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Sammandrag

Detta examensarbete har som syfte att undersdka och beskriva hur och nir landskaps-
arkitekten uppfattar sin designprocess som fardig, med utgangspunkt fran ett gestaltnings-
forslag av Hamnbassdngen 1 Helsingborg dar uppdraget har varit att ge forslag pa hur platsen
kan utvecklas utifrdn kommande havsnivahdjningar. Genom att undersoka designprocessen ur
denna vinkel, intervjua yrkesverksamma landskapsarkitekter och studera teori angdende
dmnet, hoppades jag kunna utldsa monster eller faktorer i designprocessen som forklarar och
tydliggor nér arkitekten kédnner sig fardig med ett projekt och designprocessen. Ett ytterligare
syfte var ocksé att fi en béttre forstaelse vad som hiander mentalt under designprocessen och

hur de svarigheter som en stress innebir kan minimeras.

Inledningsvis beskrivs uppdraget och designarbetet med Hamnbassidngen i Helsingborg.
Liasaren végleds genom de forutsittningar arbetet utgick ifran, hur jag uppfattade design-
processen och slutligen vilka tankar jag hade efter det genomforda gestaltningsarbetet. En
kombination av reflektioner kring min egen designprocess, intervjuer med tre yrkes-
verksamma landskapsarkitekter och en litteraturstudie i &mnet designprocesser har legat till
grund for att besvara fragan: ”Vad ér det som gor att en designprocess uppfattas som fardig?”.
Vidare har studierna legat till grund {or att gora en djupare reflektion kring min egen
designprocess for att kunna fa en insikt i vilka faktorer som gjort att jag inte kéinde mig fardig
med arbetet med Hamnbasséngen i Helsingborg.

Slutsatser som kunde dras om designprocessen ir att de faktorer som generell paverkar en
uppfattningen om att vara fardig med processen bland andra &r; Personlighet, Mélséttning,
Tidsramar, Relevant grinssittning, Lagarbete, Aterkoppling och Helhetsgrepp. Nir dessa
aspekter fungerar och samspelar pa ett konstruktivt sitt finns de basta forutsittningarna for att
uppfatta sig som fardig med en designprocess. Eftersom det kan vara svért att helt vara nojd
med slutresultatet tycks uppfattningen om att kidnna sig fardig med en designprocess till stor
del bero p4 om man kénner sig ndjd med de bestdndsdelar som utgdr designprocessen och hur

man hanterat processens olika skeenden.



Abstract

The purpose of this master’s thesis has been to explore and describe how and when the
landscape architect perceives its design process as finished. During the course, my friend and
I have developed a design proposal for the development of a harbour basin (Hamnbassdngen)
in Helsingborg. The main focus in the design work has been to investigate the possibilities of
developing the site in order to prevent flooding’s due to the rising sea level. By examining my
design process, interviewing professional landscape architects and study theory on the
subject, I hope to find patterns of how and when the landscape architect feel satisfied with the
design process. The aim is also to get a better understanding of what happens mentally during

the design process and how to deal with the difficulties that this entails.

Initially, the work with the design of Hamnbassidngen in Helsingborg is described. The reader
will be guided through what conditions the work was based on, how the design process was
perceived and finally what thoughts I had after the completed design work. A combination of
empirical studies, interviews with three professional landscape architects and literature studies
on the topic of design processes, has been the basis for answering the question:” What makes
a design process perceived as complete?” Furthermore, the studies have supported me in
reflecting upon my own design process in order to get an insight into the factors that made me
less satisfied with the design process during the work with Hamnbasséngen in Helsingborg.

Conclusions that could be drawn about the design process are that the factors that generally
affect the perception of feeling complete with the process among others are; Personality,
Objectives, Time Frames, Relevant Boundaries, Teamwork, Feedback, and Overall Concept.
When these aspects function and interact constructively, the best conditions for perceiving a
design process as complete can be found. In general, it seems difficult to feel completely
finished with that result and the design process. The feeling of being finished with the work
seems to depend on the content of the design process and how you handle different events

during the design process.



Forord

Detta examensarbete handlar om vad som sker under en designprocess och hur man upplever
designprocessen som fardig. Under den forsta delen av examensarbetet utfordes ett
gestaltningsprojekt tillsammans med en av mina studiekamrater Christiaan Smits. Detta
resulterade i ett forslag om hur en Hamnbassing 1 Helsingborg kan utvecklas utifran
kommande havsnivdhdjningar. Under den senare delen av arbetet har vi arbetat separat, med
tva enskilda skriftliga uppsatser for att pa olika sétt angripa designprocessen pa ett mer
teoretiskt sétt. Eftersom jag inte kéinde mig helt fardig med gestaltningsarbetet med
Hamnbasséngen ville jag fa reda pé vilka faktorer som &r avgorande for att uppfatta sin
designprocess som fardig. Christiaan Smits ingéng i amnet gér att 14sa i hans examensarbete:
”Under the sky, on the verge of land and sea. — Working on the interface of land and sea on
the site of Inre Hamnen in Helsingborg ”.

Under mina studier pa landskapsarkitekturutbildningen pd Alnarp och genom praktik pé olika
arbetsplatser har jag blivit intresserad av hur man som landskapsarkitekt tinker och fungerar
under en designprocess. Genom mitt kandidatarbete: Boda Glasbruk — en designprocess
rorande fytoremediering som ett arbetsverktyg for landskapsarkitekten”, blev jag inspirerad
till att forska vidare 1 dmnet, vilket tagit gestalt i detta examensarbete. Jag hoppas att mitt
arbete ocksa ska kunna inspirera manga andra till att utforska designprocessen for att bli mer

medveten om dess natur.

Detta arbete hade dock varit svért att utfora utan engagerade ménniskor jag och Christiaan
haft kontakt med pa Helsingborgs stad. Tack till er som gett oss uppdraget med
Hamnbassédngen och forsett oss med viktigt material, kontakter och synpunkter.

Stort tack till Niklas Bosrup, Jitka Svensson och Sara Schlyter for att ni stillt upp pa mina
intervjuer. Tack for era mycket intressanta infallsvinklar till detta arbete

Jag dven tacka min handledare Arne Nordius for allt stod och tid du lagt pa mitt
examensarbete.

Tack till Karin Hellstrom och David Nortics Norlin for granskning och feedback.

Slutligen stort tack till Christiaan Smits for samarbetet och en rolig och spédnnande
designprocess med dig.

Jag som forfattare och Christiaan Smits &r upphovsman till alla fotografier och illustrationer
som anvinds 1 arbetet, sa vidare inget annat anges.
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Bakgrund

Inledning

Véren och hosten 2014 gjorde jag praktik pa gestaltningsavdelningen, pa stadsbyggnads-
kontoret pa Helsingborgs stad. Dérefter, under mina fortsatta studier har jag fortsatt att halla
kontakten med avdelning for att mgjligtvis gora mitt exjobb pa Helsingborgs Stad. Mitt mal
har hela tiden varit att utfora ett designarbete dér som examensarbete. Efter flera diskussioner
med Martin Hadmyr, stadstradgardsmastare och chef pa gestaltningsavdelningen fick jag som
forslag att arbeta med utvecklingen av Hamnbassdngen utifrdn kommande havsnivdhdjningar
paverkade av klimatfordndringar. Den centralt beldgna platsen och d&mnet tilltalade mig
mycket. Uppgiften intresserade mig dven eftersom jag under min praktik foljt och fétt insikt 1
planerandet av den nya stadsdelen H+ dédr man planerar for olika sétt att skydda omradet mot

oversvamningar orsakade av en forhdjd havsniva.

I mitt kandidatarbete pa landskapsarkitektutbildningen beskrev jag ett gestaltningsprojekt jag
arbetat med utifran frigestéllningen om hur en designprocess for landskapsarkitekten kan se
ut. Sedan dess och i vidare studier har jag varit véldigt intresserad av hur en person ténker i en
designprocess. Designprocessen uppfattas olika fran person till person och flera av de
forskare jag studerat (Cross (2011), Gedenryd (1998), Lawson (2006) menar att det inte finns
ndgra egentliga rétt eller fel 1 designprocessen. Detta paverkar nog att jag ibland upplever
processen som vildigt frustrerande och stressig. Arkitekturprofessorn Krupinska (2016)
menar att studenter har en tendens att arbeta l&nga dagar och sena nitter eftersom studenter
och ldrare lagger en vildigt stor vikt vid presentationen av sjdlva projektet, det slutgiltiga
forslaget, och mindre pa sjdlva designprocessen. Ifall designprocessen endast syftar till att
uppna ett sé bra slutresultat som mdjligt kan man glomma vikten av att ha roligt och léra sig
ndgonting nytt under sjilva processen. Designprocessen kan da fyllas av stress och
prestationsdngest. Det intensiva arbetet beror ocksé pd att manga ser en utmaning i arbetet for
att hitta en optimal 10sning (Krupinska 2016). Det kan leda till att man som student jAmfor sig
for mycket med sina studiekamrater och blir missndjd med det man sjdlv skapat.

Jag definierar designprocessen som ett arbete dir man genom sitt kreativa sinne soker att
finna 16sningar och svar for olika problemstéllningar 1 en uppgift, ett gestaltningsprojekt.
Eftersom jag till storst del har erfarenhet av designprocesser frén skolan skulle jag sdga att en
designprocess pagar under den tid man pabdrjar ett arbete med problemstédllningarna tills att
man finner ett svar som slutligen presenteras for studiekamrater och lirare.

De designprocesser jag tidigare upplevt har pa ett eller annat sétt tett sig olika. Jag kan minnas
vissa processer som jag inte alls kint mig fardig med och andra dér jag ldmnat ifrdn mig min
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gestaltning fylld av lust. Det dr svart att sitta fingret pa exakt vad det beror pé, kanske att jag
inte hunnit med att utarbeta allt jag velat, att vissa aspekter har saknats i min design. I
designprocessen trevar jag i ett ovetande dar jag aldrig riktigt vet vad slutprodukten ska bli.
En svarighet som jag brottas med &r att fatta beslut for var jag drar gransen for hur mycket tid
jag kan ldagga pa ett uppdrag. Genom att reflektera och bli medveten om vad som egentligen
hiander under designprocessen tror jag att jag kan skapa ett sundare forhallande till mitt arbete.
P& grund av detta vill jag fordjupa mina kunskaper inom dmnet. Arbetet med Hamnbassidngen
var en konkret empirisk erfarenhet som utgjorde ett underlag och en utgangspunkt till en
fordjupning.

I mitt kandidatarbete angrepp jag designprocessen pa ett mer overgripande sitt for att se
vilken skepnad processen kan ta och om det gér att utldsa nagra generella drag. Genom
kandidatarbetet och vidare studier har mitt intresse for designprocessens dynamik véxt. Med
detta arbete Onskar jag fi en storre forstaelse for designprocessen och dess olika element och
diarmed utvecklas i min roll som landskapsarkitekt.

Under de forsta 10 veckorna av mitt examensarbete har jag och en klasskamrat arbetat med
gestaltningsforslaget med Hamnbassidngen at Helsingborgs stad. Gestaltningsforslaget gick ut
pa att skapa en sammanhéngande promenad runt en centralt beligen Hamnbassing i staden.
Speciellt viktiga aspekter i arbetet var att skapa forutsdttningar for en ndrmare kontakt med
havet men ocksa att sékra platsen mot de dversvamningar som havsnivahdjningen kan komma

att orsaka.

