor det som Yvonne Hirdman (1988)
kallar for genussystemet. Detta system &r grunden for den sociala, ekonomiska och politiska
ordningen i samhillet. Begreppet understryker det grundlidggande teoretiska antagande att det
generella fortrycket av kvinnor hirror fran samhéllsstrukturen och inte fran kvinnors och
miéns biologiska forutsittningar eller fran individuella ”onda min”. Bada de senare
uppfattningarna &r tyvérr vanliga bland lekmén, men likvél synnerligen ovetenskapliga.
Genussystemet reproduceras av tva principer eller lagar:

1. dikotomi — isdrhallandets tabu; manligt och kvinnligt bor inte blandas

2. hierarkin — det 4r mannen som &r norm. Det 4r min som &r ménniskor, ddrmed utgor
de normen for det normala och det allméngiltiga

Dessa principer har en inbordes ordning och det &r atskillnaden som skapar och rittfardigar
hierarkin, det vill siga den manliga normen. Hirdman understryker att dikotomin &r mer
grundlidggande én den hierarkiska logiken eftersom den har en strukturerande funktion. For att
en hierarki ska kunna uppsta maste det finnas atminstone tva kategorier som kan atskiljas.
Vad man bor undersoka nédr man studerar genus dr darfor inte sa mycket den manliga normen
som hur isdrhallandets tabu uppstar och gar fran att vara meningsskapande till att bli makt-
och systemskapande. Ju mer uppenbar atskillnaden mellan konen verkar desto mer legitim
och mindre ifragasatt blir den manliga normen (Hirdman, 1988).

For att applicera genussystemet pa nagot konkret infér Hirdman begreppet genuskontrakt som
underlag for isdrhallandets tabu. Genuskontrakt 6verfors mellan generationer och dr
omsesidiga, konkreta forestédllningar om hur kvinnor och min ska forhalla sig till varandra.
Kontrakten finns pa alla nivaer i samhéllet. Hirdman (1988) ger exempel med utgangspunkt i
sociologen Jiirgen Habermas indelning av vérlden i tre nivaer: kulturell 6verlagring, social
integration och socialisering.

Pa den kulturella 6verlagringens niva finns idéer som bygger pa motsatspar som till exempel
natur — kultur, kédnsla — fornuft, kropp — sjil, passivitet — aktivitet och kvinnligt — manligt.
Social integration handlar exempelvis om konsskevheter i arbetslivet. Socialisering utgar ifran
hur individer fostras till flickor eller pojkar och vad detta innebdr. Hirdman papekar att alla
ménniskor dr delaktiga i att genuskontrakten upprétthalls men att de utformas och skapas av
den part som har makt att definiera den andra parten (Hirdman, 1988).

Brott mot genussystemet intriffar under perioder nir genuskontraktet omférhandlas, t.ex. nér
kvinnor far tilltrade till manliga doméner, tar 6ver manliga uppgifter och visar prov pa att ha
“manliga” egenskaper. A andra sidan innebir sddana griinsdverskridande perioder inte
automatiskt att den manliga normen ifragasitts pa ett varaktigt sitt. Hirdman (1988) menar att
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ju mer differentierat ett samhdlle blir, desto mer komplexa och subtila blir uttryck och
konsekvenser for atskillnad.

Det finns roster i debatten om genus och sjdlva genusbegreppet som ser en fara med att enbart
fokusera pa genus. Sara Arrhenius (1999) menar att uppdelningen mellan kon och genus —
biologiskt och socialt kon — kan medfora en risk for att kroppen och konet ignoreras. Kroppen
med sitt kott skyms helt bakom en maskerad av kvinnliga och manliga roller. Den tas for
given som nagonting som bara finns och som man varken behover eller kan tala om. Var
borjar den biologiska kroppen och var tar det sociala konet vid? Hur forhaller sig kon och
genus till varandra?

Arrhenius (1999) menar att genom att gora denna uppdelning smiter man obemérkt forbi
sjdlva kdrnfragan. Nér man delar upp kon och genus aterupprepar man uppdelningen av
ménniskan i natur och kultur. Sa dven om sjédlva begreppet genus utvecklades for att
ifragasitta kvinnlighetens “naturlighet” sa kan det pa manga sitt innebéra det motsatta. Det
biologiska konet ifragasitts inte eftersom man ser det som helt glomt av genus.

Ulla Eriksson-Zetterquist har ocksa synpunkter om det problematiska med genusbegreppet.
Hon anser att uppdelningen framforallt dr en praktisk social tankekonstruktion som ignorerar
den mangfald som finns. En annan invéndning dr att engelskans ”gender” inte har nagon
motsvarighet i svenska spraket. Det svenska “genus” har uppkommit som ett alternativ men
rymmer mer av det socialt konstruerade @n ”gender”. Eriksson-Zetterquist anser att ’kon” mer
exakt fokuserar pa det som ska fokuseras pa, namligen relationen mellan kroppen och den
sociala konstruktionen (2001). Yvonne Hirdman (2002) talar Zven om genus som en
konstruktion av nagot som egentligen inte finns, eller med hennes egna ord: “att gora genus &r
att gora skillnad dar skillnad inte finns”.

3.2 Genus som forskningsbas

Genus som forskningsbas har forekommit linge och dr féremal for standiga diskussioner.
Feministisk forskning har en sadan ansats och innebdr att ett kvinno- eller konsperspektiv
laggs pa redan kdnda sociala fenomen. Grundinstillningen dr att ett konsperspektiv dr
nodvindigt pa grund av radande sociala strukturer med en ojamn maktfordelning mellan
konen samt att denna situation méste fordndras eftersom den 4r orittvis (Rosén &
Wernersson, 1996). Inriktningen tar i huvudsak fasta pa tre centrala element (Alvesson &
Skoldberg, 1994)

1. kon utgor ett centralt amne for att forsta praktiskt taget alla sociala relationer,
institutioner och processer

2. konsrelationer utgor ett problem da dessa dr forknippade med dominansférhallanden,
ojamlikhet, pafrestningar och motsittningar och,

3. Kkonsrelationer forstas som socialt skapade

De feministiska teorierna halls ihop av begrepp som kvinnors underordnade stillning,
manssamhille/patriarkat samt kvinnors krav pa fordandring och frigorelse. Att kvinnor &r
underordnade anses ha visats genom 20 ars (1995) internationell kvinnoforskning. Pa
dagordningen star i stillet studier och analyser av hur konsmaktsordningen (ater-) skapas, hur
kvinnors underordning ter sig i olika samhiéllen och under olika historiska perioder samt hur
kvinnor bryter mot denna ordning (Eduards, 1995).
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I stort sett all forskning har varit mansdominerad och paverkad av vilka fragor som stillts
(och inte stillts) och vilka svar som givits. Aven sittet pa vilket forskning bedrivs och de
kriterier for vetenskaplighet som finns avspeglar méns vérderingar och antaganden.
Traditionell forskning ger, enligt Alvesson m.fl. (1994), uttryck for (dold eller synlig) sexism
i savil fokus och sprakbruk som det slutliga resultatet. Ddarmed legitimeras och reproduceras
redan snedvridna konsrelationer i samhéllet. Feminismens roll dr saledes att bidra med kritik
och omvirdering av redan existerande teorier savil som utvecklande av nya sitt att teoretisera
samhillet pa.

I artikeln ”Making Gender Visible” beskriver Joan Acker (Wallace, 1989) ett feministiskt
paradigm som placerar kvinnor, deras liv och kon pa en central plats i forstaelsen av sociala
relationer. Den stiller inte bara nya fragor om kvinnor och kon utan bidrar dven med en mer
komplex och korrekt beskrivning av det industriella, kapitalistiska samhéllet. Paradigmet
skapar kunskap for, inte bara om, kvinnor.

Inom genusforskningen kan tre grundliggande synsitt skonjas. Dessa kan delvis sigas svara
mot olika faser i forskningens utveckling (Alvesson et al, 1994)

¢ Kon som variabel
Traditionell forskning nonchalerar konsvariabeln och generaliserar istillet ofta mellan
konen utan beaktande av eventuella olikheter. Forstaelsen av kon och kvinnors villkor
kriver en differentiering i forskning nir det giller alla mojliga ekonomiska, sociala
och psykologiska fenomen. Synsittet utgar fran en traditionell vetenskapsuppfattning
och har en ganska enkel och oproblematisk bild av konsbegreppet. Att sedan utreda
konets betydelse och vad som bestammer sdrbehandling av méin och kvinnor utifran
enbart biologiska aspekter kan, enligt Alvesson, vara betydligt klurigare.
Variabelansatsen motsvarar i mangt och mycket det Sandra Harding (1987) kallar
feministisk empirism. Skillnaden ir asikten att forekomsten av sociala skevheter och
negativa attityder mot kvinnor leder till undermalig forskning. Malet &dr dérfor att 6ka
vetenskaplighetsgrad (objektivitet, neutralitet och exakthet) genom att salla bort
fordomsfulla element.

¢ Forskning ur kvinnoperspektiv
Vikten av att fa en bredare och djupare bild av kvinnors forhallanden och upplevelser
betonas. Det handlar inte bara om att soka sanningen, dn viktigare dr att stimulera
social fordandring. Positivismen och bilden av den neutrale forskaren uppfattas som ett
typiskt manligt pafund. Begrepp som objektivt och neutralt likstéills med manligt.
Kvinnoperspektivet foresprakar alternativa metoder som bland annat ger stort
utrymme for personliga erfarenheter och upplysningar att komma i dagen. Det &r
viktigt att ge kvinnor en rost i forskningen. Risken med ett sa ensidigt angreppssiitt dr
att stereotyper pa hur en kvinna dr och ska vara kan skapas trots en mycket mer
diverserad och komplex verklighet.

¢ Poststrukturalistisk feminism
Synsiittet ifragasitter ovan nimnda konskategorier. Begrepp som man och kvinna och
manligt och kvinnligt ses som osikra och tvetydiga. Poststrukturalismen &r skeptisk
mot idén att det kan finnas en universell grund for fornuft, vetenskap, framsteg eller
ens subjekt. Kon &r sociala och sprakliga konstruktioner, begriansade av tid och rum.
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Konsrelationerna &r det primira och dessa kan inte forstas som entydiga och
bestaende.

Aven olika kombinationer av de tre synsitten férekommer inom forskningen, frimst nir det
géller praktisk kvalitativ empirisk forskning.

Genusforskaren Diana Mulinaris utgangspunkt for forskning ar att det &r pa en allmén
grundval av feministisk teori och etik som man vinner insikt i kvinnors situation, inte genom
tro pa nagon sérskild metod (Lundqvist & Mulinari, 1997). Fokus bor ligga pa kvinnors
sociala utgangspunkter (Lundqvist et al, 1997). For att undersoka hur sociala relationer
paverkar vardagen maste man stilla sig partisk och betrakta samhillet ur ett kvinnoperspektiv
(Davies & Esseveld, 1989), pa sa sitt blir det mgjligt att se dolda konsskevheter. Kvalitativa
metoder ldmpar sig ofta bist eftersom de frimjar personliga moten mellan forskare och
anvindare/subjekt samt skapar ett forum for aktivt lyssnande. Davies et al anser ocksa att det
ar viktigt att fordndra det sprak som anvénds i traditionella forskningsmetoder samt att
utveckla nya teorier och sprak for att kunna beskriva och forklara kvinnors upplevelser och
erfarenheter.

Eftersom positivism och kvantitativ metod historiskt sett gatt hand i hand, domde
kvinnoforskningen konsekvent ut kvantitativa metoder i sin inledande fas. Kvalitativa
metoder ansags bittre tillgodose den ideala forskningsprocessens behov av demokratisk
interaktion och forstaelse for komplexa sammanhang. Detta var formodligen en helt korrekt
strategi eftersom det dr svart att tillimpa kvantitativ metod utan teoretisk ram, vilket den
tidiga kvinnoforskningen saknade (Widerberg & Taksdal, 1991).

Aven om kvalitativa metoder fortfarande #r vanligast inom genusvetenskapen, finns det idag
bittre forutsittningar att tillimpa kvantitativa metoder eftersom teoribildningen nu &r inne i en
mer mogen fas. Emellertid kan noteras att det fortfarande finns ett visst motstand mot att
kvantitativt méta genus. Detta har delvis att géra med att kvantitativa undersokningar bist
beskriver olikheter mellan grupper. Motstandet kan darfor identifieras som en
inomvetenskaplig rddsla for att etablera nya stereotypa bilder av skillnader mellan kdnen nér
man har som mal att upphiva radande skillnader (Widerberg & Taksdal, 1992).

3.3 Genusforskning och IT

Kombinationen informationsteknik (IT) och genusforskning utgor numera ett omfattande
kunskapsomrade som stricker sig over i stort sett alla disciplinomraden. Betydelsefulla
tvirvetenskapliga anknytningar representeras av forskare som Sherry Turkle, Sadie Plant,
Joan Greenbaum, Ina Wagner, Lucy Suchman, Susan Leigh Star, Marja Vehvildinen och Zoe
Sofia, se Trojer (2002) for en mer ingaende diskussion.

UIf Mellstrom menar att det dr ekonomiska orsaker som ligger bakom det faktum att foretag
inte satsar pa kvinnor och teknik. Kvinnor motarbetas medan de tekniker och metoder som
finns &r etablerade och vil beprovade av mén. Att riva upp dessa och borja om fran borjan
skulle vara bade onddigt och dyrt. Under historiens gang har pojkar och min tagit rollen som
familjens tekniska expert. Mellstrom anser att denna sociala fostran ir en av anledningarna till
att sa fa kvinnor viljer studier inom teknikomradet. En vedertagen syn pa méin som tekniska
och kvinnor som otekniska stimmer vil 6verens med samhillets fostran. En revolt mot denna
syn dr ett maste for att bryta de sociala forvéntningar och uppfattningar som finns pa och om
kvinnor och min. Inom teknikféltet handlar det t ex om att kvinnor aktivt skapar ny teknik
som kan utmana dominerande uppfattningar om konsroller i samhéllet (Mellstrom, 1999).
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Mortberg (2002) anser att feministisk forskning kan bidra genom att belysa hur kon skapas i
systemutveckling. Dessutom kan forskningen medverka till synliggorande och forstaelse for
de handlingar och ansatser som vévs in i designprocessens olika konkretiseringsnivaer.

Att undersoka med ett genusperspektiv innebér inte nodvindigtvis att det dr kvinnor och deras
situation som utforskas. Istéllet for att fokusera pa skillnader mellan konen kan det vara
virdefullt att studera sittet pa vilket systemdesignern anvinder sig av metoder som befister
traditionella stereotypa uppdelningar mellan kvinnors sociala interaktioner och méns
"vetenskapliga sitt" med teknologi som drivkraft. Denna falska forestillning har slagit en kil
mellan méinniskor och saker, det senare virderas dessutom hogre. Saledes blir
genusperspektivet ett sitt att aterstélla och uppvirdera bade ménniskor och saker for att i
forlangningen kunna utveckla applikationer som uppfyller anvindarnas behov (Green, Owen
& Pain, 1993).
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4 APC

[ det hdr kapitlet beskrivs ndtverket APC och projektet APC WNSP. Diirefter beskrivs APC
WNSP:s genusutvdrderingsmetodologi GEM. Kapitlet avslutas med en beskrivning av de
principer i GEM som ligger till grund for det ramverk som kommer att anvdndas for att
undersoka ett antal designinriktningar ur ett genusperspektiv.

