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Konstnarer pa export — kreativa yrkesutdvare inom tvarvetenskaplig
forskning

Diskussionen om forskning inom det konstnérliga faltet stannar oftavid "inomkonstnérlig
forskning” dar de enda frammade elementen &r den vetenskapliga metoden och PhD-titeln.
Men forskning &r ju en verksamhet som stracker sig patvars 6ver olika kunskapsfalt, och
enskilda discipliner ska helst kunna samverka for att bygga upp stérre gemensamma
kunskapsfalt. Vilken typ av kontaktytor behdvstill annan forskning?

| denna diskussion kring konstnérligt utvecklingsarbete, skulle jag darfor viljata upp de
tvarveteskapliga projekt dar konstnérer/kreativa yrkesutovare och forskare fran andra falt
tillsammans deltar i projekt dar forskningssyftet inte primart relaterar till konst.

Visst finns det en risk for likriktning nér konstnérliga utbildningar inrangerasi ett
ackrediterings- och karridrsystem som lanats 6ver fran den akademiska véarlden, vilket manga
papekar. Men den standardisering det innebér att forskning blir en pabjuden aktivitet inom det
konstnarliga fatet Oppnar ocksa nya mojligheter till samverkan med andra discipliner. Ett
resultat av tvarvetenskaplig forskning & "modellsituationer” for kreativa yrkesutbvare, sétt att
anvanda sitt kunnande i nya kontexter och definiera alternativa karriarvagar — en viktig
uppgift i ett lage nar manga kreativa yrken hotas av marginalisering i takt med att manga av
deras hdvdvunna verksamhetsfat minskar i betydelse.

Konstnér och konstnérlig & problematiska ord. Jag har forsokt att i denna text anvanda ordet
kreativa yrkesutdvare for att técka hela spektrat av yrkesutdvare fran musiker till arkitekter,
och bildkonstnarer nér det handlar om den snévare cirkeln av fria konstnéarer. Men jag har inte
lyckats vara helt konsekvent pa den punkten.

Forskning inom det konstnéarliga faltet

Sedan 2001 har det svenska V etenskapsradet fétt anslag for att utveckla forskning och
utvecklingsarbete inom det konstnérliga omradet. Satsningen presenteras pa V etenskapsradets
hemsida med fdljande:

| propositionen Forskning och fornyelse (prop. 2000/01:3) framhaller regeringen att
forskning inom det konstnarliga omradet och forskning inom andra omréaden med
konstnarliga inslag bor utvecklas. (http://www.vr .sg)
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| november 2002 deltog jag i "en revai parasollet”, ett seminarium om metoder i konstnérlig
forskning som del av Vetenskapsradets satsning. Den dominerande fragan under seminariet
var hur forskning inom det konstnérliga faltet ska bedrivas, i synnerhet med avseende pa PhD-
studier inom konst och design.

Déaremot diskuterades den andra punkten i citatet ovan knappast, némligen hur forskning med
konstnérligainslag inom andra omraden kan utvecklas. Pa en direkt fraga om den sortens
projekt svarade Olle Kaks, ordférande i V etenskapsradets arbetsgrupp, att satsningen galler
projekt ”om konst och inom konst”, inte projekt med annat forskningssyfte an konst.

For mig framstar det som en bisarr gréansdragning, och en snév instéllning som pa sikt kan fa
alvarliga konsekvenser for hur forskningen inom konstomradet ska kunna finna sin plats som
permanent foreteel se, bortom V etenskapsradets inledande satsning under nagra fa ar.

Det ar skélet att jag i dennatext kommer att argumenterafor att konstnérer/kreativa
yrkesutovare kan och bor deltai projekt utanfor det egnaféltet, och att den sortens
gransdverskridande &r av vitalt intresse for utvecklingen av bade forskningen och
professionernainom det konstnérliga féltet.

Nya forskningsmiljoer — tvarvetenskaplighet och design

Sedan fyra ar arbetar jag som forskare pa Interactive Institute (I1). Syftet med Interactive
Institute &r att skapa en kreativ, tvarvetenskaplig forskningsmilj6 for designorienterad
forskning som ett komplement till forskningsmiljoer inom industrin eller pa universiteten.
Tonvikten inom Il ligger dels painnovationer, dels pa samarbeten. | stort sett alla projekt ar
samarbetsprojekt dar deltagare utifran — industrirepresentanter, ” brukare” av olika sorter,
studenter, PhD-studenter, gastartister och gastforskare — méts och bidrar utifran sina
fackomraden i en miljé som &r ” pre-competitive” dvs déar annars konkurrerande parter ska
kunna samarbeta, och vars forskningsresultat ar tillgangliga for alla.