Vi bestdmde oss for att under den andra delen av perioden for examensarbetet att skriva en
rapport angdende designforslaget, vilket vi har gjort separat. For mig var gestaltningsforslaget
en utgangspunkt for att g vidare och fordjupa mig i en mer teoretisk sida av problematiken
som gar att finna i en designprocess. Nér vi kom till den punkten att vi skulle borja skriva
vara rapporter kiandes det inte helt bra, jag kidnde inte att jag var fardig och n6jd med
gestaltningsarbetet med Hamnbassdngen. Pa grund av att vi var tvungna att g vidare med den
skrivna delen fanns inget utrymme for att arbeta vidare med forslaget. En logisk fraga blir
efter denna erfarenhet: ”Vad ér det som gor att en designprocess uppfattas som fardig?”.



Introduktion till designprojektet

Forutsattningarna for designprocessen med projektet Hamnbassangen

Ingangen 1 examensarbetet dr ett gestaltningsforslag av en centralt beldgen hamnbassing 1
Helsingborg. Forslaget har utarbetats under examensarbetets 10 forsta veckor.
Sammanfattningsvis har uppdraget gatt ut pa att skapa ett ssmmanhingande gangstrak lings
Hamnbasséngens kaj samt att finna 16sningar for att skydda platserna runt omkring mot

oversvamningar orsakade av den kommande havsnivahdjningen.

Var uppdragsgivare, Helsingborgs stad uppmanade oss att arbeta pé ett fritt och vidsynt sitt.
Helsingborgs stad ville inte paverka oss for mycket med deras egna asikter for att vi skulle
skapa oss en egen uppfattning. De ansag oss som utomstdende vara en resurs for att forse
staden med kreativ och visiondr inspiration till utvecklingen av Hamnbassédngen. Det
papekades dven att det dr viktigt att vinda synen pa havsnivdhdjningen som nigonting
negativt till en positiv mojlighet for nyskapande. Eftersom problemet inte gér att blunda for,
utan dr ndgonting man méste handskas med, kan den stigande havsnivan istéllet ses som en
forutsattning till att skapa kreativa losningar och framhdva vattnets kvalitéer i staden.

Hamnbasséngen ar en viktig del av Helsingborgs stadsbild d& dess ldge har en stark historisk
koppling till stadens grundande. Platsen dr belégen strax intill Helsingborgs centralstation
“Knutpunkten”. For de flesta ménniskor som anldnder till Helsingborg idag ar
Hamnbassédngen deras fosta mdte med staden. Det finns en potential att skapa ett gott forsta
intryck med platsen. Vad jag erfarit finns det vildigt fa platser dir laget mellan hav och
centrumkérnan dr sd pass narliggande. Platsen har stora kvalitéer som kan identifieras med
Helsingborg; den dppna sikten dver Oresund, de omkringliggande historiska byggnaderna,
ljudet av skvalpande vatten, fiskmasarnas skri och motorerna frén farjorna som gar fram och

tillbaka Gver sundet till Danmark.

Platsen kring Hamnbasséngen &r vildigt komplex och méngfacetterad. Det dr en av de platser
1 Helsingborg dér flest mdnniskor passerar varje dag. Samtidigt separeras den frdn centrum av
den tungt trafikbelastade Jarnvédgsgatan. Cykelparkeringar, sittplatser, caféer och
oframkomliga platser skapar ett fragmenterat intryck. Olika verksamheter kring
Hamnbasséngen dgs av olika intressenter med separata asikter om vad platsen ska kunna
komma att bli. Infrastruktur, samhéllsviktiga funktioner och byggnader ligger pa en markniva

som gor de vildigt utsatta for framtida 6versvimningar.

Stadens vilja &r att straket runt Hamnbasséngen ska stricka sig fran kajen lédngs hotellet
Marina Plaza i den sédra delen fram till Tivoli och omradet Angférjan i norr for att kopplas
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thop med det nya omrddet med Kongress- och hotellcenter. I framtiden skulle dven stréket
kunna forldangas runt hotell Marina Plaza och for att kopplas ihop med Knutpunktens sodra
sida och vidare till den nya stadsdelen H+. For att uppna dessa mal finns en hel del problem
att l10sa. Kajkanten &r tvungen att hojas med minst en 1 meter for att klara en framtida
havsvattenniva pa + 3,0 meter. For att koppla ihop hela strackan runt Hamnbassingen &r det
viktigt att kunna ta sig runt Hamnkrogen och Sundsbussarnas farjeldger pa ett bra sétt.
Sundsbussarna dr idag av riksintresse eftersom den utgdr en del av Helsingborg/Helsingor-
leden. Farjeleden ar en del av Helsingborgs hamn vilken &r en av Sveriges tio mest strategiska
hamnar vad giller férjetrafik och containertrafik. Helsingborg stad vill starka hamnens
position som anses vara en av Helsingborgs grundstenar logistikmassigt och en viktig

forutsittning for niringslivets utveckling.

HAMNBASSANGEN

Fig. 1. Flygfoto 6ver centrala Helsingborg med Hamnbassangen, Google maps, [2017-05-08]

De storsta svarigheterna 1 projektet har varit att finna I6sningar pa dversvamnings-
problematiken som inte har for stor inverkan pé den fysiska framkomligheten till vattnet och
det visuella intrycket av Hamnbassiingen och Oresund. Att finna 16sningar och samtidigt
skapa nya vérden for staden har varit ett utmanande arbete. Vart mal har varit att
Hamnbasséngen ska bli en inbjudande plats och ett gott forsta intryck vid ankomst till staden.
Platsen ska spegla Helsingborgs identitet, historia och hamnens betydelse for staden. Nar man

stannar vid eller passerar Hamnbassédngen ska man vilja fa en ndrmare kontakt med vattnet.

Det finns manga mdjliga sitt och strategier som skulle kunna skydda en plats frén
oversvamning. Under designprojektet har vi arbetat med flexibla skyddslosningar som
kombineras med funktioner som skapar kontakt med vattnet. Losningarna ska inte bara
skydda platsen utan ocksa gora den attraktiv att vistas pa. Funktioner som aktiverar platsen,
11



mdjliggor framkomlighet, bibehéller sikten och skapar intimitet &r de mal som vi har strévat
efter ndr vi arbetat fram forslaget for Hamnbassdngen. En annan viktig aspekt har dven varit
att komma fram till idéer som syftar till att visuellt tydliggora havsnivdhojningen pa platsen
vilka kan géra ménniskor mer medvetna om hur klimatférandringarna paverkar var miljo.
Att angripa problematiken med havsnivahdjning skapar intressanta ingdngsvagar men kraver
ocksa kunskap 1 fenomenet. En teknisk kunskap ar dven viktig for att kunna motivera till
anvindning av olika typer av skydd mot dversvidmningar.

Designprocessen - Hamnbassangen

Pé grund av platsens komplexitet innebar det att ménga problem skulle 16sas. Jag uppfattar
dven uppdraget som vildigt utmanande och svart pa grund av friheten i arbetet. Det har varit
roligt att ha fria tyglar men jag har kint mig nagot vilsen i processen och haft svart veta vad
som dr viktigt att fokusera pa i arbetet med gestaltningen. Eftersom det finns ménga
intressanta aspekter att ta hdnsyn till har det kints svart att finna en tydlig och
sammanhallande gestaltning. Jag har velat belysa ménga olika aspekter; platsens historiska
och kulturella betydelse, Hamnbassédngens intressanta struktur, platsens estetik och dess
kontext. Att titta pa kopplingar pa platsen, sol-forhdllanden, skydda platsen frén trafikbuller
och vind har varit andra viktiga parametrar. Ut 6ver detta har det ocksa kénts viktigt att
bibehalla och skapa utrymme for omkringliggande verksamheter. For att skapa en
sammanhdngande promenad behdvdes 16sningar for att ta sig forbi dem, samtidigt som det ar
viktigt att bevara och forstirka verksamheterna som har livliggorande kvalitéer runt

Hamnbasséngen.

Efter genomfort gestaltningsforslag

Naér arbetet med Hamnbassidngen var genomfort och rapportskrivningen skulle pdborjas var
kénslan Over gestaltningsforslaget inte helt bra. Det fanns en obekvam kénsla av missndje
som 14g och gnagde i mig och hade helst velat arbeta vidare med det designen. Det kdndes
som att mycket saknades 1 gestaltningen. Jag har ocksd ként en rddsla infOr att presentera
projektet eftersom jag ténker att utomstédende inte kommer att uppskatta arbetet.

Det fanns brister 1 savél utformningen av Hamnbasséngen som 1 sjdlva presentationsmaterialet
och layouten. Det jag fraimst saknade 1 forslaget var en tydlig helhet, det kéndes inte som ett
solitt gestaltningsforslag med en tyngd. Vi hade arbetat med ménga olika saker kring
Hamnbasséngen men de kéndes alltfor outvecklade. Det handlade till exempel om att skapa
rumsligheter och nya platser att vistas pa. Istillet for att bara skapa en promenad med
sittplatser runt Hamnbassidngen hade jag velat ga ner 1 djupet pa fler platser for att
programmera dem med funktioner for att rikta sig till manga olika typer av minniskor. Detta
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var svart eftersom det var forst sent i processen som vi fann ett koncept. Jag kéinde ocksa ett
missndje pa grund av att en stor del av arbetet bestod av analyser. Jag tycker att analyser &r
viktiga men de vi utarbetade gjorde inte jattemycket for det konkreta forslaget, alltsd kan jag
tycka att en del av dem varit onddiga. Mitt intresse som landskapsarkitekt ar att arbeta pa ett
gestaltande sitt, pa en mindre skala snarare &n pa ett mer 6vergripande och analyserande sétt.
Jag kidnde mig missndjd med presentationsmaterialet eftersom jag tycker att det &r spretigt
och otydligt. For att det skulle kénts béttre hade det behovts ett mer konsekvent formsprak
och ett mer ldsbara bilder. Jag tycker inte att man far nagon kénsla for platsen utifrén de
visualiseringar och illustrationsplaner vi tog fram. De saknar ett djup och ett uttryck som jag
inte ar bekvam med och kan st for. De hade rent tekniskt sett behovts arbetats mer med (se
fig. 2. — 4.). Eftersom projektet till valdigt stor del bestod av att I6sa problematiken med
oversvamningar sa borde vi aven gjort fore- och efterbilder som visar nar havsnivan stiger och
de skyddsldsningar vi arbetat fram satts i funktion.

Trots att jag inte tycker att vi fann ett jattetydligt koncept och att det kunde ha tagit fler steg
vidare och sa ar jag ganska nojd med sattet som vi till slut angrepp Hamnbassangen pa. Det
gick ut pa att forenkla och stada upp platsen och framhava Hamnbassangens struktur, inte
gora for mycket utan istallet belysa de befintliga kvaliteterna. Detta angreppssatt var ett
resultat av bland annat en materialinventering vi utférde. Runt hamnbassangen skapade vi
raka bryggor med vissa runda former for att accentuera den stabila, kantiga hamnstrukturen.
Platserna runt omkring férenklade vi och kopplade samman genom att skapa ett
sammanhangande golv i granitsten som strackte sig fran Tivoli i norr till Hotell Marina Plaza
i soder. Den nya eleganta markbel&dggningen kontrasteras markant av det dldre markmaterialet
som vi valde att behalla langst ut mot Hamnbassangens kant. Att belysa de gamla
kullerstenarna, smagatstenarna och den kraftiga kajkanten i granit-block var ett satt att vidare
fortydliga Hamnbasséngen struktur och dess historiska patina (se fig. 2. — 4.).