4.1 Bakgrund och filosofi

APC (the Association for Progressive Communications) etablerades 1990 som ett svar pa
behovet av en stabil och effektiv infrastruktur for att stodja globalt nitverkande for individer
och icke-statliga organisationer (NGOs) som arbetar med freds- och miljéfragor, minskliga
rittigheter och sociala samt ekonomiska rittigheter. Tva utgangspunkter inom organisationen
dr; for det forsta att minska informationsklyftan mellan fattig och rik; och for det andra att
likstilla det fria informationsflddet oavsett tekniska skillnader mellan nord och syd (Wood,
1997). APC vill stirka detta arbete genom ett strategiskt anvindande av informations- och
kommunikationsteknologier (ICT), inklusive Internet. Idag 4r det vérldens storsta
datornitverk inom ramen for kostnadseffektiv kommunikationsservice (APC, 2004).

Sedan organisationen grundades har APC haft ett ndra samarbete med FN for att mojliggora
delaktighet fran NGO nir det giller policyutformande genom anvéndningen av ICT.
Samarbetet har bland annat inneburit att FN anvinder APC-nitverket for publicering av UN
Non-Governmental Liaison Service (NGLS) och att ett elektroniskt diskussionsforum
upprittades efter barnkonferensen i New York 1990. Samma ar inbjods for forsta gangen
NGO att aktivt delta i FN:s virldskonferens, den gangen i Rio. APC utformade en modell som
effektiviserade kommunikationen mellan deltagarna och denna har sedan anvints flitigt dven i
senare konferenser och sammankomster. Infor stora méten har FN anvint APC for
datorkonferenser for att bland annat sprida viktiga policydokument och agendas till
deltagarna. Huvudsyftet med samarbetet dr fortfarande att optimera kommunikationen mellan
FN och NGO (APC, 2004).

Vid den fjdrde kvinnokonferensen (UNWCW) i Beijing, Kina 1995 antogs ett
handlingsprogram med en rad atgédrder inom tolv sérskilt kritiska omraden déar kvinnor
diskrimineras. Programmet innehaller 361 paragrafer med forslag pa hur kvinnors situation
kan forbittras. Paragraferna (eller rekommendationerna) dr moraliskt bindande for de 189
lander som antog handlingsprogrammet genom konsensus, det vill sdga utan omrdstning
(Svenska FN-forbundet, 2002).

4.2 APC WNSP

Det var detta handlingsprogram i kombination med den snabba utvecklingen av ICT:s och
krav fran den globala kvinnororelsen som var grundpelare for att APC startade ett projekt,
APC Women’s Networking Support Program (APC WNSP). Projektet startade 1993 och
fragor som till exempel hur kvinnor skulle kunna fa upprittelse for de teknologiska orittvisor
som finns och hur de pa bista sitt skulle kunna foretrada kvinnor inom ramen for ICT stilldes
(Wood, 1997). For att ta fasta pa dessa och andra relevanta fragor utvecklades detta globala
initiativ for att underlitta tillgang och anvéndning av datorkommunikationer for de kvinnor
som organiserade sig runt UNWCW. Utvecklingen av datorbaserad kommunikation och
informationsutbyte har gjort det mojligt for kvinnor dver hela virlden att vidga fokus och
forstdarka nitverkskapaciteten. Arbetet baseras pa premissen att kvinnors accepterande av nya
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ICT ofta hindras pa grund av problem som kommer ur vedertagna genusskillnader. Kvinnorna
i programmet jobbar ’online” for att 6verkomma dessa hinder (APC, 2002).

APC WNSP bestar av kvinnor som stddjer kvinnligt nitverkande for social foréindring och
kvinnors frigorelse genom anvindning av ICT. De arbetar for jimstélldhet inom design,
utveckling och implementation. De arbetar ocksa som for tillgang och anvéndning av ICT
samt de policybeslut och ramverk som reglerar dessa. Speciellt fokus riktas pa
genusskillnader baserade pa social eller etnisk bakgrund. Nitverket bestar av 6ver 100
kvinnor fran mer dn 35 ldnder. Dessa kvinnor arbetar inom ramen for genus och ICT med
expertis inom bland annat utbildning, teknik, policy och information. Medlemmarna kommer
fran vildigt olika bakgrunder. Bland dessa kan nimnas journalister, webb- och
systemutvecklare, utbildare, tekniker och anvindarexperter (APC Women).

APC fungerar som ett nédtverk. Strukturen reflekterar motivationen och intresset hos alla
inblandade och kan dirfor ségas vara inkluderande, tillginglig och pragmatisk (inriktad pa
praktisk nytta). APC WNSP verkar med minimal administration och koordination men med
maximalt fokus pa resultat av implementeringsaktiviteter genom en 6ppen, siker och
respektfull milj6 dir medlemmarna kan arbeta och tréiffas i. APC WNSP arbetar i huvudsak
mot fyra mal (APC Women):

e Att arbeta for att genus uppmérksammas och tas med som en viktig aspekt for
policybeslut och —diskussioner inom ramen foér ICT

e Att initiera och implementera forskningsaktiviteter inom ramen for genus och ICT

® Att oka kunskap, forstaelse och fardigheter inom ramen for genus och ICT genom att
implementera triningsaktiviteter

e Att underlitta tillgang till informationsresurser inom ramen for genus och ICT
For att na dessa mal har APC WSNP sedan 1993 koncentrerat arbetat med foljande:

¢ Policy och rekommendationer

¢ Forskning

e Utvirdering

e Tillgidnglighet av information

e Utveckling av metodologier och material

e Support for nya nationella och regionala Internetbaserade nétverk
APC WNSP har som en del av detta utvecklat en genusutvirderingsmetodologi (Gender
Evaluation Methodology). GEM iér en guide for hur man integrerar genusanalys i sociala
forandringsprojekt dir ICT ér ett verktyg. Guiden (eller metodologin) anvinds for att ta reda

pa om specifika ICT verkligen forbéttrar kvinnors liv och genusrelationer. Den framjar dven
positiv fordndring pa individuella, samhilliga, organisatoriska och mer generellt sociala plan
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(APC Women). GEM utgor ett ramverk som ser bade ICT och genus som kulturella processer
som maste forhandlas, fordndras och bekriftas.

GEM anvinds, som beskrivits ovan, for att infora en genusaspekt pa sociala
utvecklingsprojekt som anvinder ICT som ett verktyg. Dessa projekt handlar ofta om social
utveckling i tredje virlden. GEM har utvecklats for att lyfta fram och synliggora ett
genusperspektiv pa sadan utveckling. Ur de idéer och angreppssitt som beskriver hur ett
sadant utvecklingsprojekt ska hanteras och skotas finns viardefull kunskap att hamta om
genusaspekter. De idéer och budskap som ligger till grund for GEM har sammanstillts och
legat till grund for utformandet av det ramverk som kommer att anvéndas i undersdkningen av
designskolor ur ett genusperspektiv. Sju principer har utformats och dessa redovisas nedan.

4.3 GEM

Hdr sammanfattas de idéer som utgdr grunden i APC WNSP:s metodologi for
genusutvdrdering av sociala utvecklingsprojekt (nedan projektet). Utover redovisade
principer omfattar metodologin dven identifiering av genus i mer eller mindre specifika
situationer. Dessa har dock ldmnats ddrhdn eftersom det i den hir undersdkningen dr mer
intressant att utvirdera de aspekter som framjar jamlikhet mellan konen utan att for den skull
ha ett klart uttalat genusperspektiv.

4.3.1 Alla ar experter

Ett utvecklingsprojekt dr inte en komplex och teknisk uppgift som bara kan utforas av
experter. Vardaglig expertis dr ocksa virdefull och en legitim startpunkt for utvarderingar.
Formella kvalifikationer kan vara till hjalp men 4r inget maste (GEM, 2003).

4.3.2 Maktrelationer och roller

Ett verktyg for identifiering av maktrelationer dr konsuppdelad statistik dver relevanta
aspekter av problemomradet. Forstaelse for vilka skillnader som finns mellan konen nir det
giller tillgang och kontroll av resurser dr en av grundforutsittningarna for genusanalys. Ett
genusperspektiv pa projektarbete inkluderar en systematisk uppskattning av hur olika
inverkan projektaktiviteter kan ha pa kvinnor respektive man (GEM, 2003).

Genusanalys i en ICT-kontext visar att maktrelationer beroende pa klass, ras, etnicitet, alder
och geografisk placering interagerar med genus for att producera komplexa ojdmlikheter
relaterade till social foréndring i allménhet och de skapade av ICT i synnerhet. Om man inte
specifikt synliggor genusskillnader &r det oftast ingen som ens tianker pa dem. I vissa fall kan
det vara pa sin plats att inféra positiv diskriminering, det vill sdga att d&ven om till exempel
kvinnor dr i minoritet pa en arbetsplats sa bor deras situation tas upp och likstillas som lika
viktig som majoritetens aspekter och synpunkter i projektet (GEM, 2003).

Instillningen att kvinnor har sédmre forutsittningar for vetenskap och teknologi dn mén
grundar sig ofta pa ett antagande om grundldggande biologiska begransningar. Att det skulle
kunna vara konsstereotyper nér det géller undervisningsmaterial, pedagogiska angreppssitt
och teknisk design som ligger bakom och bidrar till genusklyftan inom ICT 4r nagot som inte
overvigs lika ofta. Genom att uppmirksamma multipla genusroller och ansvarsomraden kan
utvecklare borja forsta att kvinnor har andra behov av ICT &n vad mén har. Att méta dessa
behov kan innebira sirskilda krav pa planering av projektet. Medvetenhet maste finnas om att
mén och kvinnor anvinder ICT pa olika sitt och for olika saker (GEM, 2003).
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4.3.3 Kontext och forandring

Sérskild uppmirksamhet riktas mot individuell och social férdndring. Detta innebir att det &r
av yttersta vikt att forsta den dynamiska relationen mellan ICT och hur individer och ett storre
socialt ssmmanhang agerar och fungerar. Individ innebir i det hér fallet inte bara enskilda
personer utan dven den organisation eller de gruppsammanséttningar och relationer som &r
inblandade i projektet. Att fokusera pa individuell utveckling betyder ddrmed en granskning
av den dynamiska relationen mellan ICT och det sitt pa vilket individer, organisationer och
grupper agerar och interagerar (GEM, 2003).

Fokus pa social utveckling innebir att kritiskt syna relationen mellan ICT och den
overliggande sociala, politiska, kulturella och ekonomiska kontexten for att forsoka utreda hur
denna kontext paverkar ICT och vice versa. Det adr saledes nodvéndigt att titta pa strukturen
och gruppdynamiken inom och utom organisationen for att forsoka ta reda pa hur dessa stiller
sig infor kvinnlig frigorelse, inklusive de som ir uttalat motstandare till kvinnors sociala
utveckling. Interaktionen mellan dessa organisationer och formanstagare kommer att paverka
processen pa genuskénsla och ICT (GEM, 2003).

Forandring grundar sig pa forstaelse for att en aktivitet alltid involverar “learning-by-doing”
och att fordndring sedan utgar fran de lirdomar som inhdmtats. Kopplingen mellan
utvirdering och aktivitet understryker vikten av att anviinda sig av det man lért sig. Mottot &r
att erfarenhet dr den bésta ldraren. Det giller att vara kritisk, observant och regelbunden.
Utbildning av anvindarna ingar som en del i utvecklingsprocessen (GEM, 2003).

Alla relevanta faktorer maste vigas in. Detta giller savil individuella, organisatoriska och
samhilleliga som socioekonomiska, kulturella och politiska aspekter. Ett projekt innehaller
vanligtvis foljande steg: identifiering av behov, koncept eller idé; konsultationer och
grundliggande undersokning; utveckling av forslag; artikulering av implementationsplan;
implementation av projektaktiviteter och; forstaelse av utvirdering eller projektaktiviteternas
paverkan. Fokus pa kontexten under de tre forsta stegen &dr en nodvéndighet for att fa en sa
fullstindig och 6versiktlig bild av problemomradet som majligt. Hur interagerar till exempel
anvindare med varandra och med ICT? Genom att utga fran insamlad information fran en
kontextuell analys ldgger man grunden for genusneutralitet (GEM, 2003).

4.3.4 Medverkande process

Utvirderingen maste vara participatoriskt, det vill siga medverkande. Kvinnor och mén pa
alla nivaer maste engageras i arbetsprocessen, fran grésrotsniva till beslutsfattare. Att
undersoka nagot &r inte en viardeneutral aktivitet. Alla inblandade, inklusive den som
utvirderar, har fordomar och forestillningar som paverkar utvirderingens resultat. Darfor
maste en utvirdering inkludera alla inblandade och resultatet maste sedan aterkopplas till
respektive individ for att forsékra sig om dess giltighet (GEM, 2003).

Bade mén och kvinnor ska finnas representerade i projektgruppen under hela processen. Det
ar viktigt att medverkan sker pa frivillig basis. Enligt GEM:s 6nskemal ska om mdojligt minst
en person ha erfarenhet eller forstaelse for genusproblematiken. Minst en person maste ha
forstaelse for ICT bade nir det géller anvindning for att na projektmalet och nér det giller
dess funktioner for att forma frigora individer, organisationer och grupper. Deltagarna kan
ibland finnas pa olika geografiska platser men dnda vara aktiva.Viktigt dr dock att
projektgruppen ér liten nog for att kunna arbeta effektivt (GEM, 2003).
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4.3.5 Eget ansvar

Eget ansvar betonar vikten av att 6ka den egna friheten och mojlighet att sjélv bli delaktig i de
beslut och aspekter som paverkar liv och arbete. Det innebér likvérdig tillgang till resurser,
delaktighet i beslutsfattande och kontroll 6ver fordelning av resurser och formaner. Just dessa
tre aspekter dr bland de allra viktigaste delmalen for att na kvinnlig frigorelse (GEM, 2003).

4.3.6 Medvetenhet om fordomar

Att undersoka nagot ir inte en viardeneutral aktivitet. Alla inblandade, inklusive den som
utvirderar, har fordomar och forestillningar som paverkar utvirderingens resultat. Det &r
darfor viktigt att medvetandegora dessa antaganden innan utvérderingen startar (GEM, 2003).

4.3.7 Kommunikation och sprakbruk

Det ar viktigt att kartligga kommunikation och sprakbruk inom en organisation och mellan
dess medlemmar. Ofta finns det dolda hierarkiska regler for hur kommunikation sker och vem
och vad som anses viktigt och vért att ta till sig. De sprakbruk som finns &r ofta speglingar av
den kulturella och sociala miljo de anvénds i. Ddrmed finns det anledning att missténka att
sprakbruk i manga fall bygger pa en manlig norm som grund. Kommunikationen ska vara fri
och likvirdig oavsett hierarkiska strukturer. Ett neutralt sprakbruk frimjar en 6ppnare och mer
sann kommunikation (GEM, 2003).