Institutet forskar i granslandet mellan konst, teknik, vetenskap och féretagande och har nara
samar bete med universitet och hdgskolor, naringsliv, konst/kulturliv och samhéllets
ingtitutioner. Institutets forskare utvecklar innovativa idéer och prototyper som bl a leder till
nya produkter, tjanster och foretag. (http://www.tii.seg)

Dennatyp av tvarvetenskaplig forskningsmiljo &r langt ifran en specialitet barafor I1. Vi &
del av en stérre trend av tvarvetenskapliga, designorienterade forskningsmiljoer. For att ta
nagraexempel: MIT MediaLab i Cambridge, USA, Interaction Design Institute Ivrea, Italien,
CID (Centrum for anvandarorienterad design) pa KTH i Stockholm, och Skolan for Konst,
Kultur och Kommunikation pa Malmo Hogskola. | Danmark finns Center for Integreret
Design, Aaborgs Universitet och Arkitektskolan i Arhus, liksom Learning Lab Denmark pé
DPU. EU finansierar ocksa forskningsprogram som stoder dennatyp av tvarvetenskaplig,
designinriktad forskning. Méanga av forskningsmiljoerna ovan har t.ex. varit del av de projekt
som drivitsinom initiativet Disappearing Computer, en del av programmet for Information
Society Technologies, Future and Emerging Technologies.

Begreppet design & mycket aktuellt i ssmband med dennatyp av innovationsinriktad
forskning —men det & en design med delvis andra rétter &n den design som praktiseras pa
designskolorna. Tvéarvetenskaplighetens ”design” har sinarétter i ingenjorskonst
("engineering design”) och HCI, Human-Computer Interaction, men har dver tiden kommit att
inkludera allt mer av konst och formgivning. Pa Center for Integreret Design, ett danskt center
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drivet mellan arkitektskolan i Arhus och Aaalborgs Universtitet definieras det "inklusiva’
designbegrepp de efterstravar sa héar:

Design blev her defineret bredere, end det ofte sker i dansk sammenhaang. Gennem en lang
raekke for skningsprojekter og for skningskonferencer blev design sggt indkredset som et
overbegreb, der i fastlagygel sen af et produkt eller en procesintegrerer alle relevante
parametre — spaandende fra aestetiske, psykologiske til tekniske, logistiske, gkonomiske og
mar kedsmeaessige forhold.( http://mwww.c-i-d.dk)

Att ordet design star for olika saker i olika fackkretsar orsakar missforstand och utlGser
aterkommande ordstrider och revirmarkeringar fran bada sidor. Jag tror det &r viktigt att
urskilja att ordet design anvands for att beteckna tva skilda verksamheter — & ena sidan
praktiskt inriktad formgivning, & andra sidan en 6verordnad designprocess dér formgivarna ar
en av fleraingaende discipliner, och dér helheten har en stark akademisk tillknytning bade pa
"paraplynivd’ och i kraft av sina akademiska deldiscipliner: etnografi, sociologi, informatik,
kognitionsforskning osv.

Konstnarernas och konstens roll i forskningsprojekten

Att forena konst och forskning, liksom teknologi och konst, har varit ett explicit mal for
Interactive Institute sedan starten. Det har ocksa satt resultat i praktiken — manga kreativa
yrkesutGvare (scenografer, musiker, designers, etc.) arbetar pa 11 som forskare. Smart-
studion, en av de studior som tydligast betonar sin koppling till det konstnérliga féltet,
formulerar sitt arbetssétt sa har:

Smarts forskning innefattar bade traditionella vetenskapliga metoder och ett vasentligt friare
men konsekvent och kvalitativt konstnarligt sokande. Har tillampas valkanda
forskningsmetoder fran designvetenskap, beteendevetenskap och Human Machine Interaction
(HMI) samtidigt som studion soker etablera den konstnarliga praktiken som vetenskaplig
metod. ... | Smartstudion samarbetar méanniskor fran skilda verksamhetsomraden och
kunskapstraditioner. Det skapar intressanta kombinationer och friktioner inom varje projekt,
liksom mellan studions olika projekt.(http: //Mmww.tii.se/smart)

Man kan gissa att avsikten med att rekrytera konstnérer till 11 var att de skulle bidra med
estetisk och praktiskt kompetensi mer "forskardrivna’ projekt — sa som man brukar beskriva
samverkan mellan konst och forskning. Den samarbetsmodellen har inte har fétt sa stor
genomslagskraft, istéllet & det de kreativa yrkesutdvarna som leder projekten. Varfor ar en
Oppen fraga — det kan hanga samman med vikten som laggs pa praktiska mal som prototyper
och demonstratorer, och att dessa ska ha "tittarvarde” bade for forskare och for lekman.