Det som jag tyckte varit det roligaste momentet under arbetsprocessen var arbetet med det att
hitta 16sningar for att skydda platsen mot éversvamningar. Pa ett nytankande satt och genom
flexibla konstruktioner loste vi bade problematiken med en hojd havsniva och kunde bibehalla
tillgangligheten till vattnet och sikten dver Oresund. Losningarna hade ocksé en pedagogisk
aspekt da de synliggdr havsnivahojningen genom att anpassa sig till vattnets egen rorelse (se
fig. 5 — 6). Utover dessa sa hade vi fler idéer pa skydd mot Gversvamningar som vi inte hann
med att visualisera. Samtidigt som ar nojd 6ver I6sningarna sa ér de inte helt férankrade pa
platsen. Jag hade velat arbeta med dem pa en mer detaljerad skala for att se om de &r
realistiska. De blev nagot fér konceptuella for min smak.
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Continue materiality of waterfront at Tivoll.
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Fig. 3. Visualisering. Vy fran Hamnbassangens syddostra horn.

Fig. 4. Visualisering. Vy mot nordvast, fran Kungstorgets mitt. 15
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Ett forslag som jag tycker blev lyckat ar idén for en ny cykeltunnel/bro som leds genom
Knutpunkten och ned till Hamnbassingen. Efter att vi studerat pa kopplingarna mellan det
nya omradet H+ sdder om Knutpunkten och Hamnbassdngen forstod vi att det skulle behovas
en battre lank for att binda ihop omradena. I samband med att Knutpunkten ska renoveras
inom en snar framtid sa tinkte vi att man skulle kunna leda en cykelpassage genom huset och
vidare ned till det planerade cykelgaraget pda Knutpunktstorget. Detta skulle forstirka
Helsingborgs vilja om att bli en cykel-stad och kopplingen skulle dven framhéava
Hamnbasséngen som det viktigt element den &r i staden. Cykelbron/tunneln utformade vi pa
samma sétt som det nya cykelgaget, med glas i olika farger. Pa sa sitt skulle manniskorna pa

nere pa golvet i Knutpunkten kunna se cyklister passera 6ver deras huvuden (se fig. 7.).

Fig. 7. Visualiseringar
over idén med en

cykeltunnel/passage
genom Knutpunkten

som kopplar ihop

omradet H+ med

Hamnbassangen.
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Aven om jag kan finna en del positiva delar i designforslaget sa har en slags éngslan legat
kvar. Jag har haft en inre konflikt ddr intalar mig sjélv att jag inte kan lagga mer tid pa
gestaltningen samtidigt som jag dr missndjd och dérfor borde ta ett nytt tag i gestaltningen
och gora nagonting at det. Kinslan fick mig att fundera pa vad grundorsakerna ir till att jag
inte kénner mig fardig med gestaltningsforslaget

For att fa en béttre insikt i vad detta beror pa har jag valt att reflektera 6ver min insats i
designprocessen, men ocksé forsokt finna tankar runt designprocessen hos erfarna
landskapsarkitekter. Fran mina egna erfarenheter i skolan har min upplevelse av att kdnna sig
fardig med designprocessen fordndrats med tiden. Genom dren har det varit littare och svérare
pa olika sitt. [ borjan av utbildningen var det svért och forvirrande att veta hur mycket jobb
som skulle ldggas i olika delar av designprocessen eftersom jag var ny infor det abstrakta
sattet att tinka i en kreativ process. I ett senare skede av studierna har jag fatt upplevelsen av
att vi i storre utstrickning fatt formulera vara egna problemstéllningar och lagga upp tiden
fritt, vilket dr en faktor till osdkerhet. Att vilja pé vilken niva man vill arbeta pd och att
avgora ndr man véljer att dra en gréns fOr att designprocessen ska avstanna dr en utmaning i
skolan. For att fA mer kunskap om d&mnet och hitta monster fran vilka jag kan uttyda svar pa
fragestéllningen har jag valt att intervjua yrkesverksamma landskapsarkitekter, se tillbaka pa
min egen designprocess och studera teorier 1 litteratur. Jag vill ldra mig hur man kan tanka for
att lattare hantera designprocessen.
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Syfte och ma

Syftet med examensarbetet &r att utveckla en storre forstielse for designprocessens natur for
att pa sa séatt bli mer bekvam i1 designprocessen i mitt kommande yrkesliv som
landskapsarkitekt. Med arbetet vill jag d&ven inspirera andra studenter och yrkesverksamma att
forska vidare 1 amnet och mer frekvent resonera kring sina egna design-processer. Jag anser
att det dr utvecklande att som landskapsarkitekt aktivt fundera och bli medveten om de olika
situationer som uppkommer i en designprocess. Ett mer avslappnat forhallande till
designprocessen bor gora att arbetet upplevs mer gliddjefyllt och mindre stressande.

Malsittningen med examensarbetet har varit att kartligga och diskutera vad det dr som gor att
en designprocess uppfattas som fardig, med utgdngspunkt fran arbetet med gestaltnings-
forslaget av Hamnbassdngen samt fran de intervjuer jag genomfort med tre yrkesverksamma
landskapsarkitekter och vidare teoristudier. Genom att intervjua, lisa litteratur och diskutera
mitt eget forslag forsokte jag att hitta dterkommande monster pa nir landskapsarkitekter
kénner sig tillfreds med sitt designarbete. Genom att undersoka denna fragestéllning ville jag
fa en béttre forstaelse for sjdlva tdnkandet 1 den kreativa processen, utifrén egna och andras
erfarenheter. Detta for att bli medveten om vad som hiander under designprocessen och kunna
handskas med de svarigheter som en designprocess innefattar. Designprocessen ar ett
komplext amne att fordjupa sig i. Darfor har jag valt att fokusera pa ndr man egentligen
kénner sig ndjd och fardig med en design eller ett designforslag.

Fragestallningar

1. Vad dr det som gor att en designprocess uppfattas som ar fardig?
2. Varfor kinde jag mig inte fardig med designforslaget av Hamnbassidngen?

20



Metod

Struktur & Innehall

Examensarbetet dr uppdelat i de fyra huvuddelarna; Bakgrund, Metod, Resultat och
Diskussion. I bakgrunden beskrivs gestaltningsforslaget av Hamnbassidngen i Helsingborg dé
det utgor utgangspunkten till fragestdllningarna. Det dr en kortfattad beskrivning av projektets
bakgrund, hur det gick till och vad det resulterade 1.

I arbetets andra del, Metod beskrivs de tillvdgagangsitt jag anvint mig av for att besvara mina

fragestéllningar.

I den tredje delen, Resultat Intervjuer, presenteras analysen fran intervjuerna med de tre
praktiserande landskapsarkitekter pd fragan nar man uppfattar sig som fardig med en
designprocess. I samma kapitel presenteras resultatet av litteraturstudierna géllande studiens

frdgestillningar.

I Diskussion diskuteras analysen av intervjuerna och teoristudien med utgangspunkt fran
fragestéllningarna och reflektioner kring mina erfarenheter med gestaltningsforslaget av
Hamnbassédngen. Sist 1 diskussionen sammanfattas arbetet under Konklusion dér jag kritiskt
resonerar jag kring mina fragestéllningar, svaren fran intervjuerna for att belysa vilka insikter

jag har erhallit genom examensarbetet. | samma kapitel virderar jag dven mitt examensarbete.

Eftersom som landskapsarkitekter ofta arbetar i1 projektform med en plats och en gestaltning
har jag valt att bendmna design vid vissa tillfdllen som antingen “gestaltning” eller som ett
“projekt”.

Val av metod

For att besvara mina fragestéllningar anvinder jag en metod dér jag kombinerar
litteraturstudier och intervjuer med mitt eget empiriska exempel, Hamnbasséngen, och mina
egna upplevelser av ndmnd designprocess. For att besvara min mer generella fragestéllning
anvéinder jag mig av relevant litteratur och teoribildning samt intervjuer med praktiserande
landskapsarkitekter. Insikterna dirifrdn kan jag sedan anvénda for att forstd min egen

upplevelse av processen med Hamnbassdngen som oférdig.

Utifrdn mina intervjuer, teoribildning och vidare diskussioner forsoker jag formulerar

kategorier eller teman som tycks ha betydelse for nédr designprocessen uppfattas som fardig.
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Eftersom det 4r en omfattande fraga och designprocessen dr komplex ville jag finna ett sitt att
strukturera upp de svarigheter som kan upplevas i ett designarbete. Att kategorisera upp dessa
ar for mig ett sdtt att bena ut och fa en dverskddlig bild 6ver vad problematiken egentligen
beror pa. Kategorierna utgar fran en tolkning som grundar sig i1 just mina erfarenheter och min
forforstaelse for designprocessen. Antagligen hade fler eller andra kategorier kunnat

utkristalliseras om en annan person gjort detta arbete.
Empiriska studier

De empiriska studierna bestar dels av mina erfarenheter av designprojektet med
Hamnbasséngen i1 Helsingborg, dels av intervjusvaren fran de praktiserande landskaps-
arkitekterna.

Designprojekt

Halften av tiden for examensarbetet har lagts pd en empirisk studie dér ett designforslag tagits
fram for en promenad ldngs kajen runt en centralt beligen hamnbassidng i Helsingborg. Detta
designarbete har skett under en period pé cirka 10 veckor. Projektet gjordes i samarbete med
Helsingborgs stad med uppdragsgivare Martin Hadmyr, stadstradgardsmaistare och chef pa
gestaltningsavdelningen pa stadsmiljokontoret. Den empiriska studien ligger till grund och
utgdngspunkt for uppsatsens fragestillningar. Designforslaget ar redovisat med material
utifran sé langt vi hann i processen med designprojektet. Detta material redovisades under vér
sista aterkoppling i december med Martin Hadmyr p& Helsingborgs stad. For att fortydliga
innehéllet i bilderna har jag i bilagan skrivit in kompletterande bildtexter. Designforslaget ar
bifogat som en bilaga (se bilaga 2) i slutet av examensarbetet och tidigare beskrivs projektets

forutsattning, dess designprocess och tankar kring gestaltningsforslaget.
Intervjuer

For att f& utomstdendes synpunkter och tankar kring mina fragestéllningar valde jag att
intervjua erfarna, praktiserande landskapsarkitekter. Med lang erfarenhet inom yrket kan de
vara goda och intressanta kéllor till synpunkter och perspektiv som skiljer sig frdn mina egna
som snart nyexaminerad landskapsarkitekt. For att komma snabbt in i en fordjupad diskussion
valdes personer som jag sedan tidigare kdnde. Jag har begrénsat mitt urval av personer att
intervjua till tre landskapsarkitekter med 14ng erfarenhet av gestaltning, vilka ddrmed &r vana
vid att befinna sig i designprocesser. Detta behandlar endast en inriktning av
landskapsarkitektarbetet men till hdnsyn till det &mnet jag har valt att belysa 1 min uppsats har
jag ansett intervjuobjekten som passande for andamalet. Jag anser dven att de intervjuade

personerna dr véldigt intressanta da jag sjdlv, bade som student och praktiserande
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landskapsarkitekt i huvudsak arbetar med gestaltning. Mitt val av dessa personer beror ocksé
pa att jag sedan tidigare kdnde dem och pé sé sitt ville jag snabbt komma in i en bekvdm och
fordjupad diskussion. De valda personerna ér dven intressanta dé de till viss del representerar
olika delar av landskapsarkitektbranschen. En person av de intervjuade har erfarenhet av ett
storre privat foretag, en annan av ett mindre privat féretag och en tredje har en stor erfarenhet
av bade yrkeslivet och undervisning 1 skolan. Genom denna metod kan jag komma nidrmare
landskapsarkitektens praktiska vardag och fa svar pa fradgor som kanske inte kan fas genom
teoretiska studier.