ICT ér ett numera nodvindigt och effektivt inslag i kommunikationsstrategier. Potentialen f6r

medverkande och demokratisk kommunikation samt som ett medel att 6ppna upp nya
kommunikationskanaler ses som en ovirderlig killa till social utveckling (GEM, 2003).
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5 Designskolor

Kapitlet inleds med en definition av begreppet designskola. Ddirefter foljer en redogdorelse for
de skolor som omfattas av undersokningen samt en forklaring till varfor just dessa har valts
ut. Aterstoden av kapitlet bestdr av kortfattade redogorelser av respektive designskola. Fokus
ligger pd beskrivningar av filosofisk bakgrund samt ingdende principer och processer.

Begreppet designskola och metodologi ses hir som likvirdiga och samstdmmiga. Enligt
Bonniers Synonymordbok ér skola synonymt med riktning, lira och tinkesitt. Metodologi ar
bland annat synonymt med strategi, metodldra och planmissighet (Walter, 2000). Under
litteraturgenomgangen har det dven visat sig att metodologi och begreppet metod ibland
anvinds for att betyda samma sak. Enligt Avison och Fitzgerald (2003, s.80) ir en
metodologi:

”en rekommenderad samling av faser, procedurer, regler, metoder, verktyg,

dokumentation, styrning och utbildning som anvdnds i syfte att utveckla ett

system” (Egen Gversittning).

Metoder ir saledes specifika tekniker som ingar eller anvinds i en metodologi. Enligt Brown
(1997) kan metodologier variera i savil bredd som djup nir det géller hur stor del av
utvecklingsprocessen som omfattas samt vilken grad av detaljerade resultat som ingaende
metoder ger. Avison och Fitzgerald (2003) understryker nédvindigheten av en
bakomliggande filosofi, en uppsittning 6vertygelser och antaganden, som forklarar varfor en
given metodologi fungerar och ser ut som den gor.

Enligt Jayaratna (1994) fanns det omkring 1000 registrerade systemutvecklingsmetodologier
1994. Manga av dessa dr snarlika men faktum kvarstar, det finns en forvirrande miangd
variationer i bruk runtom i virlden (Avison & Fitzgerald, 1997). De designskolor som ingar i
den hir studien &r Participatory Design, Contextual Design, Soft System Methodology och
Object-Oriented Analysis. Dessa metodologier valdes pa grundval av ett antal uppfyllda
kriterier.

e Forekomst av vetenskapliga tidskrifter, konferenser och bocker (livari & Hirschheim,
1996)

e Omfattande antal triffar vid sokning i databaserna ACM, Science Direct och Google

e Viljan att forstd ménskliga system pa ett sdtt som &r anviandbart for systemets
anvindare (Monk & Howard, 1998; Spinuzzi, 2002; Mathiassen, Munk-Madsen,
Nielsen & Stage, 2001).

Samtliga utvalda designskolor dverensstimmer med ovanstaende punkter. Detta innebér
ddremot inte att dessa skolor dr de mest anvinda eller att de tillsammans ticker in hela
systemutvecklingsomradet. Utover ovan nimnda kriterier spelade ytterligare ett par faktorer
in nir designskolorna skulle viljas ut. Participatory Design valdes eftersom skolan utvecklats
hir i Skandinavien. Contextual Design 4r intressant eftersom metodologin verkar vicka starka
kinslor antingen for eller emot arbetssittet. Soft Systems Methodology &r intressant med
tanke pa att metodologin har utvecklats for att hantera organisatoriska problem. Slutligen
valdes Object-Oriented Analysis eftersom metodologin har utvecklats fran en ren
programmeringsansats och dessutom dragit till sig stort intresse bland forskare inom
disciplinen.
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5.1 Participatory Design

5.1.1 Filosofisk bakgrund

Participatory design (PD) dr raka motsatsen till traditionell design dir designern utgar fran sin
egen expertis som bas for systemutveckling. Utgangspunkten i PD ir att alla dr designers och
anvindare, producenter och konsumenter av design och att design &r en social process, inte en
produkt. Kunskap om design finns att hitta hos alla som paverkas av den (Reich, Konda,
Levy, Monarch & Subrahmanian, 1995).

PD hirstammar fran de Skandinaviska fackférbundens initiativ att inféra demokrati pa
arbetsplatsen. Malet var att inkludera arbetarnas perspektiv vad géllde introduktion och
utveckling av ny teknologi. Arbetarnas position ansags behova stirkas inom detta omrade
(Levinger, 1998). Inriktningen representerar ett nytt angreppssitt for systemdesign dér de som
anvinder systemet spelar en avgorande och kritisk roll for den slutgiltiga designen. Till
skillnad fran expertsystem, dir en designer eller grupp av designers vet och avgor vad som dr
bast, uppmuntrar PD en aktiv och demokratisk medverkan fran anviandarna (Spinuzzi, 2000).

Metoden har tva mal: att 6ka effektiviteten och demokratin. Det innebér med andra ord att
fokus inte bara ligger pa att forbattra informationssystem utan ocksa pa att mojliggora for
anvindare att vara med och besluta 6ver sina egna arbetsplatser. PD innebir aktivt deltagande,
okat ldrande, béttre kommunikation och i slutindan mer anvindbara system (Clement & Vann
den Besselaar, 1993).

Genom att sammanfora experter, i form av bade anviandare och designers, ppnas en viktig
lank upp dir anvédndare kan interagera direkt med designern i utvecklingsprocessen. Forslag
pa forbittringar kan ges innan programmeringen ens har borjat. Avsikten ar att skapa en
design som avspeglar hur slutanvéndaren faktiskt anvinder systemet/verktyget i sitt dagliga
arbete (Levinger, 1998).

Datainsamling baseras pa ett, mellan designer och anvindare, gemensamt uppsatt
forskningsproblem. Insamlingen sker sedan genom observationer, intervjuer och
genomgangar samt genom gemensam design och prototyping. Egentligen ér det mer korrekt
att tala om gemensamt konstruerade data dn insamling, parterna tillsammans utforskar och
kommer fram till hur system/verktyg hianger ihop med och paverkar anvindarnas
arbetsprocess (Spinuzzi, 2000).

5.1.2 Designprinciper

I PD designar utvecklare och anvéndare tillsammans. Anvindarna och deras arbete &r minst
lika viktigt som teknologin. PD bestar av tre grundldggande principer (Blomberg &
Henderson, 1990):

e Kuvalitén i arbetslivet ska forbittras

e Samarbete

e Jterativ process
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5.1.2.1 Kvalitén i arbetslivet ska forbattras

Det dr anvdndarna och en énskan om att forbéttra deras arbetsliv som &r fokus nér design och
utveckling av ny teknologi ska goras. Denna asikt maste delas av bade designers och
anvindare. Kvalitetsforbittring kan innebéra sa skilda saker som ommdblering och
omfordelning av arbetsuppgifter som inférande av flextid. Teknologin kan mojliggora eller
kriva sadana forandringar men fokus ligger @nda pa arbetet som helhet medan teknologin bara
ar en ingaende del som ska integreras i anviandarnas arbete pa bésta sétt (Blomberg &
Henderson, 1990).

Greenbaum anser att de som faktiskt anvinder systemet bor ha nagot att siga om till om nér
det giller de beslut som paverkar systemet, dess design och anvandning. Medverkan i beslut
om teknologi paverkar ocksa beslut om arbetsinnehall och -design. PD maste vara en
integrerad design som é&r inriktad pa arbetsorganisation, -innehall och det sitt pa vilket
teknologi anvinds for att stodja dessa aktiviteter. En integrerad design innebér dven att
designexperterna maste ldra sig lita pa anviandarnas expertis (Schuler & Namioka, 1993).

PD fokuserar pa arbetsplatsens sociala kontext och anvindarnas kontroll 6ver arbetet. IT ses i
denna kontext mer som process dn som produkt. Metoden tar dven avstand fran tanken att
malet med datorisering dr att automatisera ménniskors arbeten och ser istillet datorisering
som en mojlighet att ge anstillda bittre verktyg for att utfora sina arbetsuppgifter pa ett mer
effektivt séitt (Carmel, Whitaker & George, 1993).

5.1.2.2 Samarbete

Inom PD ses anvindarna som experterna, de har storst kunskap om arbetsuppgifter,
anvindning och arbetssituation och kan dérfor bist bedoma hur arbete och arbetsliv ska kunna
forbittras. Utvecklarna ses som tekniska konsulter (Carmel et al, 1993). Designers och
anvindare samarbetar for att utveckla ny eller befintlig teknologi. Fran borjan till slut
forhandlas fokus och mal aktivt. De tas inte for sjdlvklara och patvingas inte nagon. Bada
parters kunskap och expertis krévs for att na ett lyckat resultat och det dr viktigt att etablera en
omsesidig respekt och forstaelse for varandras kompetenser, detta bade for att underlitta
kommunikationen och for att fa vidare perspektiv pa alla mojliga aspekter av designen
(Blomberg & Henderson, 1990).

Enligt Pelle Ehn kriver PD en delad livsaskadning, det vill sidga en delad social och kulturell
bakgrund samt ett delat sprak. Detta innebdr inte bara att anvindaren ska delta i designen utan
ocksa att designern maste delta i anviandarens arbetsvardag och utfora de arbetsuppgifter som
systemet omfattar (Schuler & Namioka, 1993). Utvecklarna maste bekanta sig med arbetet
genom reflektion och erfarenhet pa samma sitt som anviandarna behover ldra kidnna
teknologin (Blomberg & Henderson, 1990). Enligt Bjerknes (1993) &r detta viktigt eftersom
anvindarna a sin sida far forstaelse for vad teknologin kan gora for dem. Systemexperternas
vinning blir att de genom att forsta applikationsomradet bittre kan bygga ett flexibelt och
effektivt system som passar anvéindarnas behov.

Systemexperter och anvindare delar ansvaret for systemets kvalitet. Darmed intar bada parter
nya roller i systemutvecklingsprocessen. Systemexperterna kan inte ta slutgiltiga beslut pa
egen hand vilket kriaver fortroende for anvindarna for att fungera. Anvindarna & andra sidan
ar nu ansvariga for det system de far och kan inte skylla pa systemexperterna om de inte dr
ndjda med slutresultatet. De har med andra ord en gemensam forpliktelse (Bjerknes, 1993).
Anvindarna dr kontinuerligt delaktiga i designprocessen och har dirfor ansvar for
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systemutvecklingsprocessen (Carmel et al, 1993). Anvéindardeltagande omfattar
beslutsfattande, inte bara att bli radfragad da och da (Good, 1992).

Interaktionen mellan designer och anvindare ska i sa stor utstrackning som mojligt ske pa
anvindarnas arbetsplats, dir aktuella arbetsuppgifter utfors. Nér detta inte dr mojligt maste
utvecklarna forlita sig pa att anviandarna kan formedla vad de behover och kriver av systemet.
Risken &r overhéngande att den bild som en anvéndare formedlar inte blir korrekt eller
fullstandig. Det &r svart att som anvindare beskriva sitt arbete eftersom mycket gors
automatisk utan att de tinker pa hur eller till och med att vissa saker utfors. For att fa ett
anvéndbart helhetsintryck bor dirfor diskussioner foras pa anvindarnas arbetsplats dér
utvecklarna kan observera hur verktyg anvinds och hur arbetsuppgifter utfors i aktuella
arbetssituationer. Under sadana observationer skapas ny forstaelse mellan parterna (Blomberg
& Henderson, 1990).

PD bygger, enligt Greenbaum, pa att arbete dr en social aktivitet som kriver interaktion
mellan flera olika grupper av ménniskor. De murar som finns mellan systemexperter och
anvindare maste rivas ner for att astadkomma effektiv och nodvéindig kommunikation under
designprocessen (Schuler & Namioka, 1993). Annars dr det litt att missforstand uppkommer i
form av att anvindarna kan ha svart att formulera sina krav eller att utvecklarna anvinder ett
alltfor tekniskt sprak. Kommunikationsproblemen innebir i slutindan att anvidndarna far svart
att pa ett riktigt sétt utviardera designprocessen (Blomberg & Henderson, 1990). Om det &r
problematiskt att ldra sig varandras sprak menar Ehn att ett nytt gemensamt sprak maste
utvecklas. Prototyper kan vara ett annat sitt eftersom man pa detta sétt minskar beroendet av
verbal kommunikation (Schuler & Namioka, 1993).

5.1.3 lterativ process

Utvecklingsarbetet ska vara en iterativ process dér designidéer provas i verkliga
arbetssituationer. For att kunna gora detta pa bista sitt 4r presentationen av storsta vikt.
Anvindarna maste fa en kénsla for hur det skulle vara att anvianda verktyget/systemet i sitt
dagliga arbete. Anvindarscenarier, prototyper och “mock-ups” (enkla designskisser)
mojliggor detta och fungerar at bada hall eftersom det dven ger utvecklarna mojlighet att
uppleva den nya arbetssituationen (Blomberg & Henderson, 1990).

Enkla modeller, mock-ups eller pappersprototyper, ger utvecklare och anvindare handgripliga
erfarenheter av det system som ska utvecklas (Lowgren & Stolterman, 1998). PD hjilper
utvecklare och anvindare att bli bittre pa att designa och arbeta med relevanta prototyper
eftersom utvecklarna far ldra sig fran anviandarnas expertkunskaper samtidigt som de senare
far praktiska erfarenheter vid testning av mjukvara. Greenbaum menar att dessa kunskaper
resulterar i mer funktionella prototyper (Schuler & Namioka, 1993).

5.2 Contextual Design

5.2.1 Designskolans bakgrund och innehall

Contextual Design (CD) kan séigas vara en bearbetning av olika forskningstekniker inom
psykologin, antropologin, sociologin och hermeneutiken (Schuler & Namioka, 1993). Det
finns en ganska tydlig koppling till PD och detta sirskilt eftersom en av de ingaende
metoderna i CD ofta anvénds for datainsamling i PD. Metoden kallas Contextual Inquiry.
Metodologin utvecklades av Karen Holtzblatt 1986, tva ar senare assisterades hon av Sandra
Jones och sedan dess omfattar CD hela designprocessen (Holtzblatt & Beyer, 1998).
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Holtzblatt och Beyer (1998) talar om CD som en utveckling av etnografiska
forskningsmetoder for att hantera tids- och resursbegriansningar i vetenskapen.

Contextual design 4r en av de metodologier som gor det mojligt for en projektgrupp att
insamla visentlig och, inte minst, detaljerad information om ett problemomrade. Denna teknik
framstiller enorma méngder av information om hur anvindaren utfor sitt arbete (Holtzblatt &
Beyer, 1998). Enligt Holtzblatt och Jones dr malet med systemdesign att understodja, utveckla
och om majligt positivt forindra individuellt arbete, lagarbete och foretag genom datorsystem.
Metoden utvecklades for att hjilpa till att na dessa mal och for att dessutom ta sig an tre
utmaningar (Schuler & Namioka, 1993).

