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Rapport om Microsoft Projekt i brug / Jannick Kirk Sørensen, april 2007
Ph.d. projekt planlægning som designproces og ’Creative Problem Solving’  - projektplanlægningsmetodens anvendelighed
At omsætte forestillinger om et Ph.d. projekts aktiviteter til en konkret projektplan kan beskrives som en refleksiv iterativ design proces, hvor man som designer af sit projekt er i dialog med designmaterialer: ’arbejdstid’ og ’opgaver’. Byplanlæggeren Donald A. Schön var optaget af at forstå den refleksive iterative proces for at kunne forklare den uformelle læring som professionelle – arkitekter, psykologer etc. – opnår i deres arbejde. Schön beskriver disse professionelles læringsaktiviteter som ’en konversation med materialet’ og beskriver læringen som dels en ’refleksion i handling’ (mens selve aktiviteten finder sted), dels en ’refleksion over handling’, når aktiviteten / jobbet er afsluttet (Schön, 1983).
Et Ph.d. projekt må – udover en række formelle aktiviteter, der består i formel læring (deltagelse i kurser m.v.) og i kommunikation af erkendelser (f.eks. via afhandlingsteksten) – i sin egentlige kærne bestå af aktiviteter med høj uforudsigelighed og med omskiftelige definitioner: mulige beskrivelser af problemfeltet, undersøgelsen og de uventede erkendelser der opstår derigennem, problemer der opstår når f.eks. konceptuelle opfattelser ikke passer med iagttagelserne, osv. 
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Man kunne således beskrive planlægningen af projektet som refleksiv dialogisk ’Creative Problem Solving’ (Christensen, 2002). Det er ’problem solving’ fordi løsningen (erkendelsen, beskrivelsen) ikke kan umiddelbart opnås ved at inddele problemstillingen i underspørgsmål da der er mange indbyrdes afhængige og opstående faktorer i et Ph.d. projekt. Det er ’creative’ fordi det, der skal skabes ikke kan være en kopi af noget eksisterende (f.eks. et andet projekt); der er ikke en skabelon som umiddelbart kan overtages. Man må således lægge planer for noget der har ringe forudsigelighed på det indholdsmæssige plan, men stor forudsigeligheden på det ressourcemæssige plan. 
Vedrørende problemstillingen ’at planlægge det ukendte’ er kreativitetsforskeren David Perkins i bogen ”The Eureka Effect. The Art and Logic of Breakthrough Thinking” (Perkins, 2000) optaget af de metoder man kan anvende når man navigerer i et ukendt land på jagt efter ny indsigt og erkendelse. Perkins anvender Alaskas ’Klondyke’ som metafor for et uoverskueligt landskab der både gemmer på guldklumper og sultedød; et projektets ’possibility space’. Hvis man overfører Perkins principper til projektplanlægning af erkendelsesprojekter må man operere med forholdsregler og mål, rettere end en detaljeret beskrivelse af hypotetiske opgaver.
Værktøjet: Mit møde med Microsoft Project