Syftet med intervjuerna var att forsoka utldsa dterkommande monster som kannetecknar
upplevelsen av att kdnna sig fardig med en designprocess. Jag vill bidra till en forstdelse for
designprocessen som kan underlitta stresshantering och minska den typ av oroskinslor som
ofta uppkommer. I uppsatsen fors darfor en kontinuerlig diskussion om konstruktiva
forhéllningssatt till de problem som diskuteras. Jag vill dven fa tips om hur man pé ett
konstruktivt sitt kan ta beslut om begrénsningar i projekt for att uppna ett bra resultat utifrdn

den tid som finns till forfogande.

Innan intervjuerna skedde formulerades ett antal 6ppna fragor och foljdfragor (se bilaga 1)
som sedan varit basen i samtalen. Ordningen i hur fragorna stélldes kan dock variera frén fall
till fall beroende pa hur intervjun utvecklats. Intervjuerna har varit av en diskuterande
karaktdr ddr jag velat fa fylliga och varierande svar pé fragorna. Fragorna som stéllts har varit
Oppna och gett den intervjuade ett stort utrymme att fritt resonera kring det undersokta
fenomenet. I vissa fall har mer spontana foljdfragor utvecklats och stéllts. Intervjuerna har
genomforts pa detta sitt for att skapa ett Gppet och nédra samtal kring designprocessen.
Eftersom upplevelsen av processen skiljer sig markant frdn person till person ér det viktigt
och @n mer intressant om berattandet blir sd personligt som mojligt. Eftersom en av de
intervjuade fick mindre tid till sitt forfogande dr de tva vrigas svar presenterade i storre
omfattning.

For att ge en bakgrund till mina tankar och syftet med intervjuerna presenterade jag forst
forslaget med Hamnbassidngen for de intervjuade. Meningen till introduktionen var att visa pd
en referens sa att de intervjuade skulle f& en fOrstaelse for i vilket exakt skede av
designprocesserna vi avslutade designarbetet pa. Vi slutforde designprocessen pé ett vildigt
tidigt skede om man jamfor med ett riktigt projekt frén skiss till forverkligande. Darefter
berittade jag mitt sitt att se pa problematiken och varfor jag inte var n6jd med
gestaltningsforslaget. Frdgorna som stilldes var i huvudsak av en psykologiskt och eventuellt
dven av en filosofisk karaktér. Vilken problematik och vilka svarigheter upplever de i sin
designprocess? Hur hanterar de svéra situationer? Men, framforallt: Vad &r det som gor att
personen uppfattar sin designprocess som fardig?
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Foljande personer har intervjuats:

Jitka Svensson (JK), Landskapsarkitekt - Morf Landskapsarkitektur. Handledare och
larare pa landskapsarkitektutbildning, Alnarp.

Sara Schlyter (SS), Landskapsarkitekt - FOJAB arkitekter.
Niklas Bosrup (NB), Landskapsarkitekt - Sydviast Arkitektur & Landskap.

Databearbetning av intervjuer

Under intervjuerna har jag gjort ljudinspelningar. Ljudinspelningarna har dérefter
transkriberats till textmaterial. Jag har 14st igenom textmaterialet upprepade génger for att se
monster och likheter 1 intervjusvaren. For att gora analysarbetet mer léttolkat har
meningsbarande enheter ur texten tagits ut. Dessa meningsbarande enheter har sedan
grupperats in i kategorier/teman som bygger pa de monster som kunnat utldsas i de
intervjuades svar.

Resultatet av intervjuerna dr presenterade utifrdn de kategorier/teman som analyserats fram
och exemplifieras med citat fran de intervjuade personerna. Vid vissa fall redovisas
fullstdndiga svar. Vid andra fall redovisas endast utdrag av svar da endast utdragen ar
relevanta for sammanhanget. Dessa forkortade utdrag dr markerade med ett tankestreck. Varje
citat har en initial som ar kopplade till de intervjuade personerna; JK (Jitka Svensson), SS
(Sara Schlyter) och NB (Niklas Bosrup). For att 6ka tillforlitligheter i tolkningen av
intervjuerna har tvé utomstdende personer last igenom intervjuerna for att validera de monster
jag funnit.

Teoretiska studier

For att f& en djupare kunskap har jag gjort en teoristudie i &mnet designprocesser.
Litteraturstudier har begrinsats till att ett antal bocker och en artikel som tar upp
designprocesser pa ett overgripande séitt. Genom att reflektera 6ver min egen designprocess 1
ljuset av relevant teoribildning hoppas jag fa en djupare forstielse for arkitektens upplevelse
av designprocessen 1 mer generella termer likvdl som for min egen upplevelse av att arbetet
med Hamnbassdngen. Litteraturstudien har kretsat runt teorier kring designprocesser som i
litteraturen utarbetats via studier av yrkesgrupper som till exempel arkitekter,
landskapsarkitekter och industridesigners. Litteratur inom dmnet dr dock négot begrinsat
vilket gjort att jag forhallit mig till fyra stycken bocker och en avhandling.
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Resultat

Analys av intervjuerna

Under denna del kommer resultatet av tre intervjuer angaende nir en designprocess upplevs
som fardig redovisas. Redovisningen &r strukturerad utifran de teman som analysen av
intervjuerna gett. Darefter kommer teman frén intervjuerna anknytas till de teoretiska
studierna. Utifran en innehdllsanalys av de svar informanterna gett under intervjuerna har
foljande teman framkommit gillande nér en designprocess kan anses fardig: En odndlig
process, Personlighet, Malsdttning, Tidsramar, Relevant grinssdttning, Kreativa pauser,
Samarbete och lagarbete, Presentationsmaterial, Utforandet, Kdinslomdssig investering, Nya

arbetssditt.
For att lasa fullstandiga svar se bilaga 1. — ”Intervjuer”, i slutet av arbetet.

En oandlig process

Temat en odndlig process pekar pa att man egentligen aldrig kinner sig helt fardig och n6jd
med en designprocess. Det finns delar som alltid skulle kunnat goras béttre och dérfor skulle
arbetet kunna fortgd i all odndlighet. Att kéinna sig ndjd och sléppa taget hor tydligt thop med
personligheten.

- Oj, det var en stor fraga. Alltsa det dr ju sa hdr tycker jag, det dr en stor fraga om hur
mycket tid man har. Man har en deadline, det ska vara fardigt vid en viss tidpunkt och jag
tror egentligen man aldrig kdnner sig fardig. Man kan alltid fortsditta och alltid hitta nya
ingangsvinklar. (NB)

- Sedan maste man ocksa kunna revidera sig hela tiden. Ndr man har kunskapen om att
man rent intellektuellt forsta att saker dndrar sig och man maste tinka om. Kunskapen
blir internaliserad sd att man dr blir sa beredd pd eller forstdr att saker hela tiden
fordndras. Man inbillar sig kanske inte att det finns en dag da man dr nojd. Ddrfor tror
Jjag att man mdste tilldata sig att vara lite sma-nojd hela tiden, liva upp nojdheten. Med
tiden blir man lite mer nyanserad om ndr man dr néjd och inte ndjd. Som jag sa innan,
man kanske aldrig dr nojd med allt, men med vissa saker. (JS)

Personlighet

Temat personlighet berdr hur individens personlighet har betydelse vid beddmningen for nér
en designprocess anses som fardig. Den skapande arbetsprocessen kan se ut pd manga olika
sdtt och beror pa personens unika referenser och erfarenheter och kan dérfor uppfattas som
svargreppad. Att veta nér designuppgiften ska avslutas kan darfor variera frén person till
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person. Vissa kan vara vildigt perfektionistiskt lagda medan andra har littare att kdnna sig

ndjda.

- Det dr vildigt personligt vad man dr nojd med, i hur hog grad man dr perfektionist eller
att vissa projekt kéinns viktigare for en sjdilv dn andra. Med det beror nog pa att man har
ldrt sig ndgonting. Det beror nog pd att jag dr sjdlvkritisk och vill ldra mig nagonting.
Sedan finns det alltid aspekter som man kan vara mer néjd med. Men det finns alltid
smdsaker, som kanske bara jag ser och som tycker att jag kunde gjort bdittre. Men det
finns ju folk som alltid dr néjda. (JS)

Den som ar mer perfektionistisk kan vara sjéalvkritisk och ha svarare att uppfatta sig som nojd
och fardig med en designprocess. Den perfektionistiske har en stor forméga att hela tiden hitta
nya aspekter och detaljer som den anser att den kunde forbéttrat. Den mer positivt lagde
personen forsoker hitta det som fungerat bra i ett projekt. Darfor har den perfektionistiske

personer svért att sldppa taget om uppgiften.

- Det dr en personlighetsfraga ocksd, jag kan nog dndd tinka att nu far det ricka. Jag
tycker det dr roligare att starta upp nya saker. Jag blir hellre av med projektet pa slutet.
Det dr en ldggningsfrdga. (SS)

- Man far tinka att det kommer nya projekt. Men det dr ju ocksd vdldigt mycket vad man
dar for person. Jag tycker alltid att jag gor mitt bdsta, sa bra jag kan. I designprocessen
forsoker jag fatta de klokaste besluten och dd kan jag ju inte vara arg pa mig sjdlv for jag
gjorde ju sjdlv de besluten. Sen kan man kdnna att jag skulle ldgga upp det pa ett annat
sdtt, tankt si och sd. (JS)

- Men man kan ju faktiskt fundera pd det man “har gjort” och inte det man inte har
gjort”. For att bli nojd dr det bra att fokusera pa det som dr bra och inte pd det man
tycker dr mindre bra. Finns det positiva delar sa far man vara nojd med det, vara
konstruktiv. Det dr ldtt att man hela tiden vill mer. (JS)

- Man far ju vara lite 6dmjuk att det alltid finns bra saker i projektet. Man kan ju alltid
hitta nagonting, man kan ju inte jamnt utga fran att det ska bli det bdsta man gjort. Det dr
dandd kompromisser man haller pa med. Det gdiller bara att hitta den bdsta mojliga
kompromissen ddr allt faller ut och blir sa bra som mdéjligt. (NB)

Malsattning

Temat mdlsdttning belyser en strategi och ett sitt att tinka som kan underlétta arbetet. Att
formulera och bestdmma sig for vilka mal och delmal som ska nés verkar utgdra en stor del av
hur slutresultatet uppfattas. Hur langt man har kommit i maluppfyllelsen pdverkar d&
uppfattning om nir designprocessen ir firdig. Ar malet satt hogt kan det bli svarare att
komma fram till ett stadium som kénns tillfredstéllande.

- Helt firdig dr man ju aldrig. Men det dr sa otroligt viktigt att man bestimmer vad mdlet
dr innan man bérjar. Man bor ha bestimt sig for vilken niva man ska ldgga sig pa, men
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dven hur ldngt rent tekniskt och presentationsmdssig man vill nd. Ndar man jobbar kan det
Jju vara allt fran att man ska leverera en skiss pd en dag eller sd jobbar man i flera dr
med ett projekt. Man far bestdmma innan vad det dr jag ska astadkomma just i det hdr
skedet. Det dr pa nagot sdtt i forhallande till det man kan avgora om man dr nojd eller
inte. (SS)

- Det far man ju bara av att prata med andra och forsoka hitta vad det dr vi ska géra i det
hdr projektet. Att hitta en nivd, det dr svdart. Men det kan ju vara allt sadant ddr som att

definiera omfattningar men rent gestaltningsmdssigt dr det svdrare, det kan ju vara
skillnad i tycke och smak. (SS)

- Fran det skedet man gor en forsta illustration sd vet man att projektet kommer dndras
under arbetets gdng. Saker dndras hela tiden genom ett projekt. Sa man far se till att hela
tiden vara lite nojd, med varje liten etapp. (JS)

Tidsramar

Temat tidsramar visar att landskapsarkitektarbetet bor ses som en profession dar man inte
bara kan sitta och vinta pd inspiration, utan maste prestera och hinna med uppgiften utifrdn
den tid man har till férfogande. De intervjuade menar ocksa att tidsbegridnsningen sétter

kniven mot strupen och man blir tvungen att leverera.