1. Att identifiera en designprocess for system som understddjer anvéndare som dgnar sig
at likvdrdiga arbetsuppgifter men kan aterfinnas i manga olika foretagskontexter och
kulturer

2. Att identifiera en dndamalsenlig process for datainsamling fran anviandare nir det
behovs

3. Attidentifiera metoder for att fa tillgang till relevant och anvindbar information om
anvindarnas arbete

CD vixte fram fran dessa organisatoriska utmaningar och understddjer utvecklingen av
allmingiltiga system samt ger designern ett sétt att arbeta med anvéndarna under korta
perioder i geografiskt atskilda arbetskontexter. Detta &r viktigt eftersom
omgivningen/kontexten ofta paverkar anviandningen av ett verktyg/system. Vidare hjélper
metoden anvindarna att utkristallisera och artikulera deras specifika arbetsupplevelse.
Lagarbete och utveckling av en gemensam systemvision frimjas ocksa. Jacob Nielsen (1997)
menar att metoden dessutom kan ge en vérdefull inblick i hur arbete utférs inom yrken man
inte kinner till sedan tidigare.

CD bygger pa tre principer vilka ger riktlinjer for datainsamling och analys (Schuler &
Namioka, 1993).

¢ Principen om Kontext
Det ar viktigt att forsta och observera sammanhanget i vilket ett system anvinds. For
att kunna utreda vilka problem som finns eller kan komma att uppsta i ett system eller
i en speciell situation giller det att stilla fragor utifran rétt kontext. Bésta sittet att
forsta anvindarnas arbete korrekt dr darfor att prata med dem pa deras arbetsplats
under pagaende arbete. Istdllet for att fa en redogorelse for en samlad uppfattning av
arbetet far man hir exakt information om specifika situationer.

Skillnaden mot en traditionell undersokning dir anvindarna far vara med och
bestimma och komma med synpunkter pa hur de vill ha det ar att man genom CI
viger in mojligheten att de kanske inte alltid tdnker pa hur arbetsprocessen ser ut. De
gor helt enkelt sitt jobb men ténker inte pa hur processen som sadan ser ut. Holtzblatt
och Jones ger ett exempel med hjilp av en flygplansingenjor. Ingenjoren tinker pa hur
flygplanet ska konstrueras, inte pa hur designen av de verktyg som anvinds for detta
ir konstruerade.
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Principen om Samarbete

Anvindaren dr en designpartner och ska ses som en expert inom hans/hennes
personliga arbetssituation. Den information som kan vinnas hér dr osynlig och
omgjlig att fa fatt pa utanfor arbetsprocessen. Det récker inte med att bara observera,
designern maste prata med anvéndaren for att forsta hur de upplever systemet.
Fragestillaren inriktar sig pa att ldra av anvindarens kunskaper och beteende.

Genom att aktivt lyssna och intressera sig for anvindaren och hennes situation och
expertis skapas engagemang och reflektion. Till skillnad fran en traditionell intervju
ar det viktigt att designern istillet for att stélla pa forhand bestimda fragor vagar
tappa kontrollen och istéllet uppmuntra en fri dialog pa lika villkor. Tillsammans
skapas da en omsesidig forstaelse av arbetspraxis och de mojligheter och problem
som finns déri.

Principen om Fokus

Fokus ir sittet designern styr samtalet med anvidndaren. Denna fokus skapar och styr
sedan forstaelsen for utvecklingsarbetet. Fragestillaren maste vara medveten om och
ha fokus. Detta skall vara en kombination av egna antaganden, uppfattningar och med
hinsyn tagen till en specifik situation/kontext, d v s genom detta filter ses virlden.
Givet fokus maste vara dynamiskt och flexibelt, fragestillaren maste kunna utvidga
och alternera detta under arbetets gang for att pa sa sétt na de mal som &r uppsatta for
undersokningen.

Forfattarinnorna ger foljande exempel pa fokus: Vad hénder nér vi tréffar en ny
person/bekantskap? Om en vin sédger att den hir personen dr arrogant, sa ser vi pa
henne genom sadana 6gon. Allt som inte tyder pa arrogans ignoreras formodligen.
Om vi da istillet tanker att vi inte ska vara fordomsfulla och doma nagon pa forhand
ar risken 6verhdngande att vi istdllet gor tviartom, d v s ser pa henne med ett icke-
arrogant filter for 6gonen. Hur vi uppfattar nagot hinger i allra hogsta grad ihop med
vilket filter vi for tillfdllet anvénder.

5.2.2 Designprocessen

Designprocessen i CD bestar av sex steg som var for sig 16ser olika problem (Holtzblatt &
Beyer, 1999)

1.

2.

6.

Kontextuella intervjuer
Arbetsmodeller
Konsolidering
Omdesign av arbete
Arbetsmiljodesign

Utvirdering med anvéndare

Dessa fungerar som ett ramverk och kan anpassas efter behov beroende pa situation. Detta &r
viktigt eftersom flexibilitet dr viktigt inom CD.
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5.2.2.1 Kontextuell intervju

Det dr viktigt att fraga anvindarna vad de behover for att understodja deras arbete. En
kontextuell intervju utférs med anvindare pa deras respektive arbetsplatser. Vilka som
intervjuas beror pa vilka arbetsroller som dr relevanta for det aktuella projektet. De anvindare
som viljs ut bor vara sa olika varandra som mojligt for att fa maximal variation for
datainsamlingen (Holtzblatt & Beyer, 1997).

Forutom insamlat material i form av t ex anteckningar eller videoinspelningar &r
fragestillarens personliga intryck och nya kunskaper en viktig grund och killa for kommande
tolkningar och utvérderingsarbete. Nedan foljer en kort intervjubeskrivning (Winberg, 2004).

1. Identifiera systemets slutanvéndare, dvs. de som verkligen anvénder och &r
experter pa systemet.

2. Overviig fokus. Medvetenhet om de antaganden och uppfattningar som rader i
den enskilda situationen maste finnas (innan intervjun startar).

3. Samla en grupp anvéndare att intervjua.

4. Utfor intervjuer. Dessa sker pa anvindarnas arbetsplatser. Under respektive
intervjun for fragestillaren anteckningar 6ver vad anvéndaren sidger och gor,
vilka tolkningar som kan goras av detta, stdrningsmoment och arbetsmiljo runt
anvindaren samt hur denna anvinder de olika verktyg som finns for att
underlitta och genomfora arbetet. Efter intervjun gors en sammanfattning dér
designerns forsdkrar sig om att ha uppfattat saker och ting korrekt.

Anvindare som kan vara aktuella att intervjua dr personer som anvinder systemet,
administrerar systemet, far produkter fran systemet, testar systemet och ger
rekommendationer om eventuellt kop, tar olika beslut angdende systemet samt personer som
anvinder konkurrerande produkter. Fokus styr den aktuella intervjun savil som vem man bor
intervjua harnést. Att ha flera intervjuare ar ocksa en fordel. Pa sa sitt blir risken att designern
av misstag utgar fran fel fokus mindre. Fokus &r ju annars detsamma oavsett om man dr en
eller flera som intervjuar, skillnaden blir individuella erfarenhetsmissiga perspektiv men detta
r bara en fordel (Schuler & Namioka, 1993).

Att designern finns med pa plats nér arbetet utfors ger anviandaren mojlighet att konkretisera
och beritta samtidigt som situationer uppstar. Detta &dr betydligt mer givande &n att bara fraga
anvindaren om vad som ér bra och daligt. Anvéindarna ger ofta bara sammanfattande svar pa
sadana fragor vilket inte &r till sa stor nytta i ett designutvecklingsprojekt (Schuler &
Namioka, 1993).

Nir systemutvecklarna har intervjuat anvindarna av systemet maste de fundera 6ver hur de
ska informera sina medarbetare om vad de har lért sig. Dérefter giéller det att ena olika
personers uppfattningar och komma 6verens om vad anvéndarna verkligen behover.
Holtzblatt & Beyer bendmner denna process for ett sa kallat tolkningstillfdlle. Den tolkning
som gors ska ocksa stimmas av med anvidndarna och om denna kontroll gors direkt
minimeras risken att intervjuaren missuppfattat den information som insamlats (Holtzblatt &
Beyer, 1997).
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Vid tolkningstillfzllet gar hela projektgruppen igenom varje intervju. Gruppmedlemmarna
ritar sedan arbetsmodeller och registrerar de olika fragor, tolkningar och idéer som dyker upp.
Under diskussionen om vad som ska modelleras och registreras utvecklas en gemensam
forstaelse for anvdandarna och deras arbetsuppgifter. De data som samlats in under
intervjuerna bearbetas och dokumenteras sa att de 4ven kan anvindas och forstas av personer
som inte har varit nidrvarande under tolkningstillfillet. Informationen anvinds sedan som bas
for de arbetsmodeller som kommer att utarbetas (Holtzblatt & Beyer, 1997).

5.2.2.2 Arbetsmodeller

For att ta fram en konkret bild av arbetet kan man framstilla fem olika arbetsmodeller
(Holtzblatt & Beyer, 1997)

¢ Flodesmodell: Beskriver hur kommunikation och samverkan som dr nodvéndig for att
kunna utfora arbetet sker i och mellan olika roller i organisationen

¢ Sekvensmodell: Beskriver i detalj hur arbetsuppgifter utfors

o Artefaktmodell: Beskriver hur de artefakter som finns anvénds for att utfora aktuella
arbetsuppgifter

o Kulturell modell: Beskriver ansvarsomraden och hur dessa vidmakthalls

¢ Fysisk modell: Beskriver den arbetsmiljo dir anvéndarna utfor givna arbetsuppgifter

5.2.2.3 Konsolidering

Ett systemutvecklingsprojekt syftar oftast till att designa for fler &n bara en anvéndare.
Dirmed dr det viktigt att ta reda pa vad som dr gemensamt for alla anvindare utifran de
kontextuella intervjuer som dr gjorda (Holtzblatt & Beyer, 1999). Konsolidering innebir att se
strukturen men utan att ga miste om de individuella variationer som finns. For att lyckas med
detta anvénds ett samhérighetsdiagram for att avslgja problemets omfattning och en
konsoliderad arbetsmodell for att sammanfora dvriga modeller for att klarligga gemensamma
strategier och samtidigt behalla individuella variationer. Diagrammen visar projektgruppen
vad som bor prioriteras och hjdlper till att strukturera ett ssmmanhingande angreppssétt
(Holtzblatt & Beyer, 1997).

5.2.2.4 Omdesign av arbete

Projektgruppen gar ater igenom alla arbetsmodeller for att skapa en rittvisande bild av hur
systemet ska se ut och vilka funktioner som ska finnas. Pa detta sitt kan varje designer skapa
sin vision for hur systemet ska se ut. Sedan tas det bésta ut och bildar en gemensam vision for
projektet. Visionen visar vad systemet ska innehalla for funktioner men inte hur dessa ska
implementeras. For att illustrera visionen anvinds sa kallade storyboards som dven foljer den
struktur som sekvensmodellen visar. Vid behov kan dven andra modeller inkluderas. Dessa
storyboards illustrerar en detaljerad vision av arbetsuppgiften i sin helhet och inte bara da
interaktion med systemet sker (Holtzblatt & Beyer, 1997).

5.2.2.5 Design av anvandarens arbetsmiljo

Projektgruppen gar tillsammans igenom och diskuterar varje storyboard. De fragor och
aspekter som dyker upp hjélper till att fokusera pa de omraden systemet kommer att skapa och
pa vilket arbete som ska utforas. Designen i det hir steget sdger inget om hur
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anvindargrinssnittet kommer att se ut eller hur det ska 16sas rent tekniskt. Fordelen &r att
systemet beskrivs ur anviandarnas perspektiv. Detta underlittar forstaelsen av systemet och
ger pa sa sitt anviandarna mojlighet att komma med viktiga synpunkter vid de utvirderingar
som gors under projektets gang (Holtzblatt & Beyer, 1997). Forstaelsen for anviandarnas
situation blir sjédlva grunden for utvecklingen av en systemmodell vilken ska hjidlpa
anviandaren i sitt arbete (Schuler & Namioka, 1993).

5.2.2.6 Utvardering med anvandare

Kommunikationen mellan designers och anvindare &r mycket viktig. Den kan till exempel
leda till att fel identifieras innan programmeringsfasen ens borjat och att diskussioner inom
projektgruppen forkortas och forenklas. Att anvéindarna engagerar sig och kénner for sitt”
nya system &r ocksa oerhort viktigt for hur lyckat resultatet blir (Holtzblatt & Beyer, 1999).

Prototyper ar ett kraftfullt verktyg for att forvissa sig om att systemet byggs pa ratt sitt. Det
viktigaste med prototyper &r att testa strukturen och hur vil anvindargrinssnittet representerar
detta. Det strukturer som testas dr de som utvecklades under designen av anvindarnas
arbetsmiljo. Systemet kan saledes skapas ur anvindarnas perspektiv redan innan
programmeringen har borjat. Pappersprototyper ér att foredra eftersom de 4r enkla att gora
och néstan lika enkla att dndra. Syftet med dessa &r att stddja konversationen mellan designer
och anvindare (Holtzblatt & Beyer, 1997).

Prototypen visas i samband med en intervju som i mangt och mycket liknar en kontextuell
intervju. Anvindaren far interagera med prototypen tillsammans med designern och diskutera
de synpunkter som kommer upp. Sedan gérs tolkningar som medfor forindringar av
prototypen. Utvirderingsprocessen upprepas sedan till dess att systemet anses tillrdackligt
fardigt for att realiseras i kod (Holtzblatt & Beyer, 1997).

5.3 Soft Systems Methodology

5.3.1 Bakgrund och principer

Soft Systems Methodology (SSM) ir en strukturerad metodologi som utvecklades av Peter
Checkland och beskrivs ofta som en systembaserad metodologi for att tackla verkliga och
ostrukturerade problem, vilket innebir vardagliga hindelser som upplevs olika av olika
manniskor. SSM ér anvéndbar for att undersoka hur ménniskor beter sig i olika situationer f6r
att uppna ett visst syfte. Eftersom malet ar att forsta hela systemet fungerar det som ett
effektivt verktyg for att analysera bade tekniska och minskliga aspekter (Kassabova &
Trounon, 2000).

Metodprocessen ér en organiserad och formaliserad version av hur ménniskor fungerar varje
dag. Forst uppmérksammas nagot relevant ur vardagen. Tankar om detta nagot formuleras.
Dessa jimfors med varandra och verkligheten och ur detta foljer argument som sedan
fungerar som en bas for beslutsfattande i olika situationer. Detta dr enligt Checkland och
Tsouvalis vad SSM formedlar, det vill sdga ett meningsfullt och organiserat tankande (1997).

