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Under designens fana

Arkitekter och designers med alla tankbara prefix samlades for
drygt ett ar sedan pa Malmos foretagsinkubator, Minc, for att delta
i ett seminarium om Design och Tillvéxt. Som sa ofta nar designers
fran olika discipliner hamnar i samma rum dok fragan "Vad menar
vi med design?” upp. Jag blev forvanad att hora att design
fortfarande sags som ett tillagg, en putsningsprocess du kan kora
din produkt igenom (tank biltvatt) for att géra den mer
framgangsrik: "Se pa Nokia! De anvande design och deras telefoner
salde mycket béattre an Ericssons odesignade mobiler.”
Symtomatiskt for biltvattsperspektivet ar ocksa det narmast
desperata sokandet efter det odesignade. For allt kan val &nda inte
vara designat: "En oljepump for industriellt bruk behdver val inte

design. Den pumpar ju bara olja.”

Aven om vi bortser fran den forvirrade uppdelningen mellan form
och funktion missar dessa resonemang att dven den kargaste
oljepump ar medvetet utformad pa ett visst satt. Dessutom ar den
en del i ett komplext system av produkter och tjanster som ocksa
det ar designat. Ordet design, som for de flesta kommit att betyda
"att gora en fin yta eller form till ett foremal”, kommer fran latinets
designare: att peka ut eller definiera. Nagon har pekat och sagt att
“den héar avloppskvarnen ska vara rund”, den har TV:n ska
tillverkas i Kina”, ”har i Malmo ska vi ha ett kollektivtrafiksystem
som fungerar s har”. Karnan i denna bredare betydelse blir att
design ar ett medvetet val och att nagon star bakom valet, nagon

som i forlangningen kan hallas ansvarig.

Véxande nya designdiscipliner som interaktionsdesign och

tjanstedesign ar ett av manga uttryck for en breddning av



designbegreppet. Interaktionsdesignern fokuserar pa samspelet
mellan manniskor och artefakter och system i ett stérre socialt
sammanghang. Tjanstedesign ar beslaktat med interaktionsdesign i
sitt fokus pa saker vi anvander — inte nodvandigtvis saker vi ager.
Den stora utmaningen, skriver Londonbaserade tjastedesignbyran
LiveWork pa sin hemsida, ar att gora det mojligt fér manniskor att
uttrycka vem de ar genom att anvanda tjanster i stallet for att 4ga
saker. De vill verka for ett skifte fran product desire till service
envy.

I inledningen till sin nya bok Massive Change ar Bruce Mau —
hyllad designkéndis, grafisk formgivare, och skribent, bekant inte
minst genom sitt samarbete med Rem Koolhaas — mindre blygsam
och fragar med fetaste fetstil: Nu nar vi kan gora allt, vad ska vi
gora? Han ar inte intresserad av "the world of design” utan "the
design of the world”. | Sustainable Everyday - Scenarios of Urban
Life, en annan nyutkommen bok som berdér delvis samma &mne,
skriver forfattaren Ezio Manzini om hur vi radikalt maste designa
om var tillvaro for att skapa ett ekologiskt, ekonomiskt och socialt
hallbart samhalle. Det &r inte vackra glasprydnader som ska
formges utan nya, hallbara satt att arbeta, umgas, ata och resa.

Hela varlden blir designerns scen och material.

Allt fler och storre objekt och aktiviteter betecknas som design. Fler
och fler véljer att kalla sig designers, och de tar sig an allt storre
uppgifter. Designers initierar forandringsprojekt med langtgaende
politiska ambitioner och konsekvenser. Manga beklagar sig dver
inflationen av designbegreppet och agnar kraft at att markera revir
och upprétthalla disciplingranser. Nastan ingen fragar sig hur det
kommer sig att designbegreppet ar sa gangbart och attraktivt i vart
samhalle just nu. Vad vinner man pa att kalla sig designer och inte
politiker, ingenjor, affarsman eller ekonom? Varfér verkar allt fler
under designflagg? Och vad &ar fram- och baksidorna av synsattet

att "allt ar designat”? Kan och far alla vara med och bygga?



"Design is evolving from its position of relative insignificance
within business (and the larger envelope of nature), to become the
biggest project of all” skriver Bruce Mau. Det &r inget blygsamt
foretag Mau ger sig i kast med i Massive Change. Projektet
manifesteras i en turnerande utstallning (just nu, varen 2005 pa
Art Gallery of

Ontario), en bok, en film, en webbplats, en porslinsservis med
mera. Han avvecklar snabbt de traditionella designdisciplinerna.
Framtidens problem &r globala och kommer inte att respektera
vara véalansade granser mellan amnesomraden. Det &r talande att
bokens medforfattare kallar sig The Institute without Boundaries.
Massive Change ar for mig en inkarnation av det optimistiskt

globala designperspektivet och designers ckade ansprak.