- Ddir har vi ju forst en dialog med kunden om vad den behover. Det avgor hur lang tid vi
tror att det kommer att ta. Sen far var erfarenhet av hur lang tid det brukar ta att komma
fram till en design pdverka den tiden. Och det dr ju jdttesvdrt for det dr ju inte alltid det
rasslar i huvudet och man hittar den ddr designen direkt, eller formen, gestaltningen.
Men ndgonstans madste man dndd forsoka ldra sig att hitta en nivd som bestimmer vad
man ska fa gjort utifran den tid man har. Da kan man hamna i den situationen dda man
inte blir sd néjd och tinker att hér hade jag behovt mer tid. Man kan ju skylla pa manga
olika saker, att man inte hade tillrdckligt med underlag eller inte kom pd den ddr bra
ideén. I arbetslivet kan man inte liksom sitta och vinta pd inspirationen ska komma till en,
man tdnker att de hdr timmarna har jag i dag och de hdr imorgon. Jag ska gora detta
NU!”. Ibland dr det svart, men det sdtter saker pd sin spets och man dr tvungen att
kldmma ur sig saker. Man maste ldira sig att saker bara maste géras. Man kan liksom inte
ta hem saker och fortsdtta tdnka pa dem. Det dr klart man ibland gor det i alla fall, men
det dr inte sd bra. (SS)

- Oftast jobbar vi mot en tid ndr saker ska levereras. Om jag tinker pd en mer konstndrlig
attityd, typ som Monet, han bara malade och malade och mdlade. Han gjorde hela tiden

fler varianter av samma tavla liksom. Jag menar, man kan ju halla pa hur ldnge som
helst. (JS)

Det dr ju oftast ndr man sitter och gér nagonting oengagerat som det inte blir ndgonting
bra. Det giller att lura sig, sla pa det déir. For man kan inte sitta i 24 timmar med nagon
slags absolut kreativitet ddr de bra idéerna bara kommer. Det finns perioder ddr man
bara far arbeta undan men sd kommer det en liten glimt av upplysning som man kan

hugga tag i. (NB)
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Relevant granssattning

Temat relevant grdinssdttning inbegriper vikten av att arbeta utifran tydliga forutsattningar
och fokusera pé de relevanta fragestillningarna for att 10sa sjdlva uppgiften och bli fardig. Att
sdtta upp ramar gor det lattare att na mélet eftersom ett forslag alltid kan forbattras. Att fastna
i detaljer kan vara en fara men att utgd frdn det mest relevant leder i regel processen framat.
Det relevanta ér inte nddvéndigtvis det som personligen engagerar en, men dé far man pa
ndgot satt forsitta sig i ett engagemang och en kreativitet.

- Man mdste hela tiden stilla frdgan: Ar det hir viktigt? och Ar det hér relevant? I de
flesta fall har vi ju ett slags program och en frdgestdllning att férhalla sig till.

Man kan ju rita hela virlden om man vill men behovs verkligen allt? Dd finns ju risken
att man sitter och sénderanalyserar, typ: det hdir kan ju ocksa betyda nagonting? (NB)

- For att kinna mig néjd mdste jag kommit ner pd en detaljeringsnivd pd de platserna
som man tycker dr sdrskilt viktiga. Det kanske dr det som gor en nojd. Man kanske inte
kan l6sa allt men om man har ndagra saker som man kdnner att man mdste lésa kan det
vara ldttare att bli néjd. Men det finns alltid saker inom ett projekt som kdnns sdrskilt
betydelsefulla, som man brinner lite extra for, att just det mdste bli bra. Det kdnns bra att
gd tillrdckligt langt i vissa delar. Det man inte hinner far man ta senare. (JS)

- Sen dr det ju att inte grotta ner sig for tidigt, att man sdtter en huvudstruktur som man
tycker kinns bra innan man borjar liksom pilla med detaljer. Den huvudstrukturen kan ju
ibland komma sig av ett detaljerat tdnk sen far man da och da backa och se vad det dr i
det hdr tinket som dr det viktiga. Det kanske inte dr materialet pa det diir eller fdrger pa
det dir, det dr istdllet ett storre grepp vi talar om hdr. Sen dr det ju att vara troget det
ddr greppet och ga vidare. Vi hdller ihop det sd att man skapar sig en ram som man
hdller sig innanfor. Men, om man maste bryta sa gor man det av en anledning, att man
medvetet maste. (NB)

- Jag dr nog ganska snabb pa att hitta en gestalt, att hitta rummen och sd, oavsett om jag
jobbar i modell eller i nagot annat medium. Jag gor detta for att det kéinns skont att
“prov- bestimma” sig: det hdr kor jag pad. Sen kan det hdnda att jag dndra mig. Och om
man sover pa saken kanske jag kommer underfund med att gestaltningen inte dr bra alls.
Men jag forsoker att bli snabb, tillater mig att bli néjd i stunden dd jag finner en form.
(JS)

- Jag tror det just dr besluten det handlar om. Ndr man gjort ett visst antal projekt och
har erfarenhet sd blir man lite mer flink pa att veta vad man ska producera for att
projektet ska ga framat, vad som dr det viktiga och kritiska i situationen. Man blir
duktigare pd att vilja vad som behévs visas och vad man behover prata om. (JS)
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Kreativa pauser

Kreativa pauser belyser att i det kreativa arbetet 4r mycket anstrdngande och energikrdvande
att hela tiden tvinga fram nya idéer. Det kan ta ner glddjen i arbetet. I ett par intervjusvar
laggs tyngden pa hur viktigt det &r med en stunds avbrott. Vila eller fysisk aktivitet kan sitta
fokus péd ndgonting annat som gor att man glommer bort designarbetet. Har hénvisar jag
endast till ett citat eftersom det ordagrant handlar om temat kreativa pauser. Dock ar kategorin
viktig och intressant eftersom dven de dvriga intervjuade resonerade kring sddant som antyder
att pauser fran arbetet dr betydelsefullt.

Dd far du dra ut och skejta. Det finns ju andra saker i livet ocksd. Man mdste ju
distrahera sig for ibland dr det nog bara jobbigt att kdmpa mot ndagonting, det ger en
kramp. Det blir inte bdttre, man kan inte tvinga sig igenom det. Da dr det bra att sarga
sig och gora ndagonting annat. Eller prata med andra som du géra nu, som kan sdga
nagonting annat. Det dr ju fordelen med att jobba med ndagon annan. (NB)

Samarbete och lagarbete

Temat samarbete och lagarbete belyser vikten av ett vilfungerande grupparbete som en
essentiell faktor till att uppleva slutresultat som bra och tillfredstillande. I arbetslivet arbetar
en landskapsarkitekt oftast med andra, vilket gor samarbete och ett delat ansvar aktuellt.
Arbetsgruppen kan till exempel besta av de andra pa foretaget, uppdragsgivare eller andra
entreprendrer. Om personerna i gruppen har samma mal och det finns ett engagemang, en
fungerande kommunikation och ett positiv klimat kan designprocessen kidnnas mycket bra i
slutindan. En délig kommunikation kan ddremot himma kreativiteten och gora att inte alla

idéer kommer fram vilket senare kan leda till att det kinns som nagot fattas i projektet.

- De projekt som jag dr mest missnojd med dr ndr jag inte haft en bra bestdllare. Ndir
man far en bestdllning, gor nagonting och sen inte haft mojlighet att forklara sina tankar
dr det inte bra. Ndr man sjdlv bestdr av en grupp som presenterar landskap och
bestdllaren av mdanniskor med helt andra intressen ddr ingen kan landskap dr det
Jjéttefrustrerande. Dad kdnner jag mig missnojd, ingen kan ta emot ens produkt riktigt, de
forstar inte. Det dr ungefdr som om ndgon far ett par jdttefina bowlingskor som aldrig
spelat bowling och bara: Jaha tack, var ska jag stdilla dom da? (JK)

- Det bdista dr ju ndr det dr ett antal kompetenser som arbetar ihop. Det kan vara bade pa
bestdillarsidan, entreprenors-sidan och andra konsulter och man kdnner att man har en
"vi-kdnsla”, att man krokar i armbdgen och kdnner: Det hdir gor vi tillsammans. Det dr

det fetaste, ndr man har kdnslan av att hjdlpas dt. Man har samma engagemangsniva.
(NB)

- Sen, inte minst i arbetslivet dr det viktigt att bestdllaren eller kunden forstar din vision
och ambitionsniva angdende till exempel ett speciellt material, alltsa mer
kostnadsmdssigt sett. Annars finns risken att de forst sdger: vi vill absolut ha dkta granit,
vi dr med pa det - redan fran borjan, och sen sitter man och ritar langt in i projektet och
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tror att man ska ha dkta granit overallt. Men, sedan dterkommer de och sdger: nej, det
har vi inte rdd med. Jag menar de har liksom ingen visuell bild av det vi vill astadkomma.
Det dr ju livsfarligt om man kommer i den situationen och sen far man backa. Man
forlorar glidje och energi i projektet om man tappar vissa material som dr betydelsefulla
for ens gestaltning. (SS)

- Jag dr ganska nojd med Pildammsparken, ett skissforslag. Det fick vi som ett parallellt
uppdrag. Vi var en ganska liten och tight projektgrupp som hade en samsyn. Vi var
effektiva, allt kom ganska naturligt. Det blir ett vildigt hdrligt flode ndr det blir sa. Man
har samma bild av det man vill dstadkomma. Det tror jag dr superviktigt i tidigt skede av
processen att man forsoker kinna pda varandra for att reda ut att man jobbar mot samma
ide, for annars kan det bli sa att man motarbetar varandra. (SS)

I en designprocess arbetar man oftast i en arbetsgrupp med andra landskapsarkitekter.
Samarbete och synpunkter utifrén ar viktiga for att komma vidare i designprocessen.