Ett exempel & KLIV-projektet. Tva konstnérer, Per-Anders Hillgren och Erling Bjarki, har
under tva ar arbetat med ett forskningsprojekt kring kontinuerligt 1arande inom sjukvarden
(KLIV). Tillsammans med personal fran Universitetssjukhuset MASi Malmo har de arbetat
fram former for kunskapsoverféring mellan personal, som utgors av kontextbaserad
information via handhdllna datorer. Projektet har uppmarksammats i manga sammanhang och
har fétt pris av Dagens Medicin. Ett projekt om detta forenar kritiskt perspektiv med konkret
utveckling av prototyper tillsammans med personalen.

| nasta steg diskuterar de att, utifran det material de samlat, gora en konstnarlig gestaltning
som riktar sig till en konstpublik. Uppgiften att [agga en kommunikati onsaspekt pa material et



ar inte ny for dem, eftersom de under arbetets gang har gjort presentationer och
dokumentationer steg for steg for att kunnainvolvera personalen i designprocessen.

Konstnarliga metoder?

| tidigare uppsatser (Harvard och Leavind, 2002; Harvard, 2003 ) har jag férsokt summera
mina erfarenheter av hur vi i de projekt dar jag varit inblandad anvant oss av kreativa metoder
fran konst-designfaltet, i syfte att komplettera vetenskapliga och evaluerande moment. Har &
nagot av vad metoderna — och liksom de personer som har yrkesméssig erfarenhet av
metoderna— tillfort i projekten:

» Metoder att hantera osdkerhet om slutresultatet

« Madlriktning. Intuition for vad som & genomforbart med givnaresurser. Formagatill
nedskalering av projekt.

» Formaga att skapa eller simulera nya situationer med hjdp av visualiseringar eller
prototyper

» Formaga att anvanda begransningar for att stimuleraidégenerering

e Kommunikativ férmaga — att kunna méta och intressera en publik

» Prototyputvecklingen och samarbetet kring den blir ett sétt att ” provocerafram
kunskapsutbyte” i en grupp med deltagare fran olika bakgrund.

Under 2002 utvérderades Il av en internationell grupp akademiska forskare med kopplingar
till bade konst, vetenskap och teknologi (deras namn finnsi publikationdlistan). Mycket av
deras utvardering handlade om hur konst och teknologi kan kombineras, och resultatet bli
forskning. De hittade manga informella kombinationer som fungerade va men efterlyste
utveckling av mer formella metoder for att evaluera och beskriva resultatet.

The studios have been very successful at combining art and technology informally. What we
suggest is the devel opment of more explicit and formal methods to take advantage of that
success. (Interactive Institute, 2001)

Tva omraden de lyfte fram som intressanta for den typen av formalisering var

» Att utveckla en vetenskaplig metod att utforska och utvérdera resultat som skapats
genom spekul ativa metoder som del av interaktiv konst.

» Att arbetafor att konstnarernas kompetensi visuellt uttryck och hantering av
kulturella koder utnyttjas béde i design av prototyper och for att kommunicera
vetenskapliga resultat pa ett effektivt och nyskapande sétt.

Men hur val svarar dennatyp av hybridiserad forskning/design mot vetenskapliga krav? Eller
mot konstnarliga? Aven om dennatyp av hybridforskning kan kritiseras for att den inte
uppfyller alakriterier for de discipliner den forenar, & det inte ett argument for att
forskningsféltet i sig inte & utvecklingsbart.

It isvery hard for interdisciplinary work to survive in an environment that usually supports
specialties. When a body of work based on the combination of art and science is evaluated by
scientists, it may be seen to fail because it does not follow the scientific method. The same
body of work evaluated by Museum curators may fail because it does not fit into the current



critical discourse about art. It is necessary, nonetheless, to evaluate the quality of work.
Thereis no easy solution to this problem. (Interactive Institute, 2001)

Kan forskning bidra till att utveckla de kreativa yrkena?

Nu lamnar vi de tvarvetenskapliga forskningsmiljoerna och atervander till de konstnarliga
ingtitutionerna och deras 6vervaganden kring utvecklingen av forskning inom konst och
design.