SSM bygger pa ett antal overgripande principer:
¢ Verklig forstaelse for komplexa organisatoriska problemsituationer
En systematisk ansats pa organisationer grundar sig pa att helheten dr storre dn delarna

(Bond & Kirkham, 1999). SSM:s mjuka ansats borgar for en helhetssyn och bittre
forstaelse for systemet @n en hard eller formell systemsyn (Avison & Fitzgerald, 1997).
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Det finns en dppenhet infor mojligheten att det finns flera problemomraden (Lehaney &
Paul, 1996). Malet ir att utveckla system for hela organisationen istéllet for enstaka
funktioner eller delar (Avison & Fitzgerald, 1997).

Exempel: Det hjdlper inte att det bara tar ett par timmar med Concorde over atlanten om
det sedan tar lika manga timmar till for att ta sig fran Heathrow och hem (dven om man
bor i London) (Avison & Fitzgerald, 1997).

¢ Systemet har ett syfte eller ett uppdrag snarare éin ett mal

Forvéntningarna pa systemet dr mer komplexa &n att bara na ett definierat och mitbart mal
(Avison & Fitzgerald, 1997). Fokus ligger pa att identifiera, strukturera och 16sa problem
(Lehaney & Paul, 1996)

¢ Forstaelse for systemet genom kommunikation med anvindarna

Fokus ligger pa vad och hur. Forandring nas genom en ldroprocess dir teori och praktik
mots och paverkar varandra tillsammans med inblandade individer i processen (Avison &
Fitzgerald, 1997). Detta &r en iterativ process eftersom liroprocessen givit en ’ny”
organisation att fundera kring. De individer som omfattas av projektet maste involveras i
arbetsprocessen. Anvindare och utvecklare maste uppmuntras sa att samstimmighet och
samarbete framjas framfor kinslor av besvir och motstand. Denna stravan okar kidnslan av
dgande hos anvindarna vilket 6kar chanserna for ett lyckat projektresultat genom en mer
korrekt helhetsbild som underlag till béttre rekommendationer for implementering
(Lehaney & Paul, 1996).

e Virldsaskadning formar fokus

Virldsaskadningen avgor hur systembehoven beskrivs och paverkar hela den f6ljande
analysprocessen. Dessa antagande uppkommer ur problemsituationen genom diskussioner
om organisationens huvudsyften, dess attityder och personligheter (Avison & Fitzgerald,
1997). Checkland och Holwell (1998) talar om verkligheten som en evig social process i
standig fordndring. Det &r viktigt att inte blint acceptera den sa kallade normen som en
sjdlvklarhet. Den som utvirderar paverkar problemsituationen. Det &r dessutom viktigt att
synliggora olika (fortrdngda) roller och minoriteter som paverkas eller indirekt berors
(Lehaney & Paul, 1996).

5.3.2 Analysprocessen

SSM bestar av en samling procedurer, tekniker och dokumentationsverktyg. Utvecklarna
bygger en kunskapsbas med hjilp av relevanta principer som passar in just pa deras
problemsituation (Checkland & Holwell, 1998). Det viktiga ir inte att finna var problemen
ligger i verkligheten utan var anvéndaren upplever att de finns. For att definiera det nya
systemet ur ett antal samtidiga synvinklar f6ljs minnesregeln CATWOE (Preece et al, 1994).

Clients: Vilka kommer att nyttja systemet?

Actors: Vilka kommer att paverkas av systemet?

Transformation: Vilka uppgifter (transformation av information) utfor systemet?
World view: Vilken utgangspunkt har systemutvecklingen?

Owners: Vem betalar?

Environment: Vilken kontext ska systemet verka i?

Synsittet innebdr att stor vikt 1dggs vid att forsta kontexten i vilken systemet ska anvindas.
SSM bygger pa cykliska forlopp. Forsta steget dr att forsta och samla in sa mycket
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information som mojligt. Direfter formuleras en rotdefinition av systemet genom CATWOE-
modellen som sedan ligger till grund for den konceptuella modell som ska byggas. Denna
modell jimfors sedan med hur verkligheten ser ut for att hitta felaktigheter som behover
fordndras (Kassabova & Trounon 2000). Den traditionella SSM-modellen har sju stadier men
det dr inget som séger att dessa maste foljas strikt (Checkland, 1989).

1. Proien situwd tor:
corsidaral
problematic—underned

7. At
to improve the
prohlem situation

. Clhanpes: made if,
syslematically
desiable and

ailturally feasibla

2, Problem sthiation :
expressed a5 4
Rich Piciure

A Comprison:
olfsystem models and
real world situation

REAL WORLD

3. Roct definions: of
relevant purposeil
systans ascariained

from Rich Picture

4. Conee phwal piovdels:
ol the sysbems namd
in the reat definitioms

SYSTEMS THIN KING AR T REAL WORLID
Kailla: Checklands sjustegsmodell (Avison & Fitzgerald 1997, s.367)

5.3.2.1 Problemsituation — ostrukturerad fas

Nir man undersoker en problemsituation ér det viktigt att inte vare sig synsitt, analytiker eller
struktur innefattas (Checkland, 1985). Utvirderingen maste vara flexibel och anpassningsbar
till bade individer och omstédndligheter som omfattas av den specifika situationen. Analysen
omfattar bade informell och formell information savil som sprakbruk eller andra kontextuella
detaljer. For att se strukturella monster och fa en utforlig bild av problemsituationen
involveras sa manga som mojligt av de individer som har nagot med systemet att géra. De
element i strukturen som dr langsamt fordnderliga registreras (Checkland, 1993).

5.3.2.2 Problemsituation — strukturerad fas

Med forsta fasen som grund kan man nu utforma en mer formell mall. Aven om det inte finns
nagon bestimd teknik for detta dr det vanligt att anvinda sig av sa kallade rika bilder.
Anvindningen av bilder gor det enklare att forsikra sig om att uppticka motsédgelser utifran
hur de olika anvindarna upplever sin arbetssituation. Rika bilder inkluderar anvéndare av
systemet, individer som pa nagot sitt paverkas av systemet, arbetsuppgifter som systemet ska
klara av, kontexten som systemet ska verka i och slutligen systemégaren (Avison &
Fitzgerald, 1997).

Rika bilder kan ses som en helhet och pa sa sitt underlitta att tinka pa och se
problemsituationen som en sadan med (Checkland, 1993). De fungerar som
kommunikationsverktyg mellan analytiker och anvindare. Det dr ett effektivt sitt att fa
anvindare att prata om sin upplevda situation. Férutom funktionen som
kommunikationsverktyg dr det ocksa troligt att bilderna ger 6kad kunskap om systemet i form
av ny kunskap om inblandade individer, problemoraden och killor till konflikt. Bilderna dr en
abstraktion av verkligheten (Avison & Fitzgerald, 1997).
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Utover rika bilder kan det vara anviandbart med ytterligare ramverk for en sa rik och komplett
bild som mojligt. En kulturanalys i tre steg &r effektiv. Steg ett utvirderar vad ett ingripande
innebdr for klienter, analytiker och problembirare. Nista steg identifierar roller, normer och
vérderingar hos de individer som omfattas av problemsituationen. Slutligen analyseras
maktstrukturer och hur makt uttrycks i den relevanta situationen (Checkland & Scholes,
1999).

5.3.2.3 Rotdefinition

Nista steg innebér att forestilla sig samt namnge relevanta system. Flera olika system bor
exploateras for att kunna bedoma vilken som dr mest relevant. Det dr nu diskussioner och
debatter mellan alla inblandade &r som viktigast. Designer och anvéndare kommer dverens om
det fokus som ska gilla, det vill sdga hur systemet ska beskrivas. En rotdefinition dr en sorts
hypotes over relevant system samt forbittringar i systemet som kan 16sa de problem som
finns. Det dr hir CATWOE kommer in i bilden. Nér minneslistan dr genomgangen kan
rotdefinitionen formuleras (Avison & Fitzgerald, 1997).

5.3.2.4 Konceptuell modell

Den konceptuella modellen bygger pa den rotdefinition som dr gjord i foregaende fas. I det
hir fallet innebér det ett diagram 6ver de aktiviteter som systemet ska utféra. Fasen innebir
modellbyggande men diagrammet ska beskriva nagot relevant om problemsituationen, det ar
inte meningen att det bara ska vara en beskrivning dver situationen som sadan. Ofta gors en
konceptuell modell for varje rotdefinition och skapandet av dessa blir en iterativ process av
diskussioner och fordndringar for att till sist na en slutlig definition och modell. Det dr svart
att nd en total 6verenskommelse och ddrmed finns risken att det slutliga resultatet blir en
konservativ kompromiss. Det &r inte meningen, om ideologiska konflikter finns maste dessa
presenteras och inga i problemsituationen. Meningen med SSM ir att representera en
helhetssyn pa ett komplext problem, inte en ensidig dito pa en politisk kompromiss (Avison &
Fitzgerald, 1997).

5.3.2.5 Jamforelse mellan modell och verklighet

Genom att jamfora modeller med verkligheten och fora diskussioner om synsitt och
upplevelser mellan projektets olika aktorer utvecklas en samling rekommendationer for vad
som behover fordndras for att 16sa problemsituationen (Avison & Fitzgerald, 1997). Det finns
olika metoder for detta moment. Informella diskussioner, formella utfragningar, historisk
rekonstruktion och modellgenomgangar hjélper utvirderaren att forsékra sig om ifall
jamforelsen dr medveten, rationell och rittvis eller inte. Det kan vara anvidndbart att anvinda
en av dessa eller en kombination av metoder (Checkland, 1993).

5.3.2.6 Forandring

Fasen innehaller en analys av foreslagna fordndringar for att faststilla vilka fordndringar som
anses bade mojliga och onskvirda att genomfora (Avison & Fitzgerald, 1997). Denna analys
ska genomforas tillsammans med ménniskor i problemsituationen som bryr sig om problemet
och vill gora nagot at det. Checkland skiljer pa tre olika typer av fordndringar — strukturella,
procedurella och fordandringar i attityd. De tva forstnimnda &r relativt enkla att identifiera och
implementera. Den tredje diaremot &r lite klurigare att komma at. I teorin kan man inféra en
attidtydforandring men i praktiken hianger det pa varje enskild individ att ta den till sig
(Checkland, 1993).
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5.3.2.7 Implementering

Den sista fasen handlar om att ge rekommendationer om aktiviteter for att 16sa
problemsituationen. Metodologin beskriver dock inte med vilka metoder detta ska goras
(Avison & Fitzgerald, 1997). Dock ir det fullt mgjligt att utféra implementeringsprocessen
inom ramen for SSM (Checkland, 1985).

5.4 Object-Oriented Analysis.

5.4.1 Bakgrund och fordelar

I slutet av 80-talet revolutionerade objektorienterad programmering mjukvaruutvecklingen
genom dess fokus pa arv, ateranviandning, klassbibliotek och interaktiva miljoer. Utifran detta
har sedan en helt ny objektorienterad metodologi skapats (Lalonde, Pugh, White &
Corriveau, 1993). Det finns manga olika ansatser for analys och design inom ramen for
objektorienterade system. En av de mer vilkinda &r Coad och Yourdons Object-Oriented
Analysis (OOA) (Avison & Fitzgerald, 1997).

En av objektorienteringens frimsta fordelar dr att den ger tydlig information om systemets
omgivning (Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen & Stage, 2001). Istéllet for att, som i
traditionell analys, fokusera pa affarsprocesser, det vill siga vad ménniskor gor for att
organisationen ska fungera, inriktar sig objektorienteringen pa objekt. Med objekt menas
nagot som ménniskor maste veta nagot om. Forst i ett senare skede i analysarbetet kommer
affarsprocesser in. Skillnaden dr med andra ord att en objektorienterad analys gar in i mer
detalj dn en traditionell dito. Detta leder till en mer verklighetsndra modell. Férdelarna anses
enligt Brown (1997) vara:

5.4.1.1 Systemstabilitet och underhallbarhet

Systemet dr mottagligt for fordndring om dessa fordndringar kan infras utan storre storning
med minimal tidsatgang och anstringning samt utan risk att stora nagot annat i systemet.
Denna stabilitet och foréindringsbenédgenhet beror pa att systemet dr designat for att hantera
och understodja anvindarna. Sa snart ett informationssystem har blivit installerat och anvénds
kan de modifieras for att hantera anvindarnas odndliga behov av fordndringar.

5.4.1.2 Ateranviandning och datatillgénglighet

Ateranv'&indning av kod och analysresultat dr en av de storsta fordelarna med OOA. Arv och
polymorfism bidrar till en mjukare och mer effektiv ateranvindning. Det &r inte alltid sa Litt
att inhdmta den data som behovs for en given situation. Databasdesign bygger pa en grundlig
forstaelse for anviandarnas data och relationerna mellan dessa.

5.4.1.3 Verklighetsbaserat system

Tanken med OOA ir att man genom objekt ska kunna uppna applikationer som ligger mycket
nira verkligheten. Detta giller i synnerhet bilden av ménniskor, arbetsuppgifter och det
informationsbehov som finns i ett givet system.

5.4.1.4 Anvandarmedverkan och agarskap

Anvindarna dr involverade i hela systemprocessen. De utvecklar ett slags dgarskap under
projektets gang vilket framjar ett aktivt och engagerat deltagande i utvecklingsarbetet. For att
forsta anvéindarnas virld behovs tre saker:
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®  Modelleringsnotationer for att dokumentera och kommunicera kunskap insamlad fran
anvindarna

®  Modelleringstekniker som garanterar att vi anvinder ovanstaende verktyg for att
skapa sanningsenliga bilder av anvindarnas upplevda situation

e  Kinsla for manniskor samt intervju- och lyssningskunskaper for att forsidkra sig om att
all relevant information har samlats in sa att de modeller vi skapat &r fullstindiga och
sanningsenliga bilder av anvindarnas upplevda situation

Utvecklarnas forstaelse maste omfatta den situation anviandaren arbetar i och de
arbetsuppgifter som ska utforas savil som den kontext verksamheten ska fungera i. Dessutom
maste paverkan pa tekniska, kommersiella och politiska aspekter undersokas i samband med
de problemdoméner systemutvecklingen giller. Slutligen maste sociala aspekter pa
arbetsplatsen och deras interaktion mellan anviandare och utomstaende tas i berdknande
(Brown, 1997).

Brown (1997) beskriver ingaende hur de ménniskor som pa olika sitt dr involverade i
systemet ska behandlas for att pa bista sitt ta del av deras expertis och fa dem att bli
engagerade projektmedarbetare. For att minimera missforstand och att anvéndare kidnner sig
dumma idr det viktigt att utvecklarna lér sig och kan sitta sig in i deras vérld, arbetssituation,
teknologi och sprakbruk samtidigt som den egna jargongen halls pa ett minimum. Designers
maste fa kunskap om vad som verkligen hénder i anviandarnas virld, inte bara vad ledning
eller foretag siger ska hinda.

Anvindarnas delaktighet innebér att deras kunskap efterfragas, accepteras och anvinds. Nar
de inser att deras expertis har betydelse och att de kan paverka resultatet skapas en kinsla av
dgarskap och engagemang for projektet. Utan denna delaktighetskénsla riskerar projektet att
falla pa att anvindarna vigrar anvinda systemet eller att de pa ett eller annat sitt saboterar
mdjligheten till ett vél fungerande system (Brown, 1997).