- Strategierna for hur man gor ndr man kor fast dr vildigt viktiga, eller att ha en
regelbunden avstimning med ndgon annan for att fa synpunkter utifrdan. Jag jobbar oftast
inte sjdlv. Jag skissar ju lite men jobbar inte sjdlv eftersom jag tycker att det dr ganska
vdrdeldst eftersom det dr ndr man pratar med ndgon med papper och penna i hand som
det hdnder saker. Det dr da man mdrker att logiken eller argumenten faller pd plats,
orden dr faktiskt viktiga for formen i ett forslag. Att berdtta for nagon vad det handlar
om, det blir som en liten mini-presentation. Sedan kan man fraga: “Har du ndgot
inspel?”. Dd kan man fd ndgot jdttebra inspel eller sa tycker de bara att det ldter fint,
men framfor allt har man komprimerat det sa att det blir begripligt for sig sjdlv men
kanske ocksd for kunden i ett storre sammanhang. (SS)

- Man far tinka att vi inte stdr hdr som ndgra konstndrer och bestimmer allt, utan vi ska
samla ihop och fa in alla personer for att gora det bdista av det. Jag tror att det dr ganska
viktigt att inse att man inte kan vara en ensam skapare, utan att det dr en jaimkning. Det
var hela den grejen jag var fascinerad av med arkitektyrket fran borjan. Det dr sa multi-
disciplindrt. Det dr inte ren formgivning och det dr inte ren naturvetenskap utan ndgon
slags sociologi och formgivning, naturvetenskap och teknik, allting i ett. Det far man nog
ocksd vara lite 6dmjuk infor. (NB)

- Skillnaden mellan att jobba sjdlv jamfort med i grupp dr att ndr man dr sjalv dr man
ansvarig for alla beslut och man maste gad in i olika roller, jag dr bade mig sjéilv och min
kritiker. Ar man tvd kan man forlita sig pd att den andra bérjar ifrdgasditta saker, typ:
“Varfor har du gjort sa och hur tinker du ddr?”. Ddrfor dr det lite skonare att veta att
ndgon annan kan hjdlpa en att sortera och gora rdtt. Det dr skont att ha den kritiske
utanfor, annars mdste man hela tiden stoppa sig sjdlv. Sen dr det ju sd kul att hora vad
ndgon annan har for idéer, det dr ju ndgot som héinder i en annan kropp. Det dr en
intressant konfrontation. Ndr man jobbar med fler dr det mest effektiva att man delar upp
ansvaret och far en tydlig roll inom ett projekt: ”Du gor det ddir och det ddr och det”.
Jag tar ansvar for det och det och det. Mina ritade linjer dr ju annorlunda dn min
kollegas linjer. Om vi hdller pd och noter ihop sa finns risken att det varken blir mina
eller min kollegas linjer. Jag kan tycka att det dr fint om ndgons personliga sdtt far synas.
Annars finns risken att man hamnar pa ideal och estetiska preferenser. Det dr ju
Jdttesvdrt att forsta varandra och ligga pd exakt samma nivd. Man far ldra sig att sldppa
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Jram och stiga tillbaka. Men det dr ju inte helt ldtt om man kinner att: "Nej det hdr som
den har gjort dr jdttehemskt liksom”. Det géller att ha den oppna dialogen. Ar man
stressad dr det ddr jdttejobbigt, men om man lugnar ner sig sa brukar det l6sa sig. (JK)

Presentationsmaterial

Temat presentationsmaterial belyser vikten av ett bra material vid presentationen av de
framtagna idéerna. Det handlar om att framstilla ett vdl kommunicerande material. Materialet
bor gora designprocessen och forslaget réttvisa sé att alla relevanta idéer och stillnings-
tagande kommer fram. Att tidigt i processen borja fokusera pa en presentation eller en layout
kan strukturera upp arbetet for att veta vad som behovs produceras och for att processen ska
kunna avslutas pa ett bra sitt. Presentationsmaterial dr inte endast av betydelse for en
slutgiltig presentation, utan kan ocksa viktigt for att forklara sina idéer inom en arbetsgrupp.

- Nagon sade till mig: "Efter halva projekttiden ska man borja géra en layout”, det var
ndagon erfaren landskapsarkitekt. Jag haller med om det vdildigt mycket eftersom layouten
hjdlper dig att sansa dig och veta till exempel i vilken skala man ska presentera i, vad det
dr for material och delar vi mdste visa. Man far tdanka baklinges ocksd, man har den
tanken hela tiden: "Det tar en vecka att sditta det, och sen har vi en vecka att gora det”,
"Fér att ha en tidsram for att hinna géra exempelvis en illustrationsplan sd mdste vi vara
fardiga dir med den ddir andra saken”. Jag tycker det dr pestigt att man madste jobba pd
det sdtten men saker blir gjorda, man for kniven mot strupen. (JS)

- Man kan ju ocksa ha olika sdtt att kommunicera, bade bildmdssigt och verbalt. Det ska
man inte underskatta. Forslag som dr lika kan ju framstd som vildigt olika pd grund av
hur det presenteras. Man kan vara i en grupp ddr man dr sa olika att man inte forstdar
varandra riktigt, man pratar forbi varandra. (SS)

Utforandet

Temat utforandet belyser att designprocessen ocksa fortsitter i utforarstadiet. Det kan vara en
anledning till att designprocessen forst uppfattas som fardig da designforslaget kan ses i
verkligheten och hur det utvecklas. De intervjuade menar att designprocessen oftast sker i
manga steg fran skisser, till en presentation av designen, till en bygghandling och till sist ett
anldggande och ett forverkligande. Under hela designprocessen fordndras forutséttningarna

som kan gora att designen maste éndras.

- Men nagonstans dr det vil egentligen ndr projektet stdar byggt, jag menar att det dr en
designprocess som i manga fall ocksd fortloper under hela utforandet. Den dr ju minst
lika viktig ibland eftersom det dr ddr man har mojlighet att gora de diir verklighets-
anpassningsjusteringarna. (NB)

- Vad dir slutet pa ett projekt? Aven om man till exempel limnar ifidn sig en illustration
sd dr det inte slutet pd ett projekt. Foér mig dr slutet pd ett projekt ndr det blivit nagonting
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da det satt sig pd plats och funnits ddr i typ fem, dtta dr. Ndr man ser hur folk anvinder
platsen och tar till sig den, det dr pd nagot sdtt slutet. (JS)

Kanslomassig investering

Temat kdnslomdssig investering syftar till att landskapsarkitekten har en tendens att fista sig
véldigt mycket vid sina egna idéer. Eftersom designprocessen ér véldigt individuell, alltid
subjektiv och handlar mycket om tycke och smak sa kan det vara létt att designen far ett
emotionellt faste. Att avdramatisera detta for att ha en mer avkopplad instillning till sitt
skapande kan vara en vég att lattare hantera designprocessen.

- Jo sd dr det ju. Det dr klart eftersom det vi sysslar med dr i hog grad ndgon typ av
politik eller ideologi. Det dr inte konstig att man kdnner sd eftersom man pd nagot sdtt
tar stdllning till fragor i samhdllet. Men med tiden kdnns det inte lika farlig. (JK)

- Det dr ju det man maste forsoka komma 6ver. Det tror jag dr jitteviktigt. Det har jag
fortfarande problem med. Man kan bli sa fdst vid en ide, ndstan forsvara sig till varje
pris. Man dr ju ingen konstndr. Men samtidigt mdste man std pd sig, man kan ju inte bara
lyssna pd andra for dd blir det ju inte ndgonting. Som jag sa, om det kommer input
utifran som sdger att det inte fungerar och att vi mdste géra pd ett annat sdtt sda kan det
faktiskt ibland ge en insikt att “det ddr blir ju bdttre”. (NB)

Nya arbetssatt

Temat nya arbetssditt visar en strategi for att ta sig vidare 1 en designprocess som stannat upp
genom att prova nya arbetssitt som man vanligtvis inte dr van vid. Det kritiska kan vara att
man fastnar och inte kan ta sig vidare. Risken &r dé att man slosar onddig tid och energi vilket
gor det svarare att nd ett tillfredstéllande avslut pa processen. Det dr formodligen svart att vara
kreativ om man inte vagar utsittas fOr situationer som dr ndgot obekvima. Att ta sig an

uppgiften med ett helt annat angreppssatt kan vara ett bra sétt att upptacka nya aspekter.

- Det dr svdrt att ha en speciell metod, samma steg hela tiden. Det funkar ju inte, alla
projekt dr for olika. Man borjar inte pa samma plats och slutar inte vid samma mdl. Men
man kan ha strategier for om man fastnar i processen for att hjdlpa en. Till exempel dr en
sddan ddr konkret strategi dr att; "gor tvdrtom och vind pd det”. Det kan vara i den
stora skalan eller den lilla skalan. Men det dr ett bra sdtt att byta perspektiv, det kan
handla om ndr man tittar pd en bostadsgard. Man sdiger kanske att grismattan ska vara
ddr i mitten, vilket allt kretsar kring, den dr centrum. Eller dr sd sdger man att centrum
dr runt omkring istdllet, tvdartom. Det dr den lilla skalan till exempel. Bara for att testa
motsatsen. Det kan dven vara bra att om man har en skiss. Ofta sitter man bara ddr och
ritar trddcirklar och sen tinker man: “nej men, vilj ndgot annat att illustrera, ndgot sd
man ser rumsligheterna”. Se till att grdasmattan far en egen form och att den inte endast
fller ut, for da blir den bara ett fragment. I skissandet med pennan hittar man alltsda
olika vinklar eller bara gor tvdrt om. Det dr nog den medvetna strategi som jag anvdnder
mest. Man blir nog lite mer elastisk i tanken da. (SS)
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- Du kan ju vinda upp och ner pa skisspappret eller gora nagonting ovdintat for sig sjdlv
som sdtter saker i ett annat sammanhang. Typ ta grundkartan pd andra hdllet. Det kan ju
ocksd vara busenkla trix som att géra pa ett helt annat sdtt. Man kan ju bara testa, till
exempel borja rita i foton, i plan, i 3D for att fa hjdlp. Det kan hjdilpa och fd igang den
ddr lusten och frdga sig; “vad dr det jag haller pa med? . Eller sd kanske man bara ska
forminska ner grundkarta till frimdrksstorlek sd att man bara kan rita ett streck. Jag tror
att det handlar lite om att lura sig sjdlv, att kasta sig ut i en obekvdm situation for att
gora ndagonting ovdntat for att bara upptdcka; “oj, hdr hdnde nagonting!”. Det skdirper
nog intellektet och flodet pa nagot sdtt. (NB)
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Teorianknytning - Design, det oandliga arbetet

Att uppfatta sig som fardig med designprocessen dr en stor och komplex fraga men ocksé
viktig att resonera kring eftersom den kretsar kring kidrnan av landskapsarkitektens arbete. I
den kreativa process som landskapsarkitekten oftast befinner sig i kan denna problematik vara
bade arbetskrdavande och kidnslosam. Upplevelsen av att vara fardig med en designprocess
bestar av ett antal olika faktorer. Manga skulle nog kunna séga att designprocessen aldrig tar
slut, att den dr odndlig. Cross (2011), Gedenryd (1998), Lawson (2006) menar att det inte
finns nagra egentliga rétt eller fel i en designprocess och dérfor dr det ocksd svart att utldsa ett
riktigt slut.

I det hir kapitlet kommer jag att referera till litteratur inom &mnet utifrdn de kategorier jag
tycker mig skonja, for att i nésta kapitel ssammanfoga och jamfor detta med svaren fran

intervjuerna.

Designprocessen — en oviss process

Att uppfatta sig fardig med och avsluta en designprocess kan betyda och kan te sig pa olika
satt. Psykologen och arkitekten Bryan Lawson (2006) skriver 1 sin bok "How Designers Think
— The design process demystified” att designern maéste lita pa sitt omdome eftersom dennes
arbete aldrig tar slut utan det alltid finns utrymme for forbéttringar av designen. Han
understryker dock att det inte finns nagot vérde i att fortsatta utveckla designen da
mdjligheten for signifikant forbattring ar liten. Att uppfatta sin designprocess som férdig
behover dérfor inte nddvéndigtvis betyda att man helt dr n6jd och klar med gestaltningen
Lawson (2006). Da handlar det istillet om att kunna ta steget och sldppa taget om en
designprocess, att inte bli for kénslosamt bunden till den utan kunna gé vidare och anta nya
uppgifter pa ett konstruktivt sitt. Att kdnna sig helt klar med en gestaltning, att det inte finns
ndgonting som gar att forbéttra dr nog svart. Darfor dr betydelsen av att kunna sléppa taget om
en uppgift eller en design viktig.