På baggrund af disse iagttagelser vil jeg nu reflektere over mit møde med ”Microsoft Project”. Jeg vil argumentere for at Microsoft Project rettere er et projekt-kommunikationsværktøj, end et velegnet designredskab til planlægning af kreativ problemløsning. I min analyse anvender jeg begrebet ’brugskvaliteter’, hentet fra forskningsområdet interaktionsdesign (Löwgren et al., 2004; McCarthy, 2004).  
Microsoft Projects gennemgående metaforer er ’tidslinien’ på hvilken projektets ’aktiviteter’ er placeret. Tidslinien er inddelt i tidsenheder og aktiviteterne skal have faste start og sluttidspunkter. Endvidere kan aktiviteterne kobles i indbyrdes afhængighedsforhold. Min organiseringen af projektets aktiviteter har været en dialogisk proces hvor jeg har forsøgt at konkretisere mine forestillinger om projektforløbet i ’aktiviteter’ og ’faser’. Som en designer er jeg i dialog med designmaterialet (projektets ’opgaver’: mulige og obligatoriske elementer, og ’arbejdstid’). Under arbejdet støder jeg dog på en konflikt, der udspringer af programmets repræsentationsformer og min viden om mit projekt. En del af aktiviteter i Ph.d. projektet er af en anden karakter end de som Microsoft Project opererer med. Her er der tale om opgaver, man i forskningsfeltet ”Creative Problem Solving” ville kalde ’dårligt definerede’ (Perkins, 2000). Endvidere er min viden om opgavernes karakter ringe; det er første gang jeg gennemfører et Ph.d. projekt, så min forestillinger om opgaverne må betjene sig af viden fra andre mindre projekter. Problemerne og dermed opgaverne er ’dårligt definerede’ og ’besværlige’ (på engelsk ”wicked problems”) i og med at de har så mange indbyrdes afhængige udefinerede parametre at de kun kan løses i en kreativ proces (Wallas, 1926). De veldefinerede opgaver derimod er karakteristiske ved at de kan løses lineært analytisk. 
Ph.d. projektet består af en del forudsigelige og veldefinerede opgaver – eksempelvis kurser, undervisning, den konkrete tekstproduktion hvilket let lader sig repræsentere, men den afgørende del af opgaverne i projektet – selve forskningen og erkendelserne – må i sagens natur være ’dårligt definerede’ og uforudsigelige. Hvis jeg på forhånd ville kunne definere detaljerne i min erkendelse ville jeg jo ikke opnå en erkendelse. Repræsentationen af projektet som kronologisk detaljeret projektplan peger netop på sammenstødet mellem de forudsigelige opgaver, de forudsigelige rammer (tid) og det uforudsigelige; erkendelsesprocessen.
Processen at placere opgaver på programmets tidslinie bliver dermed en proces hvor det dårligt definerede (opgaverne) må defineres eksakt; i programmet visuelt repræsenteret ved klart afsluttede farveblokke. I denne proces opstår der to anvendelsesmuligheder; enten at beslutte sig for faste definitioner af det udefinerbare – at afstikke nogle hypotetiske rammer for opgaverne, eller lade repræsentationen på tidslinien være konceptuel – som en fortløbende huskeseddel for projektet. Begge handlemuligheder fører til konflikter og lav kvalitet i forholdet mellem repræsentation og virkelighed. Hvor den hypotetiske angivelse af enkelt aktiviteter i den første anvendelsesmulighed ikke reelt kan afspejle den kreative grundkærne i aktiviteterne i et Ph.d. projekt, er den anden anvendelsesmulighed ikke i overensstemmelse med programmets grundlæggende organisationsprincip: tidslinien med afsluttede aktiviteter.
Refleksion over brugsoplevelse i Microsoft Project

Hvis jeg skal reflektere over værktøjets anvendelighed må jeg også reflektere over den brugsoplevelse som programmet fremkalder (Johnson, 1997; Löwgren et al., 2004; McCarthy, 2004).  Brugeroplevelsen af Microsoft Project forsøger at formidle overskuelighed og ’let manipulerbarhed’. Kombinationen af abstraktion over arbejdsopgaver (her blot symboliseret ved forskelligfarvede blokke), den lette ’drag-n-drop’ interaktion med aktivitetsblokkene og muligheden for at zoom’e ind og ud i det uendelige placerer brugeren i en Guds-lignende position ikke ulig PC-simulationsspil som f.eks. ’The Sims’, eller ’Black and White’, hvor man oppe fra / udefra kan styre eller påvirke begivenhedernes gang. Der er dog væsentlige afvigelser i sammenligningen - bl.a. at de abstrakte farveblokke refererer til en verden udenfor software’n og at der er ingen ’Non-Player-Characters’ i Microsoft Project der med egne viljer og planer befolker universet og ændrer det… 