5.4.2 Modeller

Under analysfasen tas foljande tre modeller fram: kravmodell, objektmodell och en
statusmodell (State Transition Diagram model) (Brown, 1997).

5.4.2.1 Kravmodell

Ett systemkrav fran uppdragsgivaren brukar inte vara speciellt utforligt. For att fa med
nodvindig information behdver ett sadant dokument omarbetas. Det dr hir en kravmodell
kommer in i bilden. Syftet dr att dokumentera anvindarnas alla behov sa att det &r forstaeligt
for anvindarna samtidigt som det &dr anvéindbart for utvecklarna som en startpunkt for
systemutvecklingen. Kravmodellen ingar sedan i det formella kontraktet mellan utvecklare
och anvindare (uppdragsgivare).

For att kunna gora en sa heltickande analys av systembehovet som mojligt maste anvindare
fran alla nivaer i problemomradet delta. Representanter fran ledningen ger projektet tyngd och
ett breddat perspektiv. Slutanvéndare har kunskap om detaljer och procedurer som inte
ledningen har en aning om. Enligt Brown bestar kravmodellen av fyra delar:

¢ Projektomfattning
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Klargorande 6ver vad projektet ska producera. Beskriver vad systemet ska kunna hantera,
vilka funktioner som ingar och vilka anvindare som har tillgang till det. Vad systemet
inte ska gora beskrivs ocksa.

¢ Kontextdiagram

Diagrammet visar systemet som en fyrkant omgiven av mindre fyrkanter som
representerar externa entiteter. Pilar mellan systemet och externa entiteter visar dataflode
till och fran systemet. Externa entiteter dr personer, organisationer och andra system.

¢ Anvindarfallscenariomodell

En vanlig teknik som anvinds av utvecklare for att forsta vad anviandarna behover dr Use-
Case-Scenarios. Modellen tas fram i nidra samarbete med anvindarna, vilket garanterar en
god kvalitet pa dessa. Alla de sitt pa vilket anvindarna kan anvinda systemet pa
kartldggs. En anvédndare kan ha flera olika roller i relation till systemet. Exempel: En
anvindare kan vara chef, anstilld och kund pa samma gang. Varje anvindarfall
representerar ett scenario som en aktor kan folja for att anvénda systemet. En aktor kan
vara savil personer, organisationer som andra system.

¢ Grinssnittsbeskrivningar
Beskrivningar for bade anvéndare och andra system ingar.

5.4.2.2 Objektmodell

Objektmodellen, eller klassdiagrammet, dr kdrnan i OOA. Det dr viktigt att hitta klasser ur
verkligheten som ér relevanta for systemet.

5.4.2.3 Statusmodell

Diagrammet fungerar som ett verktyg for att undersoka ett objekts livscykel och vad objektet

gor. Objektet flyttar under sitt liv mellan olika tillstand. De héndelser som astadkommer dessa
fordandringar av objektets status ger viktig information for att kunna upptécka alla operationer

ett objekt maste kunna utfora.

5.4.3 Aktiviteter i OOA
I OOA utfor fem Gvergripande aktiviteter (Avison & Fitzgerald, 1997)

e Hitta klasser och objekt

Aktiviteten syftar till att 6ka analytikerns forstaelse for problemdoménen och identifiera
relevanta och stabila klasser och objekt som kommer att ligga grunden for applikationen.
Hir infors begreppet systemansvarsomrade vilket dr en abstraktion av de element som
behovs utifran hur vi har forstatt systemet. Det ér systemets ansvarsomrade som
modelleras. Analysen av problemdoménen gors genom aktiv observation, samtal med
(eller snarare lyssnande pa) doménexperter, dokumentationsgenomgang, brainstorming,
insamling av erfarenhet fran tidigare och relaterade system och slutligen genom
prototyping (Avison & Fitzgerald, 1997).

Relevanta klasser och objekt filtreras ut fran problemdoménen. Ett objekt i OOA ér en
abstraktion fran problemdominen som vi vill lagra information om och interagera med.
En klass &r en beskrivning av en eller flera objekt med gemensamma attribut och
funktioner. For att hitta dessa klasser och objekt bor man till exempel undersoka de
héndelser som maste kommas ihag, vilka roller manniskor i systemet har, vilken fysisk
eller geografisk position systemet finns i och hur organisationens struktur ser ut.
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Problemet, enligt Coad and Yourdon, ir att anvidndarna av systemet ofta inte vet vad de
behover och efterfragar (Avison & Fitzgerald, 1997).

¢ Identifiera strukturer

Nista steg dr att organisera klasser och objekt i hierarkier som frdmjar arv. Detta
innefattar identifiering av objekt som &r vanliga eller generaliserade och separera dem fran
de objekt som ir specialiserade, indelas vanligtvis i super- och subklasser. Nista
uppdelning identifierar hierarkin mellan objekt som &r en del av ett annat objekt och
tvirtom, att ett objekt r helhet av en samling delobjekt (Avison & Fitzgerald, 1997).

¢ Identifiera subjekt

Det tredje steget syftar till att identifiera subjekt. Anledningen ir att minska komplexiteten
i den modell som skapats sd langt genom att gruppera och dela upp i mer hanterliga och
lattforstaeliga enheter. Pa sa sitt kan man presentera relevanta delar av systemet for
anvindare eller designers som kan forstas for sig sjdlv men ocksa i kontexten av ett storre
sammanhang. Det &r en botten-upp-process som resulterar i ett topp-ner-synsitt.
Grupperingen kan utga fran problemdoménen eller andra relevanta kriterier i
sammanhanget. Det mest anvindbara synsittet beroende pa sammanhanget anvénds for
varje punkt och kan ddrmed anvéndas som forklaring for ledningen, verifikation av
anvindare eller for att skapa arbetspaket for analytiker/designers (Avison & Fitzgerald,
1997).

¢ Definiera attribut
Dataelementen tillhorande objekten definieras. Saker som definieras genom anvéndandet
av entitetslivscykeldiagram ldggs storst vikt vid.

¢ Definiera funktiner
Nir data har definierats &r det dags att dven definiera funktioner. Dessa funktioner
fordndrar eller modifierar objektets status.

Det ar viktigt att alla dessa steg utfors. Daremot &r det inte nodvéndigt att de utfors i nagon
sdrskild ordning. Coad och Yourdon menar att manga analytiker foredrar att arbeta iterativt
mellan aktiviteterna (Avison & Fitzgerald, 1997). Genom alla dessa steg dr anvidndarna
aktiva. Brown rekommenderar tre metoder for interaktion med anvidndarna under
utvecklingsprocessen (Brown, 1997)

e Intervju

Anvindarna intervjuas om systemet och ombeds till exempel rabbla substantiv och verb
for att finna klasser och attribut. Analytikern gor en sammanstillning och gar sedan
igenom detta med anvéndarna igen for att fa en bekriftelse eller dementi.

¢ Gaigenom kravspecifikationen
I kravspecifikationen finns manga av det entiteter som kommer att ligga som bas for
applikationen. Aven annan dokumentation om systemet kan vara till hjilp.

¢ Brainstorming

Genom foregaende steg riskerar man att fokusera for mycket pa systemet och forlora
helheten. Genom Brainstorming aterfar man denna. Metoden gér ut pa att forst komma pa
en massa ord och sedan utvirdera dem for att filtrera bort ovisentligheter.



6 Resultat

[ det hdir kapitlet redovisas resultatet av undersdkningen. Varje designskola har utviirderats
med det teoretiska ramverket som utgangspunkt. Detta ramverk bestdr av sju dvergripande
principer som beskrivits i kapitel 4.

6.1 Participatory Design

6.1.1 Alla ar experter

Detta dr en av grundbultarna inom synsittet. Anvéndarna anses ha storst kunskap om
arbetsuppgifter, anvindnings- och arbetssituation och kan dirfor bist bedoma hur arbete och
arbetsliv ska kunna forbittras. Utvecklarna édr ocksa experter men bara nér det giller den
tekniska aspekten, Carmel kallar dem tekniska konsulter (Carmel et al, 1993). Vidare
understryks det att bada parters kunskap och expertis dr nodvindiga for att na ett lyckat
resultat (Blomberg & Henderson, 1990). Greenbaum forklarar att integrerad design dven
innebdr att designexperterna maste ldra sig lita pa anviandarnas expertis (Schuler & Namioka,
1993). Kunskap om design finns att hitta hos alls som paverkas av den samma (Reich, Konda,
Levy, Monarch & Subrahmanian, 1995).

Principen om att alla dr experter uppfylls.

6.1.2 Maktrelationer och roller

Demokrati ér ett av de viktigaste malen inom PD. Metoden har tva mal: att 6ka effektiviteten
och att 6ka demokratin. Det innebdr med andra ord att fokus inte bara ligger pa att forbéttra
informationssystem utan ocksa pa att mojliggora for anvéndare att vara med och besluta 6ver
sina egna arbetsplatser (Clement & Vann den Besselaar, 1993). I den litteraturgenomgang
som gjorts finns det inga specifika metoder for att identifiera vare sig maktrelationer eller
roller. Diaremot fokuseras arbetsplatsens sociala kontext och anvéndarnas kontroll 6ver arbetet
(Carmel et al, 1993). Det idr forstas fullt mojligt att en vél utford analys resulterar i att
relevanta relationer och roller identifieras men det verkar inte vara nagot mal i sig.

Principen om maktrelationer och roller uppfylls inte.

6.1.3 Kontext och forandring

Betydelsen av kontext verifieras stdndigt i litteraturen om PD. Blomberg och Henderson
(1990) poiéngterar att diskussioner bor foras pa anviandarnas arbetsplats for att fa ett
anvindbart helhetsintryck. Dér kan utvecklarna observera hur verktyg anvénds och hur
arbetsuppgifter utfors i aktuella arbetssituationer. Under sadana observationer skapas ny
forstaelse mellan parterna.

Enligt Carmel m.fl. (1993) ligger fokus pa arbetsplatsens sociala kontext och anvindarnas
kontroll 6ver arbetet. IT ses i denna kontext mer som process dn som produkt. Metodologin
tar avstand fran tanken att malet med datorisering &r att automatisera ménniskors arbeten och
ser istillet datorisering som en mojlighet att ge anstillda béttre verktyg for att utfora sina
arbetsuppgifter pa ett mer effektivt sitt.

Forindringsaspekten édr en av PD:s viktigaste. Detta grundar sig i metodologins uppkomst ur

de Skandinaviska fackférbundens initiativ att inféra demokrati pa arbetsplatsen. Malet var att
inkludera arbetarnas perspektiv vad géllde introduktion och utveckling av ny teknologi.
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Arbetarnas position ansags behova stirkas inom detta omrade (Levinger 1998). Det innebér
med andra ord att fokus inte bara ligger pa att forbattra informationssystem utan ocksa pa att
mojliggora for anvindare att vara med och besluta 6ver sina egna arbetsplatser. PD innebir
aktivt deltagande, okat ldrande, bittre kommunikation och i slutindan mer anvindbara system
(Clement & Vann den Besselaar, 1993).

Principen om kontext och fordndring uppfylls.

6.1.4 Medverkande process

Principen om en medverkande process ir som designskolans namn antyder en av
grundbultarna inom PD. Designers och anvindare samarbetar for att utveckla ny eller
befintlig teknologi. Fran borjan till slut forhandlas fokus och mal aktivt. De tas inte for
sjdlvklara och patvingas inte nagon. Bada parters kunskap och expertis kriavs for att na ett
lyckat resultat och det &r viktigt att etablera en dmsesidig respekt och forstaelse for varandras
kompetenser, detta bade for att underlitta kommunikationen och for att fa vidare perspektiv
pa alla mojliga aspekter av designen (Blomberg & Henderson, 1990).

Pelle Ehn gar sa langt som till att pasta att PD kriver en delad livsaskadning, det vill sdga en
delad social och kulturell bakgrund samt ett delat sprak. Detta innebir inte bara att
anvindaren ska delta i designen utan ocksa att designern maste delta i anvindarens
arbetsvardag och utfora de arbetsuppgifter som systemet omfattar (Schuler & Namioka,
1993). Enligt Greenbaum ir arbetet en social aktivitet som kréver interaktion mellan flera
olika grupper av ménniskor (Schuler & Namioka, 1993).

Principen om en medverkande process uppfylls.

6.1.5 Eget ansvar

I PD omfattar anvindardeltagande dven beslutsfattande, inte att bara bli radfragad da och da
(Good, 1992). Systemexperter och anvindare delar ansvaret for systemets kvalitet. Ddrmed
intar bada parter nya roller i systemutvecklingsprocessen. Systemexperterna kan inte ta
slutgiltiga beslut pa egen hand vilket kriaver fortroende for anvindarna for att fungera.
Anvindarna a andra sidan dr nu ansvariga for det system de far och kan inte skylla pa
systemexperterna om de inte dr ndjda med slutresultatet. De har med andra ord en gemensam
forpliktelse (Bjerknes, 1993). Anvéndarna dr kontinuerligt delaktiga i designprocessen och
har darfor ansvar for systemutvecklingsprocessen (Carmel et al, 1993)

Principen om eget ansvar uppfylls.

6.1.6 Medvetenhet om fordomar

Reich m.fl. menar att PD 4r raka motsatsen till traditionell design dér designern utgar fran den
egna expertisen som bas for systemutveckling (1995). PD uppmuntrar en aktiv och
demokratisk medverkan fran anvidndarna (Spinuzzi, 2000). Detta kan ses som ett sitt att
medvetandegora fordomar eller kanske snarare, ett sétt att forsékra sig om att eventuella
fordomar inte far 6verhanden. Enligt Ehn krivs en delad livsaskadning och en sadan kan bara
nas genom att omsesidig respekt och deltagande i varandras arbetssituation (Schuler &
Namioka, 1993). Greenbaum menar att designprocessen ér en social aktivitet som kréver att
de murar som finns mellan systemexperter och anvindare maste rivas ner (Schuler &
Namioka, 1993). Viljan att arbeta fordomsfritt finns dirmed men férdomar som sa har inte
tagits upp narmare i den litteratur som ingatt i undersokningen.
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Principen om medvetenhet om férdomar uppfylls inte.

6.1.7 Kommunikation och sprakbruk

Pelle Ehn menar att PD inte bara uppmuntrar till utan kriaver en delad livsaskadning. Detta
innebir att alla medverkande i projektet, utvecklare och anvindare, maste dela samma
kulturella bakgrund och dessutom ha ett gemensamt sprak. For att uppna detta maste inte bara
anvindare delta i designen av systemet utan utvecklarna maste delta i anvindarnas
arbetsvardag och utfora de uppgifter som systemet omfattar (Schuler & Namioka, 1993). Att
dela ett gemensamt sprak fungerar dven som en dorrppnare for kommunikation eftersom det
enklare att kommunicera med ndgon om man forstar vad samtalet handlar om.

Principen om kommunikation och sprakbruk uppfylls.