Bokens kapitel ar indelade efter det som Mau ser som de stora,
granslosa utmaningarna idag och framat: urbanism, transport,
energi, information, bioteknik, tillverkning, ekonomisk véalfard och
sa vidare. Intervjuer med samtida framstaende (Gvervagande
manliga) innovatérer, vetenskapare och téankare inramas av ett
storslaget bildmaterial som visar pa hur genomdesignad och
fantastisk var varld ar. Det ar underhallande, storvulet och flyktigt
pa samma satt som lllustrerad Vetenskap kan vara. Jag undrar
vem publiken ar. Kanske ar Massive Change en Bildningsakuten
for aspirerande designgurus och framtidstyckare.

Bruce Mau framstar som en obéandig utvecklings- och
teknikoptimist. Massive Change &r en flimrande, visuell exposé
genom nanoteknologins senaste mikrokarbontuber, via
framgangsrika kollektivtrafiklosningar i Brasilien till framtidens
cybersoldater. Vi lasare far betrakta hur Utvecklingens Hjéltar med
hjalp av nya teknologier satta i det Godas tjanst kommer att gora
varlden rikare, battre och rattvisare. Mellan raderna i Maus
slagkraftiga fetstil ekar historikern Arnold Toynbees devis att

1900-talet var arhundradet da méanskligheten for forsta gangen



vagade formulera "valfard at hela manskligheten” som en praktiskt
mojligt mal. | Maus fall tar denna handlingskraft sig uttryck i en

maskulin can do- eller expertmentalitet. Ezio Manzini, daremot, &r
noga med att etablera ett bottom up-perspektiv. Mau har skrivit en

bok om framtiden; Manzini har skrivit en bok foér framtiden.

Jag horde forst talas om Ezio Manzini via hans texter om remedial
design (ungefar plasterdesign). Manzini menar att mycket av
dagens design endast gor en i grunden ohallbar situation mer
uthardlig. Vi utformar nya bilunderhallningssystem med TV och
DVD for att gora det mindre trakigt att sitta fast i en bilko, istallet
for att ta itu med det grundldggande problemet: att dagens
transportmodell med en person = en bil inte fungerar i langden.
Manzini vill inte skrapa pa ytan utan menar att designens
viktigaste uppgift ar att skapa, visualisera och kommunicera nya,

héllbara satt att leva och verka.

I sin nya bok Sustainable Everyday havdar Manzini att vi star
infor nodvandiga, radikala forandringar av vart samhalle och vara
satt att leva. Ett langsiktigt hallbart samhalle kan forbruka endast
tio procent av de resurser industrialiserade vastlander gér av med
idag. Detta ska ses mot bakgrund av en forvantad
befolkningsdkning och att for tillfallet mindre bemedlade lander
rattmatigt aspirerar pa ett valstand och darmed en
resursforbrukning som motsvarar vastvarldens. For att anvédnda
mindre resurser maste vi forandra vara grundlaggande varderingar
om vad valbefinnande ar. | boken fragar sig Manzini hur
vardagslivet kan se ut i en hallbar (sustainable) stad. Han
presenterar praktiska verktyg och méjliga I6sningar i korta
scenarios av typen: "Det ar trangbott har i Seoul. Sa for att anvanda
min lagenhetsyta mer effektivt ar det nédvandigt med system for
hyra av utrustning.och férvaring av det jag redan har. In&Out ar en

ny tjanst som forser hyresgaster med hushallsmaskiner vid behov.



Genom dem hyr jag ibland utrustning... Sa trots att jag ager farre
prylar har jag béattre tillgang till de apparater jag behover.”

Manzini har hallt workshops pa femton designskolor runt om i
varlden, fran Kina till Rio, och samlat in berattelser av den héar
typen. Det ar ofta enkla och icke-spektakuldra scenarios, men de
rymmer inte séllan komplexa produkt- och tjansteinfrastrukturer.
Han betonar att alla dessa I6sningar ar lokalt férankrade men tror
samtidigt att manga har en global potential. Manzini kan i samma
mening tala om "context-based well-being,” behovet av radikalt

forandrade "life-strategies” och om delade tvattmaskiner.