Grundlæggende formidler abstraktion af opgaver i farvede blokke og muligheden for uendelig udzoomning dog en følelse af kontrol og overblik på samme måde som i computerspillet. Her er det så min påstand at man kan forledes til at tro at man har overblik over projektet blot fordi man har placeret dets abstrakte aktiviteter på tidslinien. Softwaren løser således ikke det iboende problem: at planlægge en kreativ proces. 
Microsoft Project er som andre projektstyringsværktøjer på skærm eller papir, en abstraktion over processer. Ofte er der en afstand mellem det eller de ord, man bruger til at beskrive en proces og de faktiske handlinger som processen består i. Her vil jeg tro at Microsoft Project i kraft af sit lukkede univers, og med den helt konkret sparsomme plads til at benævne aktiviteter skubber brugere til en forenkling af beskrivelsen af opgaverne. Man vælger et ord eller en titel der faktisk er plads til at skrive i rubrikken. Jeg antager at man derved kan komme til at undgå at overveje hvilket arbejde der virkelig ligger i en aktivitet, eller hvad denne aktivitet faktisk består af. Jeg antager også at man vælger begreber, der typisk optræder i projektplaner – da man søger konsensus og social anerkendelse. Hvis det fænomen eller objekt man vil beskrive ikke kan beskrives med så få ord, så må man vælge et over-begreb eller et stikord. Dette er parallelt med brugsoplevelsen i PowerPoint, hvor den begrænsede plads til tekst fører til forenklinger af tankerækker og ræsonnementer til budskaber i overskriftsform – til tider med fatale konsekvenser for kommunikationen (Tufte, 2003). 

Jeg vil påstår at Microsoft Project eksemplificerer et sammenstød mellem industrisamfundets tænkning i arbejde som tid (disponere over medarbejdernes tid) og videnssamfundets tænkning i arbejde som emergente, netværksforbundne processer. Et eksempel på dette sammenstød er fejlmeddelelsen ”Vil du gøre lørdag til en arbejdsdag?” man får hvis man i MS Project forsøger at lade en aktivitet strække sig indover en weekend. Denne type fejlmeddelelser kan naturligvis undgås hvis man angiver alle døgnets timer som potentiel arbejdstid, men her tror jeg at selvom mange akademisk ansatte arbejder både i ånden og konkret udenfor hvad der tidligere hed ’normal arbejdstid’ har de færreste lyst til at gøre det til en norm. Derfor bliver denne ’dialogboks’ et sært minde om industrisamfundets arbejdslogik.
Hvis man i en Donald Schön’sk optik skal vurdere MS Project som et kreativt værktøj der understøtter den iterative dialog med design materialet; ideerne og forestillingerne om projektets aktiviteter, må man konstatere at selvom fleksibiliteten i programmet er højt indenfor dets eget univers, så er netop dette univers – repræsentation af projekter med veldefinerede opgaver – ikke fyldestgørende når det gælder formulering af projekter med en høj grad af ukendte eller uforudsigelige elementer. Det er således begrænset hvorledes man i programmet kan beskrive usikkerhedsmomenter.  
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Et forslag til kritisk redesign af Microsoft Project

I traditionen for kritisk interaktiondesign og redesign (Löwgren et al., 2004; Dunne, 2006) vil jeg her forsøge mig med en skitse til redesign af Microsoft Project. Ændringerne i visualisering af aktiviteterne formidler visse aktiviteters mere diffuse begyndelse eller slutning. Dette kan bruges til at angive opgaver der pt. er udefinerede eller indeholder uafklarede elementer. Ved at integrere simple tegneværktøjer i MS Project programmet kunne disse og andre effekter let realiseres som mere realistiske beskrivelser af et projekts aktiviteter og uklarheder via direkte interaktion og manipulation med projektelementerne.
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Figur � SEQ Figur \* ARABIC �2�: Forslag til redesign af informationsvisualisering  i MS Project





Figur � SEQ Figur \* ARABIC �1�: Perkins’ visualisering af ’the possibility space’

















