Designa
organisationen
tor framtiden
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“l en férénderlig vérld ér en VD:s framsta
uppgift inte att leda en organisation - det

ér att designa den”

Det finns inte ndgon organisation som pa ett bra
sitt kan utfora alla typer av uppgifter. Varje
uppgift som skall utféras stiller sina krav pa de
egenskaper och formagor som behovs. Att vilja
en ny inriktning eller en ny strategi innebir
alltsa att organisationen maste anpassas eller
byggas om for detta syfte. Att lata en
organisation utfora flera olika uppgifter later sig
endast goras da den organisation och styrning
som finns dr adekvat for de olika uppgifterna.
En organisation som forséker utfora fel
uppgifter for sin typ av organisation kommer i
bista fall att efter mycket moda lyckas men utan
att kunna bli bra eller ens konkurrenskraftig. I
virsta fall kommer organisationen att misslyckas

helt.

Utmaningen bestdr 1 att forsta vilka
forandringar 1 omvirlden, marknadslogiken
eller malen som foérdndrar uppgiften.

Nir man vil borjat inse effekten av dessa
forindringar bestdr utmaningen i att designa en
organisation som kan méta de nya utmaningar
detta innebir.

Hur kan man forstd hur uppgiften foriandras och
vilka férindringar som paverkar den design man
har idag? Hur kan man arbeta med att designa
sin organisation?
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“Design handlar om att utforma det
grénssnitt déar de interna mekanismerna

moter omvdrlden”

Nir man designar en mobiltelefon eller en kamera
utgar man inte fran nagon intern mekanism. Istallet
borjar man skissa pa en form och funktion fér
situationen dir telefonen eller kameran skall
anvindas. Vilka knappar skall finnas? Var skall de

sitta? Vilken funktion skall de ha? Hur skall
produkten upplevas?

Sanningens 6gonblick intriffar exakt nir nagon
anvinder ndgon av funktionerna. Kommer det
siffran ”5” pa skdrmen nir jag trycker pa knappen
med en femma pa? Klickar det 1 kameran nir jag
trycker pa avtryckaren? Skulle kamerans avtryckare
eller mobiltelefonens knapp med siffran *5” saknas
eller inte ha den f6érvintade funktionen ir
produkten defekt och virdelds. Virdet avgors alltid
1 anvindningssituationen!

I
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Funktion 1 |

1
Funktion 2 |

Funktion 4 |

1
Funktion 5 |

{ Brukare
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“Design ér en en iterativ process dér det
véxelvisa perspektivskiftet ar en nédvéndighet

for att forstd helheten”

Forsta skissen gors alltid med utgangspunkt fran
anvindningssituationen dvs utifran. Direfter
skissar man pa en intern realisering av de
funktioner man tiankt sig. Efter detta byter man
aterigen perspektiv och ser hur realiseringen av
dessa funktioner paverkar anvindningen osv.

Nyckeln till att f6rstd helheten ir att vixelvis se
saker inifran och utifran. Den svargripbara
helhetsbilden av organisationen och dess
produkter ir helt beroende av detta stindiga
perspektivskifte.
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“Man ér alltid p& ena eller andra sidan och
enda sdattet att férstd helheten ér att
abstrahera och utveckla skisser och modeller

[ en organisation befinner man sig alltid pa
insidan och man maste anstringa sig for att se
organisationen fran utsidan.

Det idr bara 1 abstrakta modeller vi kan forsta
var organisation 1 sin helhet. Likt designern
maste vi upprepade ganger vixla perspektiv fran
insidan till utsidan och fran utsidan till insidan
for att forsta virdet och konsekvensen av varje
funktion.

”




al1oq unrepy wySuddon o

> [[PADJW) UOSS:

00z (wo

“Fér att kunna véxla mellan perspektiven
maste modellerna likt skisserna beskriva
helheten pé& ett éversiktligt och kérnfullt sat”

Det ricker inte med att beskriva insidan eller R
utsidan med dessa modeller utan bada maste
vara beskrivna pa en jimforbar Scenario A | Scenario B
abstraktionsniva.

A
\4

Scenarioplanering ir ett sitt att modellera
organisationens omvirld och framtid. Likt Scenario D | Scenario C
designvirldens olika anvindningsfall kan
scenarierna fungera som hypotetiska designrum. v

Affirsidémodellering ir ett sitt att modellera

en organisations formagor, hur dessa samverkar
och skapar den unika sammansittningen som ’/\Resurser
gor erbjudandet virdefullt och \

1 Sarskiliand Sérskiljande
konkurrenskraftigt. arsdiends | | Saraldanc G_/A

Nojda och
betalande kunder
Konkurrens- férdelar /
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“Genom att stoppa in modellen av afférsidén i
de olika scenarierna kan man resonera om hur
verksamheten fungerar i de olika fallen”

Om scenarierna beskriver utsidan och
affairsmodellen beskriver insidan kan man
genom att kombinera dessa bilder prata om
organisationen som en helhet i olika
sammanhang - mojliga framtida situationer.

I ett scenario kanske en viss férmaga inte lingre
ar sirskiljande eller ens intressant. I detta
scenario kanske andra férmagor maste ersitta de
som inte liangre ir sirskiljande eller ens
relevanta. I andra scenarier kanske
organisationen fungerar bra med de férmagor
som finns.
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“Hur behéver man dé& designa organisationen
f6r att den skall fungera i framtideng”

Nagra av dagens formdagor kommer att vara lika
viktiga och kanske viktigare 1 alla de framtida
scenarierna. Andra kommer att i framtiden visa
sig vara allmingods eller, 4nnu virre,
irrelevanta.

Genom analysen ser man ocksa de férmagor
som kommer att vara viktiga 1 framtiden.
Foérmagor som maste byggas in om
organisationen skall vara framgangsrik och
konkurrenskraftig dven 1 framtiden.
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Martin Bérjesson

Ar managementtinkare, strateg och
omvirldsanalytiker med erfarenhet fran bade
stora foretag och det lilla konsultforetaget.
Arbetar med uppdragsgivare i1 bade stora och
sma foretag, men dven inom akademi och
offentlig férvaltning.

Kontakt:

0704-262891
martin@fluidminds.se
mb@well.com
www.well.com/ ~mb

Fluidminds kidrnkompetens ir att coacha utvecklingsprocesser i
foretag och organisationer. Detta gor vi 1 korta punktinsatser eller
lingre utvecklingsprogram. Vi verkar frimst inom tre omraden:
affirsframkallning, ledningsutveckling och effekter av ny teknik.

http://www.fluidminds.se/