Eftersom det inte finns en sérskild arbetsmetod for designprocessen forefaller det svart att
avgoOra exakt nir man &r fardig. Lawson (2016) menar att lagga ett pussel eller 16sa en
matematisk uppgift kan beskrivas som ett motsatt arbetssitt till designprocessen, eftersom det
finns endast en 16sning till ett pussel och endast ett svar pd en matematisk utrdkning. En tydlig
kedja av handlingar som ger exakta svar kommer aldrig att finnas i designprocessen eftersom
varje designuppdrag har sin egen plats och sina egna forutsittningar. Jadwiga Krupinska
(2016), professor emeritus vid Kungliga Tekniska Hogskolan skriver i sin bok ”Att skapa det
tankta — En bok for arkitektstuderande™ att en linjar och logisk tankekedja frén analys till
syntes séllan fungerar i en designprocess eftersom det &r svart att i forvig forutsiga vilka
variabler som kan vara av betydelse da de i regel ar alldeles for manga. Henrik Gedenryd
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(1998), doktorand vid intuitionen for kognitiva studier vid Lunds Universitet skriver i sin
doktorsavhandling "How designers work - making sense of authentic cognitive activities” att
det inte finns speciella designmetoder eftersom det inte finns ndgon analysfas som kan utforas
helt separat fran det Gvriga arbetet i designprocessen. Analyserna maste snarare ske i ett
samspel och parallellt med 6vriga aktiviteter som till exempel problemformulering, arbete
med 16sningar och utvarderingar.

Pirjo Birgenstam (2000), psykolog och universitetslektor vid institutionen for psykologi i
Lund pépekar i sin bok ”Skapande handling — om idéernas fodelse” att det &r svart att urskilja
designsprocessenens olika delar och nér en skapande person gar fran en fas till en annan 1 sitt
arbete. I grunddrag menar hon dock att skissprocessen bdrjar 1 en estetisk-intuitiv position dér
den skissande forst vistas i ett invecklat, ordlost kunskapsfalt for att senare Gverga i en
rationell-analytisk position dir denne i ord kan formulera fragor och problem samtidigt som
denne ger svar och losningar 4t dessa. Birgenstam (2000) menar att den erfarna skissaren har
lart sig att bli medveten om tiden och kunna bedéma nér det intuitiva sokande ska avstanna
och ett beslut méista tas. Ibland méste man ndja sig med den nést bista 16sningen trots att man
kénner att en bittre, alternativ 16sningar skulle kunna arbetas fram.

Nigel Cross (2011), professor i designteori vid The Open University, UK anser i boken
”Design Thinking — understanding how designers think and work”™ att designprocess ser olika
ut for olika individer och vi har alla olika erfarenheter och preferenser. Designproblemen ar
komplexa och svardefinierade vars 16sningar kan tjéna till olika syften och dér den enskilda
individen véljer fokuspunkt. Detta forhindrar rationella metoder att arbeta med under en
designprocess, vilket dr en stor anledning att det ocksa kan vara svart att ta beslut. Enligt
Krupinska (2016) kan designproblemets komplexitet ocksa leda till en osdkerhet och
forlamande kénsla da friheten ar stor och 16sningsalternativen ar odndliga. I sin bok beskriver
Krupinska (2016) hur olika studenter ser pa osékerheten. Vissa uppfattar osidkerheten som
véldigt frustrerande eftersom ingen kan sdga om man har ritt eller fel. Andra studenter menar
att osdkerheten ar ett privilegium eftersom man far vara valdigt kreativ, fri och ta vildigt

mycket eget ansvar, ungefar som pa en arbetsplats.

Att forsitta sig 1 en osdkerhet dir utgdngen &r oviss ér en viktig egenskap hos designern.
Birgerstam (2004) beskriver att det 1 en skissprocess dr nddvéndigt att satsa och riskera sig
sjdlv. Birgerstam menar att det bara dr nir man forsoker ndgonting nytt som man kan
misslyckas. Det nya hotar det givna och trygga, men man maste vaga misslyckas for att
lyckas. Samtidigt menar Krupinska (2016) att arkitekter lever i1 en stdndig osékerhet eftersom
de i forvég inte behdrskar alla kunskaper innan de péaborjar ett nytt designarbete. Sjdlva
gestaltandet skapar nya frigor som kréver ett kunskapssokande i nya dmnen. Nigel Cross
(2011) hévdar att ett gemensamt drag hos designers &r att de dr vana vid att vistas i en oviss
och oftrutsdgbar arbetsprocess samtidigt som de besitter ett mod att ta risker, &ven om det kan
innebdra konsekvensen att misslyckas. Vidare menar Cross (2011) att erfarna designers alltid
ar forberedda pa att misslyckas men inte radda for det.
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Bryan Lawson (2006) menar att uppdragsgivaren ér grundkéllan for ett designproblem och
dess begrinsningar i ett projekt. Designprocessen i en skolkontext dr mer 6ppen vilket kraver
att studenten far forlita sig mycket pa sitt omddme, vilket kan vara svart for den mindre
erfarne landskapsarkitekten. Krupinska (2016) menar att en designer sjdlv méste avgora nar
sjdlva processen ska avslutas. Detta kraver skicklighet och fardighet. Mindre erfarna
arkitekter kan dérfor ha svart att fullfolja sitt arbete under 6verenskommen tid.

Fordjupningsniva och avgransning

For att forstd och formulera ett designproblem och sétta ramar dr det viktigt att gora analyser,
men ett dveranalyserade kan ocksa sakta ner designprocessen och gor det svérare att komma
igdng med en konkret design. Krupinska (2016) menar att fordjupa sig for mycket inom ett
speciellt omrade kan gora att man tappar fokus pa uppgiftsformuleringen och kan komma in
pa irrelevanta spér. Krupinska (2016) anser att det kan vara bra att géra en djupgaende analys
for att fa en ingéng 1 designarbetet. Studenter kan dock dverdriva faktainsamlingen, ligga
mycket tid pa att allt djupare analysera det insamlande materialet och dérfor inte hinna eller
vaga utveckla gestaltningsuppgiften. Att dyka ner allt f6r djupt i analyser kan leda till att
designarbetet mynnar ut i tvé separata delar, en fordjupad analys-del och en ad hoc-syntes
som inte har mycket med varandra att gora. Cross (2011) anser att det gar att fastna i ett
moment av informationsinhdmtande istéllet for att begrénsa sig och utarbeta designen.
Lawson (2006) menar att det kan vara lattare att begrénsa designproblemet och
informationsinsamlandet genom att formulera en tydlig mélbild innan designprocessen
paborjas. Cross (2011) menar att en designer behover en sofistikerad fardighet for att avgora
hur mycket information och analys som behovs for att gd vidare med 16sningarna. I sin bok
beskriver Cross (2011) ett test dir tva olika grupper bestdende av designers fick samma
designuppdrag. Han kunde iaktta att den mest framgangsrika gruppen vad den som satte
granser genom att utesluta en stor mingd irrelevant information for att snabbt vidare med
16sningen. Birgerstam (2000) menar att kunna sitta stopp for ett skissande och gora ett urval
av olika idéer inom givna tidsramar kan utgora en skillnad mellan de mer eller mindre

framgédngsrika 1 yrket.

Krupinska (2016) beskriver designprocessen likt Lawson (2006) som ett arbete dar man
analyserar genom syntes. Det vill séga att man uppticker problemen och omformulerar
problemen for att kombinera olika delar till en stérre sammanhéngande helhet. Samtidigt som
man analyserar forsoker man hitta flera mojliga I6sningar som 1 sin tur kan leda till nya

insikter dér problemet omformuleras.

Att vilja en 16sning eller ett spar kan vara jobbigt eftersom det ar svart att avgdra om det ar
det bésta sparet. Birgerstam (2000) menar att en bestimd deadline och tidspress kan avvérja
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beslutsdngesten genom att tvinga fram beslut, trots osédkerheten om det bésta valet bland
manga olika alternativa losningar. Vidare menar hon att man helst vill drdja kvar i ett
ogonblick dir man inte behover vélja bort ndgon av de andra 16sningarna. Ytterligare menar
Nigel Cross (2011) att erfarna designers vet att det ar mdjligt att fortsdtta att leta information
kring ett designproblem 1 all odndlighet, men ocksa att de maste ga vidare och skapa 16sningar
for problemet. Losningarna kan ge klarhet 1 vilken information som ar relevant. Krupinska
(2016) menar att bestimma vilka aspekter som kriaver uppmirksamhet samt pa vilken niva
designarbetet skall avstanna dr en del av sjélva definitionen av designproblemet. Genom att
plocka ut det mest relevanta och jobba utifran det kan man snabbare komma vidare i
designprocessen. Om man har svart att sitta en grins for hur ldnge problemet ska undersokas
kan det riskera att man inte kommer sa 1&ngt som man ténkt sig. I sin bok "How Designers
Think” kallar Nigel Cross den hér gransdragningen ibland for ”Frame we name”. Han menar
att genom att sitta en gréns, sitter man ord pa och formulerar ett designproblem som man
sedan tar stéllning till. Med gréinser ar det littare att vélja speciella saker att fokusera pa och
skapa en sammanhéllen riktning, ett spér {for att foras framét i designprocessen.

Enligt Krupinska (2016) definieras ett problem i allménhet som en kedja dér 16sningen pa
problemet har en linjér ordning. Bade Krupinska (2016) och Lawson (2006) havdar dock att
designproblem gér att uppfattas pd manga olika sitt och tolkas individuellt. Darfor gar det inte
heller att definiera en fullsténdig lista av olika 16sningar pa problemet. Den finns odndligt
ménga losningar som gor det svart att avgdra nir designprocessen slutligen ér fardig. Cross
(2011) menar att designprocessen ser olika ut for olika individer och dirfor 4r det véldigt
subjektivt vad man viljer att se som relevant 1 designproblemet. Designproblemen &r
komplexa och svéardefinierade och 16sningarna kan vara individbaserade vilket forhindrar
rationella metoder att arbeta med under en designprocess. Jadwiga Krupinska (2016) menar
att det inte gar att undvika subjektiva virderingar i en designprocess och darfor kan man
speciellt som student kdnnas som att man blottar sin personlighet och darmed blir sarbar.
Detta kan vidare leda till svérigheter att ta beslut om olika stéllningstaganden 1
designprocessen. Det personliga stéllningstagandet kan ocksé leda till att man kan bli valdigt
kidnsloméssigt fast vid sin design. Lawson (2006) anser en designer maste lédra sig att bli pa
battre att se sitt arbete pa ett mer objektivt sédtt. Han anser att designers ofta kan sétta sig i en
stark forsvarsstillning 1 forhallande till sin design. Samtidigt tycker han se en tendens att
designers blir battre och béttre pa att sldppa in nya idéer i sin designprocess.