Vi maste dock vara medvetna om den 6ver uthildning som existerar inom vissa konstnarliga
yrken med resultat att manga konstnarer, musiker och skadespelare mot sin vilja maste
forsorja sig somfrilansare eller sbka sin utkomst i andra yrken. (Karlsson, 2002)

Ar det den konstnérliga forskningens uppgift att ta sig an problemet med de éverutbildade, de
som inte lyckas etablera sig som skédespel are, malare eller musiker? Formulerat pa det séttet
tror jag de flesta svarar ngj — forskning skaju ha en koppling till ” spjutspetsverksamhet” och
excellens,

L&t mig nu formulera om frégan: Har forskning ett samband med utveckling av professionen?
Att sA & fallet & val etablerat inom mangaandrafalt. Det har varit ett bidragande syftei
utvecklingen av vardforskning och polisforskning under senare ar. Forskning &r ett sétt att
hallaett yrke vitalt och i kontakt med verksamhetsfalt som forandras kontinuerligt.

De kreativa yrkena & inget undantag fran detta. Utan biograforkestrar eller samhéllsskikt som
vill ha en tavla hdngande 6ver soffan krymper verksamhetsféltet for musiker respektive
bildkonstnarer. En yrkeskar som inte forandras |0per risk att marginaliseras — med trista
konsekvenser for dess medlemmar (inget jobb, inga pengar) liksom fér samhéllet som
bekostat deras utbildning (kompetens som intetasi bruk).

Underligt nog &r i vissa avseenden de fria yrkena de mest konservativa— till exempel nér det
gdller vilkatyper av uppdrag som & passande for yrkesutévaren. En ” exportkonstnér” som
arbetar inom ett annat falt an bildkonsten — &r det en konstnar langre?

Nér jag blev uthildad var det en allman uppfattning att det var béttre for en konstnér att
forsorjasig som till exempel brevbarare an att ta ett yrke som |13g for tétt pa det konstnarliga
utdvandet, och som riskerade att kompromettera det. Det synséttet finns fortfarande kvar pa
sinahdll, tyvarr. Bade for konstnarerna och for det samhalle som behover deras kunnande &r
det ett doseri pa begavning och kompetens.

Har vill jag kommatillbakartill forskningen, som en potentiell plattform, ett lingua franca
som Oppnar for nyatyper av utbyte mellan skapande yrkesutdvare och andra yrkesgrupper
eller forskningsdiscipliner. De gransdverskridande forskningsprojekten genererar inte bara
kunskap utan ocksa modellsituationer for professionellt samarbete — modeller som kan skapa
forebilder och andra ténkbara karriérvagar for de som studerar till ett kreativt yrke.

Avslutning

...den konstnérliga forskningen borde kunna vidga sin intressesfar fran de egna processerna
till omvarldsrelaterade fragestallningar ocksa i ett kritiskt granskande perspektiv. Ingenting
sager att enbart humanister och samhallsvetare kan syssla med detta; tvartom skulle bade



problemstallningar, analyser och slutsatser sakert fordjupas och fa en helt annan tyngd
utifran praktikerns och konstnérens erfarenheter. [Karlsson, 2002]

| traditionell forskning har de materiella artefakterna (teckningar, rapporter, demonstr atorer)
tillmétts mindre vérde an anal ysen och det skrivna materialet [Haggstrom, 1999]. Det & nagot
som forskare eller studenter ska kunna gora sjav. Men det finns en 6kande forstael se for att
de praktiska momenten i ett forskningsprojekt — framtagande av demonstratorer och
dokumentation bland annat — & vasentliga ocksa for kvaliteten patankandet som hanger
samman med dem. Kanske sarskilt i tvarvetenskapliga projekt, eftersom deltagarnainte alltid
delar referensramar, vilket stéller hogre krav pa kommunikationen inom projektet.

De kreativa praktikerna har mycket att bidra med nér det géller att artikulera arbetssétt och
informationsfl6den inom projekt, bland annat. Men det & svart att finnaformerna for
samarbete och utvaxling —inte minst pa grund av de outtal ade forvantningar som finns pa
omse hall om vad konsten respektive vetenskapen ska bidramed. Av egen erfarenhet vet jag
ocksa att det ar svart att skapa konsensus kring vad forskning &r, med konsekvenser t.ex. for
vilkadelar av ett projekt som ska underkastas vetenskaplig granskning och vilka som kan
finnas pa | 6sare premisser.

Forskning inom konst- och designféltet kan bli viktigt som ett sétt att etableranya
samarbetsformer och verksamhetsfalt for de konstnérliga, skapande yrkena - som i mangafall
hotas av marginalisering nér deras traditionella verksamhetsfalt minskar i betydelsei ett
samhélls- och kulturliv med hog forandringstakt. | det ljuset & det viktigt att forskningen
inom konst- och designomradet hojer blicken fran studiet av sina egna processer till att se den
roll man kan spelai storre forskningssammanhang.
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