Designférmaga for Manzini ar kapaciteten att forestalla sig det som
annu inte existerar — och strategin for att realisera det. Denna
resurs finns inte enbart hos specialister (designers, ingenjoérer,
arkitekter, stadsplanerare) utan hos allt fran politiska
beslutsfattare till oss som har fullt upp med var egen vardag. Alla
har en roll — med varierande grad av makt och ansvar — att spela i
designen av framtiden och 6vergangen till ett mer hallbart
samhalle. Hos Manzini blir designerns uppgift inte bara att
producera artefakter, utan han/hon spelar ocksa en viktig roll for
att medverka till och underlatta forandring. Designern lar ut
design, sa att alla kan bli battre pa att designa sin egen verklighet

och framtid.

Bade Mau och Manzini berattar Stora Historier och stavar trosvisst
mot en Battre Varld. Men det ar for enkelt att tala om de
modernistiska utopiernas aterkomst. For Manzini finns det mer
och mindre lampliga sétt att leva, bo, resa och ata. For att skapa ett
hallbart samhalle kravs radikala, genomgripande forandringar pa
alla dessa omraden. Men Manzinis grona folkhem kan aldrig
komma till stand genom storskaliga forandringar ovanifran. For att
skapa ett hallbart samhélle maste vi vilja ta bort likhetstecknet

mellan valbefinnande och dgandet av saker. Vi behoéver inte bilar,



vi behover ta oss nagonstans. Vi behover inte
luftkonditioneringssystem, vi behéver ett behagligt klimat. Trots
att vi i Manizinis tankta hallbara samhélle har minskat
resursforbrukningen till en tiondel av dagens, maste vi kanna det
som att valstandet har 6kat — inte minskat. Han vill andra vara
varderingar och uppfattningar om vad som ar efterstravansvart
istallet for att padyvla sanningar von oben. Modernismen i
Sustainable Everyday ar marinerad i de senaste decenniernas
postmoderna individfokus. Utan de enskilda individernas

motivation och engagemang blir det ingen férandring.

Maus och Manzinis projekt behandlar bagge stora komplexa fragor
och tilldelar designern en nyckelroll for att hantera dessa. Framfor
allt genomsyras deras texter av en obeveklig, framatblickande
optimism. Manzini & medveten om att hans amibtioner kan verka
utopiska och naiva, men menar att hans optimistiska hallning ar
den enda mojliga: "Indeed, we cannot act in a forward looking way
if we are unable to imagine a state in which we could potentially
live in a different and more attractive way than now.” Mau leker
garna med uptopiska plakat (“We will eradicate poverty.” "We will
build a global mind.”) och &ar 6vertygad om att om vi bara tar
tillvara "the promise of design” sa kan vi maximera positiva utfall

och minska negativa konsekvenser av vart handlande.

Att, likt Mau, vara en designer med stora ansprak ar en vinglig
balansgang mellan hybris, tvivel och viljan att forandra till det
battre. "Att aldrig lata tvivlet 6verga i resignation” var
inskriptionen pa parmen till min anteckningsbok nar jag pluggade
interaktionsdesign. Om design &r att skapa nya, mdojliga framtider
maste man val vilja och tro att sakernas tillstand gar att forandra
till det battre? Icke-handling &r séllan ett alternativ, jag tror
snarare att det bor en liten modernist och utvecklingsoptimist i

varje designer. Optimismen mdjliggér handling och kravs for att



orka vilja forandra, men innebéar ocksa att designern ibland maste

blunda for komplexa sammanhang.

Ideologi &r inte vad man tanker utan vad man gor, har ndgon sagt.
Med ett bredare designbegrepp och stérre designansprak raderas
gransen mellan politiskt handlande och design ut. Manzini och
Mau manar till handling. For manga aktivister ar just viljan till

handling och férandring central.

Tidskriften Interacting Arts skriver om rollspel, deltagarkultur och
hur vi maste bli producenter och inte bara konsumenter av
fardigforpackade mediastimuli. Det &r en publikation full av
uppmaningar till handling: “Gor det nu! Stoppa tidningen i fickan
och gor det!” Manniskorna bakom Interacting Arts vill minska
steget mellan tanke och handling. Bakgrunden till deras aktivism
ar insikten om den genomdesignade tillvaron: "Se dig omkring. Du
ser hus, véagar, bilar och méanniskor. Tank pa de miljéer du méter i
ditt dagliga liv. Allt du ser ar konstruerat. Allt ar design. Vi tror
inte langre pa en verklighet som har definierats for oss men inte av
oss. Vi vill dekonstruera och rekonstruera verkligheten med alla till
buds staende medel.” Interacting Arts férklarar krig mot
verkligheten och mot de roller som tilldelats oss. Genom att
omdefiniera stadsrum, leka med vedertagna roller, delta istallet for
att sta passiv kan du designa om din egen verklighet. Du kan gora
det nu, du behdver inte organisera dig eller skriva en klassanalys

innan du gar till handling och astadkommer forandring.