6.2 Contextual Design

6.2.1 Alla ar experter

Principen stimmer in pa CD eftersom anvindaren ses som en designpartner och expert inom
en specifik arbetssituation. Utvecklaren intar en lyssnande och ldrande roll i interaktion med
anvindaren. Det &r bara genom att se anvindare som experter som man kan komma at den
kunskap som behovs for att bygga ett vil fungerande system (Schuler & Namioka, 1993).

Principen om att alla 4r experter uppfylls.

6.2.2 Maktrelationer och roller

Anvindarnas olika roller och relationer definieras i CD. Hur dessa roller och relationer
samverkar och kommunicerar sinsemellan undersoks ocksa. Det gors, enligt Holtzblatt &
Beyer (1997), for att fa en konkret bild av arbetet. Detta sker vid sa kallade tolkningstillfdllen
och om underlaget ar tillrickligt detaljerat och stort borde det innebira att ocksa relevanta
genusroller identifieras. Vilka som ska intervjuas och observeras beror pa vilka arbetsroller
som ir relevanta for det aktuella projektet. De anvindare som viljs ut bor, enligt Holtzblatt
och Beyer (1997), vara sa olika varandra som mgjligt for att fa maximal variation for
datainsamlingen.

Fokus dr en av designskolans tre grundldggande principer. Med detta i atanke styr designern
samtalet med anviandaren. Denna utgangspunkt skapar och styr sedan forstaelsen for
utvecklingsarbetet. Fragestillaren maste vara medveten om och ha fokus. Hotzblatt & Jones
anser att det ska vara en kombination av egna antaganden, uppfattningar och med hinsyn
tagen till en specifik situation/kontext, genom detta filter ses virlden (Schuler & Namioka,
1993). Saledes bor olika roller och relationer finnas med och paverka vilket fokus som giller i
varje given problemsituation.

Principen om maktrelationer och roller uppfylls.

6.2.3 Kontext och forandring

Principen om kontext &r en av grundbultarna i CD. Enligt Holtzblatt och Jones dr dessutom
malet att understodja, utveckla och om mojligt positivt forandra individuellt arbete, samarbete
och foretag genom nya eller forbittrade datorsystem (Schuler & Namioka, 1993). Vid sidan
om samarbete och fokus har kontext hogsta prioritet inom disciplinen. Principen innebir att
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det dr nodviandigt att forsta och observera sammanhanget i vilket ett system anvinds. Kianner
man inte till kontexten dr risken stor att man stéller fel fragor (Schuler & Namioka, 1993).
Under en intervju &r det viktigt att anteckna och tolka vad anvéndaren sdger och gér men
ocksa att uppmarksamma storningsmoment och omgivande arbetsmiljo (Winberg, 2004).

Principen om vikten av kontext och forédndring uppfylls.

6.2.4 Medverkande process

Principen om samarbete ir en av de tre 6vergripande inom designskolan. Enligt Holtzblatt och
Jones far man inte bara ovirderlig information som skulle ha varit omgjlig att fa tag i utan ett
nidra samarbete med anvéndarna, man skapar dessutom engagemang och reflektion hos
anvindarna genom att lyssna och intressera sig for deras kunskaper och upplevelser.
Tillsammans skapas en 6msesidig forstaelse av arbetspraxis och de mojligheter och problem
som finns déri (Schuler & Namioka, 1993).

Anvindarna aterfinns genom hela arbetsprocessen. Till en borjan som subjekt, informatorer
och experter som kan bidra med nddvindig information och senare som expertpanel som
utvecklare kan bolla idéer och funderingar med (Schuler & Namioka, 1993; Holtzblatt &
Beyer, 1997).

Principen om en medverkande process uppfylls.

6.2.5 Eget ansvar

Holtzblatt och Beyer (1999) poéngterar vikten av att uppmuntra anvéndare att engagera sig
och vara delaktiga i systemutvecklingsprocessen. Att anvéndarna bryr sig om sitt” nya
datorsystem dr viktigt for slutresultatet bade genom 6kad informationsmingd och genom en
acceptans for den fiardiga produkten. Detta innebir bara att det finns en forhoppning om att
anvindarna tar ansvar.

Principen om eget ansvar uppfylls inte.

6.2.6 Medvetenhet om fordomar

Holtzblatt och Jones understryker att utvirderaren maste vara medveten om fokus. Detta ska
vara en kombination av egna antaganden, uppfattningar och med hénsyn tagen till en specifik
kontext. Det dr genom detta filter som virlden sedan filtreras. Under processens gang maste
fokus hela tiden omvérderas och alterneras for att pa ett dynamiskt och flexibelt sitt anpassas
for att na undersokningens mal. For att kunna gora det krévs ett oppet sinne och medvetenhet
om att hur vi uppfattar nagot i hogsta grad hinger ihop med vilket filter som vi for tillféllet
anvinder (Schuler & Namioka, 1993).

Principen om medvetenhet om férdomar uppfylls.

6.2.7 Kommunikation och sprakbruk

Genom en 6ppen kommunikation skapas en dmsesidig forstaelse for det system som ska
byggas. Holtzblatt & Jones anser att det dr viktigt att designern vagar tappa kontrollen och
istédllet uppmuntra till en fri dialog pa lika villkor (Schuler & Namioka, 1993). Inom CD ingar
sa kallade tolkningstillfdllen dir medlemmarna redogor for de lardomar de har tillgodogjort
sig. Sedan forsoker man ena olika personers uppfattningar och tillsammans komma Overens
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om vad anvindarna behover (Holtzblatt & Beyer, 1997). En gemensam forstaelse och en
oppen och fri kommunikation &r viktiga element inom CD.

Principen om kommunikation och sprakbruk uppfylls.

6.3 Soft Systems Methodology

6.3.1 Alla ar experter

Principen om att alla dr experter &r nidrvarande dven inom SSM. Checkland (1993) anser att
man for att kunna se strukturella monster och fa en utforlig bild av problemsituationen maste
involvera sa manga som mojligt av de individer som har nagot med systemet att gora. Enligt
Preece m f1 (1994) dr det viktiga inte att finna var problemen ligger i verkligheten utan var
anvindaren upplever att de finns. Anvéindarnas kunskap &r saledes nodviandigt for att kunna
utforma ett system som far anvindarnas acceptans.

Principen om att alla 4r experter uppfylls.

6.3.2 Maktrelationer och roller

Det finns en 6ppenhet infor mojligheten att det finns flera olika problemformuleringar
beroende pa vem som tillfragas (Lehaney & Paul, 1996). Malet ir att utveckla system for hela
organisationen istéllet for enstaka funktioner eller delar (Avison & Fitzgerald, 1997). Lehaney
och Paul talar om vikten av att synliggora olika (fortringda) roller och minoriteter som
paverkas eller indirekt berors (Lehaney & Paul, 1996).

Flera tekniker anvinds for att synliggora roller och relationer. Inom metodologin anvénds
minnesregeln CATWOE vilken bland annat hjilper till att definiera och uppmérksamma vilka
roller som paverkas och anvénder systemet (Preece et al, 1994). Rika bilder inkluderar
anvindare av systemet, individer som pa nagot sitt paverkas av systemet, arbetsuppgifter som
systemet ska klara av, kontexten som systemet ska verka i och slutligen systemigaren (Avison
& Fitzgerald, 1997).

Ytterligare ett effektivt sitt dr att utfora en kulturanalys i tre steg. Steg ett utvirderar vad ett
ingripande innebar for klienter, analytiker och problembérare. Nista steg identifierar roller,
normer och virderingar hos de individer som omfattas av problemsituationen. Slutligen
analyseras maktstrukturer och hur makt uttrycks i den relevanta situationen (Checkland &
Scholes, 1999).

Principen om maktrelationer och roller uppfylls.

6.3.3 Kontext och férandring

Checkland och Holwell (1998) talar om verkligheten som en evig social process i stindig
fordandring. En forindringsanalys ska genomforas tillsammans med ménniskor (i
problemsituationen) som bryr sig om problemet och vill gora nagot at det. Checkland (1993)
skiljer pa tre olika typer av forandringar — strukturella, procedurella och slutligen forandringar
i attityd. De tva forstndmnda &r relativt enkla att identifiera och implementera. Den tredje
dédremot ér lite klurigare att komma at. I teorin kan man forsoka infora en attidtydforandring
men i praktiken hinger det pa varje enskild individ att ta den till sig. Forindring nas genom en
laroprocess dér teori och praktik mots och paverkar varandra tillsammans med inblandade
individer i processen (Avison & Fitzgerald, 1997).
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Kassabova & Trounon (2000) menar att forstaelse for kontexten i vilken systemet ska
anvindas i dr nodvéndigt for att kunna gora en korrekt och fullstindig bedomning om vilka
behov som finns. Rika bilder &r en vanlig teknik inom SSM och dessa inkluderar anvéindare
av systemet, individer som pa nagot sitt paverkas av systemet, arbetsuppgifter som systemet
ska klara av, kontexten som systemet ska verka i och slutligen systemégaren (Avison &
Fitzgerald, 1995).

Principen om kontext och fordndring uppfylls.

6.3.4 Medverkande process

Enligt Avison & Fitzgerald (1997) nas fordndring genom en ldroprocess dér teori och praktik
mots och paverkar varandra tillsammans med inblandade individer i processen. Preece m.fl.
(1994) menar att det viktiga inte &r att finna var problemen ligger i verkligheten utan var
anvindaren upplever att de ligger. LeHaney och Paul (1996) menar att de individer som
omfattas av projektet ocksa maste involveras i arbetsprocessen. For att se strukturella monster
och fa en utforlig bild av problemsituationen involveras sa manga som mojligt av de individer
som har nagot med systemet att géra (Checkland, 1993).

Rika bilder fungerar som kommunikationsverktyg mellan analytiker och anvéndare. Det &r ett
effektivt sitt att fa anvindare att prata om sin upplevda situation. Férutom funktionen som
kommunikationsverktyg dr det ocksa troligt att bilderna ger 6kad kunskap om systemet i form
av ny kunskap om inblandade individer, problemoraden och killor till konflikt. Bilderna &r en
abstraktion av verkligheten. Under en av de inledande faserna i SSM formuleras en
rotdefinition. Flera olika tinkbara system bor exploateras for att kunna bedoma vilken som &r
mest relevant. Det dr nu diskussioner och debatter mellan alla inblandade dr som viktigast.
Designer och anvindare kommer 6verens om det fokus som ska gilla, det vill sdga hur
systemet ska beskrivas (Avison & Fitzgerald, 1997).

Principen om en medverkande process uppfylls.

6.3.5 Eget ansvar

Anvindare och utvecklare maste uppmuntras sa att samstimmighet och samarbete frimjas
framfor kdnslor av besvir och motstand. Denna strdvan okar kénslan av dgande hos
anvindarna vilket okar chanserna for ett lyckat projektresultat genom en mer korrekt
helhetsbild som underlag till bittre rekommendationer fér implementering (Lehaney & Paul,
1996). Nagot mer specifikt om ansvarskénsla har inte hittats i litteraturen.

Principen om eget ansvar uppfylls inte.

6.3.6 Medvetenhet om fordomar

Inom SSM finns det en 6ppenhet infor mojligheten att det finns flera olika
problemformuleringar beroende pa vem som tillfragas. Det dr viktigt att inte blint acceptera
den sa kallade normen som en sjédlvklarhet. Den som utvirderar paverkar problemsituationen.
Det dr dessutom viktigt att synliggora olika (fértrangda) roller och minoriteter som paverkas
eller indirekt berdrs (Lehaney & Paul, 1996). Enligt Checkland é&r det viktigt att forsdka
forhalla sig fordomsfri genom att inte blanda in vare sig synsitt, analytiker eller struktur i
undersokningen av problemsituationen. Utvirderingen maste vara anpassningsbar till bade
individer och de omsténdligheter som omfattas i den givna situationen (1985; 1993).
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Principen om medvetenhet om férdomar uppfylls.

6.3.7 Kommunikation och sprakbruk

Rika bilder kan ses som en helhet och pa sa sitt underlitta att tinka pa och se
problemsituationen som en sadan (Checkland, 1993). De fungerar som
kommunikationsverktyg mellan analytiker och anvindare (Avison & Fitzgerald, 1997).
Utvirderingen maste vara flexibel och anpassningsbar till bade individer och omstindligheter
som omfattas av den specifika situationen. Analysen omfattar bade informell och formell
information savil som sprakbruk eller andra kontextuella detaljer (Checkland, 1993).

Principen om kommunikation och sprakbruk uppfylls.

6.4 Object-Oriented Analysis

6.4.1 Alla ar experter

Brown beskriver ingaende hur de manniskor som pa olika sitt dr involverade i systemet ska
behandlas for att pa bista sitt ta del av deras expertis och fa dem att bli engagerade
projektmedarbetare. Designers maste fa kunskap om vad som verkligen hinder i anvéindarnas
virld, inte bara vad ledning eller foretag siger ska hinda. Enligt Avison & Fitzgerald (1997)
genomfors analysen av problemdoménen genom aktiv observation och samtal med (eller
snarare lyssnande pa) dominexperter, det vill sdga anviandarna.

Principen om att alla 4r experter uppfylls.

6.4.2 Maktrelationer och roller

De roller som individerna har i systemet undersoks. Enligt Coad and Yourdon bor man for att
hitta klasser och objekt till exempel undersdka de hiandelser som maste kommas ihag, vilka
roller ménniskor i systemet har, vilken fysisk eller geografisk position systemet finns i och
hur organisationens struktur ser ut. Problemet, enligt Coad and Yourdon, &r att anvdndarna av
systemet ofta inte vet vad de behover och efterfragar (Avison & Fitzgerald, 1997).

En vanlig teknik for utvecklare att forsta vad anviandarna behover dr Use-Case-Scenarios.
Modellen tas fram i ndra samarbete med anvindarna, vilket garanterar en god kvalitet pa
dessa. Alla de sitt pa vilket anvéindarna kan anvinda systemet pa kartldggs. En anvéindare kan
ha flera olika roller i relation till systemet. Exempel: En anvidndare kan vara chef, anstilld och
kund pa samma gang (Brown, 1997).

Principen om maktrelationer och roller uppfylls.

6.4.3 Kontext och forandring

Enligt Brown (1997) ér tanken med OOA att man genom objektorientering ska kunna uppna
applikationer som ligger mycket nira verkligheten. Detta giller i synnerhet bilden av
méinniskor, arbetsuppgifter och det informationsbehov som finns i ett givet system. For att
lyckas uppna en verklighetstrogen applikation maste saledes kontexten vigas in.

Utvecklarnas forstaelse maste omfatta den situation anviandaren arbetar i och de

arbetsuppgifter som ska utforas savil som den kontext verksamheten ska fungera i. Dessutom
maste paverkan pa tekniska, kommersiella och politiska aspekter undersokas i samband med
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de problemdoméner systemutvecklingen giller. Slutligen maste sociala aspekter pa
arbetsplatsen och deras interaktion mellan anviandare och utomstaende tas i berdknande.
Designers maste fa kunskap om vad som verkligen hénder i anvéndarnas virld, inte bara vad
ledning eller foretag sidger ska hinda (Brown, 1997).

Systemet dr mottagligt for forindring om dessa fordandringar kan inféras utan storre storning
med minimal tidsatgang och anstringning samt utan risk att stora nagot annat i systemet.
Denna stabilitet och forindringsbenzgenhet beror pa att systemet dr designat for att hantera
och understodja anvdndarna. Sa snart ett informationssystem har blivit installerat och anvinds
kan de modifieras for att hantera anvdndarnas odndliga behov av fordndringar (Brown, 1997).

Principen om kontext och fordndring uppfylls.

6.4.4 Medverkande process

Anvindarna dr involverade i hela systemprocessen. Anvindarnas delaktighet innebir att deras
kunskap efterfragas, accepteras och anvinds. Nir de inser att deras expertis har betydelse och
att de kan paverka resultatet skapas en kénsla av dgarskap och engagemang for projektet.
Intervjuer och brainstorming &r vanliga aktiviteter inom OOA. Use-Case-Scenarios tas fram i
néra samarbete med anvéndarna, vilket garanterar en god kvalitet pa dessa. For att kunna gora
en sa heltickande analys av systembehovet som mgjligt maste anvindare fran alla nivaer i
problemomradet delta. Representanter fran ledningen ger projektet tyngd och ett breddat
perspektiv. Slutanvindare har kunskap om detaljer och procedurer som inte ledningen har en
aning om (Brown, 1997).

Principen om medverkande process uppfylls.

6.4.5 Eget ansvar

Anvindarnas delaktighet innebir att deras kunskap efterfragas, accepteras och anvinds. Nar
de inser att deras expertis har betydelse och att de kan paverka resultatet skapas en kinsla av
dgarskap och engagemang for projektet (Brown, 1997). Anviandarna maste ta ansvar for
systemutvecklingen for ett lyckat resultat.

Principen om eget ansvar uppfylls.

6.4.6 Medvetenhet om fordomar

I den litteratur som ingatt i undersokningen har inget som stodjer medvetenhet om fordomar
hittats.

Principen om medvetenhet om férdomar uppfylls inte.

6.4.7 Kommunikation och sprakbruk

Inom OOA foresprakar man att kommunikationen ska vara dppen och rak. For att minimera
missforstand och att anviandare kianner sig dumma ar det viktigt att utvecklarna ldr sig och kan
sdtta sig in i deras virld, arbetssituation, teknologi och sprakbruk samtidigt som den egna
jargongen halls pa ett minimum. En kravmodell skapas for att dokumentera anviandarnas alla
behov sa att det dr forstaeligt for anviandarna samtidigt som det dr anvéandbart for utvecklarna
som en startpunkt for systemutvecklingen (Brown, 1997).

Principen om kommunikation och sprakbruk uppfylls.
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6.5 Sammanfattning av resultat

Matrisen visar vilka principer som uppfylls i respektive designskola:

PD CcD SSM | OOA

Alla ar experter X X X X
Maktrelationer och roller X X X
Kontext och férandring X X X X
Medverkande process X X X X
Eget ansvar X X
Medvetenhet om fordomar X X

Kommunikation och sprakbruk X X X X
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7 Diskussion

[ det hdr kapitlet diskuteras de resultat som undersékningen utmynnade i. Dessutom fors en
diskussion om framtida forskning.

7.1 Designskolorna ur ett genusperspektiv

Principen om att alla dr experter aterfinns i samtliga designskolor. Det &r bara genom att se
anvindare som experter som man kan komma at den kunskap som behovs for att bygga ett vil
fungerande system (Schuler & Namioka, 1993). Inom metodologierna har man forstatt detta
och jobbar saledes néra anviandarna. Det finns inget uttalat genustinkande hér men effekten
av att respektera och lyssna pa anvindarna innebdr att individerna i en organisation
synliggors.

Maktrelationer och roller uppmérksammas i tre av designskolorna. PD identifierar ddremot
inte dessa aspekter. Istiillet fokuseras arbetsplatsens sociala kontext och anvindarnas kontroll
Over arbetet och det &r tinkbart att en vil utférd analys resulterar i att relevanta relationer och
roller uppmirksammas och far betydelse i designprocessen. Svarigheten &r dock att om
problem inte medvetet synliggors sa dr risken stor att de aldrig hittas eller uppmérksammas. I
SSM anvinds en minnesregel for att bland annat identifiera aktorer, roller och relationer. En
sadan teknik borde vara av intresse inom fler designskolor eftersom det ir ett enkelt sitt att
kontrollera att inget missas. Inom OOA anvinds Use-Case-Scenarios for att ta sig an
problemet med roller. En anvéndare kan ha flera roller samtidigt eller vid olika tillféllen.

Ett systemutvecklingsprojekt leder alltid till nagon form av fordndring. Principen om kontext
och fordndring handlar ddremot om att fokusera pa medvetenhet om vissa typer av
forandringar. I manga fall dr det svart for en utvecklare att avgora vilken effekt en artefakt
eller ett system far pa dem som paverkas eller pa nagot sitt berors. Fordndring nas genom en
laroprocess dir teori och praktik méts och paverkar varandra tillsammans med inblandade
individer i processen (Avison & Fitzgerald, 1997). I PD ir fordndringsaspekten oerhort viktig.
Detta grundar sig pa metodologins framvixt ur de skandinaviska fackforbunden. Anvindarna
och deras perspektiv maste inkluderas i utveckling av ny teknologi for att 6ka demokrati och
individuell utveckling (Levinger, 1998). Ovriga designskolor haller en ligre profil nir det
giller fordndring men begreppen och malséttningen finns dven dar.

Kontexten spelar en central roll i samtliga skolor. Holtzblatt och Jones menar att det &r
nodvindigt att forsta och observera sammanhanget i vilket ett system anvinds (Schuler &
Namioka, 1993). Inom CD anvinds kontextuella undersokningar. Dessa undersokningar &r
dven vanligt forekommande i PD. Ett annat sitt att tydliggora arbetsplatsen eller kontexten &r
att uppritta rika bilder 6ver problemsituationen. Dessa bilder utvirderas sedan under
intervjusessioner liknande kontextuella undersokningar. Genom att undersdka kontexten dkar
chanserna att hitta problem som bygger pa en osynlig manlig norm.

Ett tydligt exempel pa detta dr att man pa bilfabriken infort ett krav pa minimilangd for de
personer som tillats arbeta vid “bandet”. Denna regel utestinger manga kvinnor fran foretaget
trots att orsaken till problemet grundar sig i att hojden pa ”bandet” har anpassats till méins
kroppslangd. Foretaget anser att hojden pa bandet dr en sjdlvklarhet och att det inte handlar
om konsdiskriminering. Det dr formodligen billigare att diskriminera kvinnor dn att atgérda

hojden.
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En medverkande process ses som en grundforutsittning for ett lyckat fordndringsprojekt i
samtliga designskolor som undersokts. Ett problem som belyses av Brown (1997) &r dock
vilka som tillats medverka. Det hjilper inte mycket om de som involveras i projektet &r
delaktiga samtidigt som vissa individer eller relevanta roller i problemsituationen inte tillats
vara med. Darmed blir det viktigt att 14igga ner omfattande arbete for att utvirdera vilka
individer som maste inga i projektet.

I CD ger varje kontextuell undersokning nya uppslag om vem eller vad som ska undersokas
direfter. Det 4r ett tidskrdvande arbete men forutséttningarna for att hitta relevanta individer i
organisationen #r goda. Holtzblatt och Jones dr vertygade om att det d4r omojligt att fa tag pa
kritiska data utan ett nira samarbete med anvindarna (Schuler & Namioka, 1993). Ibland kan
det vara pa sin plats att infora positiv konskvotering. Om det finns en minoritet bland
anvindarna kan systemet vinna i bade bredd och djup pa att inkludera minoriteten som lika
viktig som majoritetens aspekter.

Att anvindarna forvéntas ta eget ansvar dr egentligen bara klart definierat i litteraturen om
PD. Ovriga skolor uppmuntrar deltagande och hoppas pa att detta ska leda till engagemang
och accepterande av den firdiga produkten. I PD dr anvéndardeltagande och beslutsfattande
ett mal i sig eftersom systemexperter och anvindare ses som likvérdiga partners. Parterna
delar ansvaret for systemets kvalitet. Anvindarna kan inte skylla pa systemexperterna om de
inte dr ndjda med resultatet eftersom de sjdlva medverkat till detta. Att delegera ansvar kan
vara ett sitt att synliggora genusaspekter inom en organisation. De individer som far
fortroendet maste ta tillfillet i akt och medverka till att individuella aspekter kommer fram. I
OOA maste anviandarna ta ansvar for systemet for ett lyckat resultat.

Medvetenhet om fordomar finns i tva av designskolorna. Inom SSM finns en 6ppenhet infor
mojligheten att stota pa olika problemformuleringar beroende pa vem som tillfragas. Enligt
Checkland (1985) ar det viktigt att forsoka forhalla sig fordomsfri. Det dr viktigt att inte blint
acceptera normen som nagot sjéalvklart och dessutom ar det viktigt att vara medveten om att
den som utvirderar ocksa paverkar problemsituationen beroende pa vilka tidigare erfarenheter
och uppfattningar man har sedan tidigare (Lehaney & Paul, 1996). Diarmed &r det inte sdkert
att en manlig norm uppdagas men forutsittningarna finns definitivt.

Enda sittet att uppticka en manlig norm &r genom att vara medveten om att den kan finnas.
Denna medvetenhet verkar saknas i bade PD och OOA. I CD déremot dr medvetenhet om
fokus en av milstolparna i metodologin. Fokus é&r det filter genom vilket vérlden ses. For att
finna lampligt fokus krivs ett 6ppet sinne och medvetenhet om att tolkningar i allra hdgsta
grad hinger ihop med vilket filter som for tillfdllet anvénds (Schuler & Namioka, 1993).

Samtliga undersokta designskolor uppfyller principen om kommunikation och sprakbruk. En
Oppen kommunikation och gemensam forstaelse &r viktiga aspekter for ett lyckat
projektsamarbete. Skolorna anvinder olika metoder for att uppna detta. I SSM underlittar rika
bilder kommunikationen. Analysen omfattar savil sprakbruk som andra kontextuella detaljer
(Checkland, 1993). Inom ramen for OOA foresprakar Brown (1997) att utvecklarna lar sig
och sitter sig in i anvindarnas vérld, arbetssituation, teknologi och sprakbruk samtidigt som
den egna tekniska jargongen halls pa ett minimum.

I PD kridver man att alla inblandade har en delad livsaskadning vilket inkluderar ett

gemensamt sprakbruk. CD uppmuntrar designern att vaga tappa kontrollen och pa sa stt
framkalla en fri dialog pa lika villkor. Huruvida sprakbruk och kommunikation undersoks
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narmare for att upptiacka hierarkier och eventuella manliga normer framgar inte av
litteraturundersokningen. Dock poéngteras frihet och Oppenhet vilka frimjar en mer sann
kommunikation (GEM, 2003).

Slutsatsen blir att de fyra designskolor som har utvirderats uppfyller (med nagra fa undantag)
de principer som faststéllts for undersokningen. En 6vergripande bedomning blir saledes att
dessa designskolor inte i sig bidrar till att cementera eller forstirka den konsskevhet som rader
i samhiillet och mer specifikt inom ramen for IT och utveckling av informationssystem. Inom
respektive designskola kan dock vissa problem skonjas. PD:s storsta problem utifran ett
genusperspektiv dr bristen pa medvetenhet om fordomar. Ett systemutvecklingsprojekt som
inte utgar fran en virdeneutral startposition kan fa problem nér det giller insamlande och
hantering av relevant information. Att metodologin inte identifierar maktrelationer och roller i
problemomradet dr ytterligare ett tecken pa att kultur och normer inte ifragasitts utan istillet
ses som sjdlvklara och saledes neutrala.

Den enda princip som saknas i CD och SSM ér eget ansvar men eftersom dvriga principer
uppfylls bor inte detta medfora nagra storre problem nér det giller att infora ett
genusperspektiv pa ett systemutvecklingsprojekt. Individerna och deras upplevelser och
situation &r trots allt det centrala i designskolan. Om OOA dras mer eller mindre samma
slutsatser som for PD. Den princip designskolan f6ll pa var medvetenhet om férdomar och
som redan antytts kan detta innebéra allvarliga brister for ett systemutvecklingsprojekt. Till
skillnad fran PD uppfylls principen om maktrelationer och roller vilket kan innebéra att
fordomar uppticks trots denna brist i medvetenhet.

Att resultaten mellan designskolorna blev sa samstimmiga kan eventuellt tolkas som att
metodologier over lag uppfyller de kriterier som krivs for att mojliggora att en genusaspekt
kan fa fullt utrymme i systemutvecklingsprojekt. Designskolorna forsvarar i alla fall inte en
sadan ansats. Det kan vara pa sin plats att ater pozngtera att de designskolor som ingatt i
undersokningen inte gor ansprak pa att omfatta hela den bredd som finns inom
systemutvecklingsomradet. Daremot utgor de ett urval av de designskolor som anvénds och
diskuteras i dagens systemutvecklingssammanhang.

Den kritik som kan riktas mot de designskolor som har utvérderats handlar om tydlighet och
ansvarstagande, eller snarare bristen pa detta. Resultatet av undersokningen visar att de
konsskillnader som finns inom ramen for IT inte beror pa de systemutvecklingsmetodologier
som anvinds. Vad som ddremot inte framkommer 4r huruvida metodologierna kan
omstruktureras s att de mer eller mindre tvingar fram en integrering av genusperspektiv i
designprocessen. Forutsittningarna finns redan, det som aterstar ar att vara tydlig med varfor
till exempel medvetenhet om férdomar och identifiering av maktrelationer och roller &r
viktigt.

7.2 Framtida forskning

Utvirderingen av designskolor for utveckling av informationssystem kan ses som ett forsta
steg i sokandet efter svar pa var i designprocessen problemen med en fortsatt cementering
eller forstiarkning av konsskillnader finns att hitta. Som ett resultat av utvirderingen anses det
vara faststillt att svaret inte finns att hitta i de designskolor som ingatt i studien. Med detta
som underlag kan det vara intressant att i nista steg undersoka hur systemutvecklare anvénder
och ldgger upp arbetet kring dessa metodologier. Som en del i detta kan det dven vara av
intresse att undersoka vilket inflytande utvecklare har nir det giller beslut om resurser och
vilka individer som tillats medverka i utvecklingsprocessen.
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Under arbetets gang har dven mer specifika funderingar om systemutvecklingsmetodologierna
dykt upp. De designskolor som har undersokts poédngterar unisont nédvindigheten av att
inkludera anvéindarna i designprocessen. Syftet &r bittre system och hogre anvindaracceptans.
For att na dnnu ldngre i den stridvan borde det vara i utvecklarnas intresse att infora ett mer
uttalat fokus pa att inkludera savél genus som andra individspecifika aspekter i
designprocessen. Darmed blir det intressant att undersoka hur dessa aspekter kan integreras i
redan etablerade designskolor.
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