Det &r inte svart att sympatisera med Interacting Arts, inte minst
for att jag i min egen designpraktik arbetar med att skapa 6ppna
plattformar och handlingsutrymmen for odngsligt deltagande och
(miss)bruk. Men jag anar att skuggsidan hos den har typen av
aktivism &r just det som designoptimisten maste blunda for: ord
som klass och maktstruktur, ord som skapar resignation. Om allt

ar designat, det vill saga formbart, ar steget inte langt till att havda



att de som inte har det sa bra ar daliga designers av sitt eget liv.
Vissa kan peka med hela handen och kroppen utan att nagot
forandras. Designperspektivets handlingsoptimistiska individsyn

tangerar har nyliberalismens — och det var val inte meningen?

Design ar inte skilt fran politik, det ar de flesta 6verens om.
Kritiker, forskare och designers som Linda Rampell och Zandra
Ahl kampar for att visa pa samband mellan formgivning, makt och
kon. I Rampells fall handlar det om uppgorelsen med en totalitar
modernistisk svensk 1900-talsdesign. | Svensk Smak skriver Ahl
sonder den blonda, naturligt svenska form-normaliteten. Hon visar
hur smakeliten har forkastat kvinnors skapande som "pyssel” som
inte hor hemma i samma division som de de manliga

signaturarkitekternas smakfulla och storslagna verk.

Det ar en prylbaserad syn pa design som satter ramarna for denna
kritiska diskussion. Fokus i debatten — som ofta hamtar naring ur
postkoloniala eller feministiska analyser — ar pa smakpolitik, inte
pa konsekvenserna av ett allt mer designorienterat samhélle. (Pa
arets varsalong pa Liljevalchs, som dgnades design och dar Ahl ar
kurator, kunde besdkaren betrakta uteslutande isolerade, sdljbara
objekt ryckta ur sitt sammanhang.) Men det finns diskussioner
som inte fors, andra politiska dimensioner i kélvattnet till ett
véxande designbegrepp. Ar designers de nya politikerna, med rétt
till visioner? I designens namn kan nya politiska program foras
upp pa agendan, utan att vara tyngda av partipolitikens graa
hanteringsvardag och kreditkortsskandaler. Om design, som
Manzini skriver, syftar till att "encourage social conversation about
the future”, vad skiljer da design fran politik? Delar av Sustainable
Everyday skulle kunna Kklistras direkt in i Miljopartiets
partiprogram infor nasta val. Manzinis scenarios med en narbutik
med lokalt producerade grédor i varje hérn ar som hamtade ur
MP:s vison om Det Grona Folkhemmet. Sa varfor kallar sig

Manzini designer och inte politiker?



Som ”politiker” hade han sannolikt aldrig kunnat genomfora sina
workshops i Kina. Designsammanhang ger nya mdjligheter till
handling, att sdtta agendor, som under ett annat namn inte skulle
varit mojliga. Det ar dags att fraga oss vad designerns ansvar ar i

jamforelse med, till exempel, en demokratiskt vald politikers.

S4, varfor ar designbegreppet sa gdngbart i dagens samhélle?
Optimisten i mig sager att det ar for att folk ar trotta pa att vara
passiva askadare och mottagare av en fardigregisserad verklighet.
Vi vill vara designers av var egen tillvaro, skapa var egen verklighet,
och vi har blicken och energin att bli det. Tvivlaren i mig viskar att
ett designorienterat samhalle 6kar fokus pa individen och riktar
manniskors energi at fel hall. Vi kan designa och peka bast vi vill
men den verkliga makten, det deltagande som betyder nagot

kommer vi inte at.

Designperspektivet &r ett kraftfullt verktyg for att mojligora och
inspirera till handling och férandring. Det kan hjalpa oss i valet
som den mangsidige Ivan Illich formulerade fér mer an trettio ar
sedan: En bra framtid beror pa om vi valjer "a life of action over a
life of consumption”. Men vill vi ga till handling under Designens

fana?

Erik Sandelin ar interaktionsdesigner med bas i Malmo och pa

www.unsworn.org.