Aven Gedenryd (1998) ifrigasitter den konventionella synen pa designproblem som en linjér
process dir du direkt far ett tydligt problem levererat och 16ser med ren analys. Likt
Krupinska (2016) och Lawson (2006) menar Gedenryd (1998) att designproblemet &r 1dngt
ifran formulerat nér du fatt en uppgift, till exempel av en klient. Detta leder att designern
mdste gora ’probleminstéllningar”, eller nya “problemformuleringar” for att finna klarhet i
problemen. Genom detta arbete kan da d4ven nya problem uppkomma. Gedenryd (1998)
skriver att behovet av probleminstéllningarna gér det omojligt att separera
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problemformuleringarna, analyserna fran problemldsningarna, syntesen. Detta betyder att
designprocessen inte kan delas in i olika stadier utan att processen bestér av ett vixelspel
mellan analys och syntes. Det finns dirfor ingen konventionell metod eller arbetsschema
inom en designprocess och darfor inget egentligt slut pa processen. Att det inte finns ndgon
ultimat 16sning for ett problem skapar vidare svarigheter for att kunna avgora nir

designprocessen ar fardig

Jadwiga Krupinska (2016) menar att identifiera, formulera och tolka ett problem &r avgérande
for designarbetets resultat. I sin bok ger hon ett intressant exempel pa en dér en student 1 sitt
examensarbete utvecklade designproblemet till ndgonting som skapade nya virden i projektet.
Projektet handlade om en ombyggnation av ett vinmakeri och en vinkillare. Det ursprungliga
problemet eller programmet var formulerat som sa att vinmakeriet skulle ses som en
arbetsplats men fokus pa vinproduktion, med miljofragor och logistik. Senare inség studenten
att vinmakeriet ocksé kunde bli ett turistmal dret om. Detta skapade nya forutsattningar till
fler arbetsplatser men ocksa till att utnyttja platsen béttre, for till exempel sommargéster.

Ursprungsuppgiften och gestaltningen paverkades alltsd av en ny problemtolkning.

Helhetsgrepp

Birgerstam (2000) menar att en avsaknad av en helhetskénsla kan leda till en blockering av
information. Det relevanta forblir gomt bland ovisentligheter. I Birgerstams bok ”Skapande
handling — om idéernas fodelse berittar en av de intervjuade, Carola Wingren;

“Det dr viktigt for en person som skissar att hdlla kvar vid en karaktdr. Sedan later man
allting prdglas av denna karaktdr eller kdnsla. Har man kravet pd att I6sa allting — alla
sammanhang, alla funktioner och alla platser — da blir man fullstindigt blockerad,
sdrskilt om man dr ovan”.

A andra sidan menar Krupinska (2016) att det kan vara riskfylld uppgift att formulera en
overgripande idé allt for tidigt och med hjélp av denna tolka ett problem, eftersom tolkningen
har stor betydelse for hela designen och den slutgiltiga 16sningen. Vidare menar Krupinska
(2016) att man ibland kan se de viktiga aspekterna direkt, men att det ibland kan ta tid att
finna dem. Fragan som stills vid konceptformuleringen dr: vad ar det viktiga/specifika?”.

Beordrad kreativitet

Bryan Lawsons (2006) beskriver att designern jobbar i en kontext dir handlingskraft krévs.
Det gar inte att lite helt pa sin intuition och att idéerna kommer till en automatiskt. Till
skillnad fran konstndren kan designern inte bara folja sina kénslor och koncentrera sig pd det
som den tycker dr mest intressant utan maste ha en formaga att snabbt ocksa bli intresserad av
problem som tidigare dr okdnda. Birgerstam (2000) menar att om inte inspirationen kommer
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till en automatiskt maste man dé professionellt leta fram det. Nagonting, ett intryck eller
foreteelse man sedan tidigare kénner igen, kanske fran ett annat projekt kan dé leda vidare till
att man vill gora en djupare studie i saken. Krupinska (2016) havdar samtidigt att en viktig del
av designproblemet kan finnas i ndgonting som redan existerar. Krupinska (2016) reciterar
Jan Milch som ar professor i design teori och historia. Han menar att begreppet "Redesign”
borde anvéndas i storre utstrdckning. Han anser att design brukar uppfattas som en individuell
handling, men att det snarare handlar om att designers alltid utgar, modifierar och fortsatter
med vad andra eller en sjélv tidigare har gjort. Man utvecklar alltsa designproblemet utifrdn
tidigare exempel.

Vixlandet mellan intensivt designarbete och avslappning ir enligt Lawson (2006) en viktig
del av den kreativa processen. Fran att i en period suttit och arbetet utan nagra som helst
positiva resultat kan det vid det mest ovéntade tillfdllet vinda dd man far en slags
uppenbarelse dér alla bitar tycks falla pa plats. Uppenbarelserna sker oftast vid en stunds
avbrott frdn designprocessen. Lawson (2006) kallar detta for ett "Eureka-moment”, vilket alla
designers upplever. Dessa “aha-upplevelser” leder inte sillan till ett genombrott i
designprocessen som senare kan visa sig vara avgorande for ett slutresultat man anser &r bra.
Birgerstam (2000) kallar dessa kreativa avbrott for inkubationstid (Inkubation av latinets
’incubatio’; ruvning). Under avbrotten kan all information och splittrade tankar 1 ett
designarbete falla samman i en 6verordnad helhet. Idéerna kan omedvetet processas vilket

kan leda till att nya insikter forloses och att man kommer vidare i designprocessen.

Lagarbete

I en gemensam designprocess, for att kénna sig n6jd och fardig ar det viktigt att alla 1 gruppen
har samma mal att stdva mot och att det finns ett konstruktivt arbetsklimat. God
kommunikation ligger till grund for att allas idéer tillgodoses. Nigel Cross (2011) menar att
utmaningarna med att arbeta med design i grupp dr att gemensamt kunna formulera problem
och att komma 6verens om koncept. Det kan vara svart att uppnd en samsyn eftersom
designprocessen dr véldigt individuell. Enligt Cross (2011) ar ett sitt att undvika onddiga
konflikter att kommunicera sina tankar tydligt och hitta objektiva argument som alla kan
identifiera sig med. Nigel Cross (2011) skriver att lagarbete har blivit till stor betydelse for
designprocessen eftersom design blir en mer och mer integrerad och multidisciplindr process
som involverar méinga olika typer av professioner. D4 Bryan Lawson (2004) menar att
uppdragsgivaren dr grundkéllan till ett designproblem &r det viktigt att problemet undersoks
genom en kreativ interaktion mellan designer och uppdragsgivare. Det ar viktigt att inte
endast se uppdragsgivaren som en killa av information utan snarare som en kreativ
samarbetspartner i designprocessen. I sin bok "How Designers Think — The design process
demystified” knyter Bryan Lawson an till arkitekten Eva Jirica som anser att den vérsta
uppdragsgivaren dr den som ger dig responsen att bara fortsitta arbeta pa och sedan leverera
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en helt fardig slutprodukt. Birgerstam (2000) menar att det kan vara svart att forklara for en
arbetsgivare vad man gor eftersom skissandet i designprocessen ibland &r svart att sétta ord
pa. Krupinska (2016) menar att en bestéllares formulering och inledande uppfattning av ett
designproblem kan vara felaktig och det kan krévas steg fram och tillbaka for att stélla
designproblemet ritt. Om man kommit for I1&ngt in 1 designprocessen och feltolkningar

uppstar som gor att vissa viktiga aspekter i ens gestaltning bortfaller kan glidjen och energin 1

projektet slockna.
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Diskussion

Sammanstallning och jamfdrelse

I det hir kapitlet diskuterar jag de teman jag utlist ur intervjuerna och de teman jag utlést ur
litteraturstudierna for att skapa nya kategorier som forefaller ha betydelse och vara av vikt for
fragestdllningen ”Vad &r det som gor att designprocessen uppfattas som fardig?”. D4 jag
ansett att kategorierna stdmt bra 6verens med tidigare rubriker har jag behallit dessa namn.
Vid andra tillfdllen har de monster som utlédsts fran intervjuer och teori sammanstéllts i mer
passande kategorinamn. Foljande teman é&r ett resultat av en sammanstéllning mellan litteratur
och intervjuer: Ett vixelspel mellan analys och syntes, Vikten av att vdaga misslyckas,
Mualsdttning, Tidsramar, Relevant grdnssdttning, Lagarbete och dterkoppling, Kdnslomdssig

investering.

Ett vaxelspel mellan analys och syntes

Det har visat sig vara svart att finna entydiga svar, da alla designprocesser och individer som
utfor designuppdrag dr olika. De flesta kdllor menar att man aldrig riktigt kdnner sig klar, att
man alltid skulle kunnat géra ndgot béttre. Det finns inget givet slut pa designprocessen, utan
antagligen alltid en mgjlighet till forbéttring (Lawson 2006), vilket 4ven svaren 1 intervjuerna
pekar pd. Samtliga intervjuade landskapsarkitekter menade att man aldrig kénner sig férdig,
hundra procent tillfreds med en designprocess utan att det alltid gér att hitta nya
ingAngsvinklar som kan utveckla gestaltningen ytterligare. A andra sidan menar Lawson
(2016) att man kommer till ett stadie ddr man oavsett hur mycket tid man ldgger ner inte
kommer att uppné substantiella/signifikanta forbattringar. Det finns inget vérde i att fortsétta

trots att man inte ir nojd.

Ovissheten, som manga uppfattar finns i en designprocess ar ett tema som kan utlésas ur
tidigare kapitel 1 denna uppsats. En medvetenhet om att designprocessen standigt dr
foranderlig och ofGrutsdgbar och att det gar att gora forbéttringar 1 all odndlighet skulle kunna
ge en beredskap for ett mer konstruktivt arbetssétt. Vidare menar Lawson (2006) att ménga
aspekter av designproblemet kanske aldrig blir funna. Designproblemen dr oforutsdagbara dér
nya prioriteringar och fokuspunkter standigt dyker upp, vilket gor att designprocessen inte bor
formuleras som en statisk ’problem — problemldsningsprocess”, utan som en dynamisk
rorelse mellan problem och 16sning. Nigel Cross (2011) menar att genom design ska olika
problemen 16sas, men under arbetet med designen kan ocksa nya problem uppkomma och
utvecklas. Gedenryd (1998) skriver att designprocessen inte gér att dela in i olika stadier utan
ar ett stindigt véxelspel mellan analys och syntes dir nya problem uppkommer genom att 16sa
problem. De intervjuade menar att designprocessen kan vara vildigt 1ang och att man méste
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forsta att saker och ting dndrar sig under forloppet. Darfor dr det bra att se till att vara lite ndjd
hela tiden, med olika moment under sjélva processen. Att forstd att man antagligen under
arbetets ging kommer att finna nya problem som forindrar forutsittningar kan fa en att littare
hantera kdnslan av att inte vara fardig med designprocessen. Att kunna forlika sig med tanken
om att vissa delar av designprocessen kanske aldrig blir 16sta dr nog viktigt for att hantera sina
kdnslor da man maste sldppa taget om designen. Ett projekt fordndras dven da det har blivit
byggt. En plats dr inget statiskt som stér still i ett vakuum och darfor kanske det &r forst nér
projektet dr byggt och anvint under en tid som man mgjligtvis kan kédnna sig fardig med

processen.

Komplexiteten och oklarheten i problemformuleringen kan gora att friheten och de oidndliga
mojligheterna till problemldsning kan ha en forlamande inverkan (Krupinska 2016). A andra
sidan skriver Krupinska (2016) att en del studenter uppfattar ovissheten som ett privilegium
med den frihet som det innebar. Nigel Cross (2011) menar att designers arbetar i en osdkerhet,
att det oforutségbara i designarbetet tycks vara frustrerande men ocksa tillfredstdllande

eftersom de har lirt sig att designforslaget forblir tvetydigt intill slutet av processen.

Vikten av att vaga misslyckas

I vilken utstrackning en person kidnner sig fardig med designprocessen beror pa dess
personlighet och dennes erfarenheter. Intervjusvaren belyser hur olika det varierar frén person
till person. Bryan Lawson (2006) menar att man kan komma till en tidpunkt i designprocessen
dé det inte finns nagot virde att fortsdtta utveckla designen eftersom en mojlighet for en
signifikant forbattring &r liten. Att det inte finns ndgot vérde att fortsdtta méste inte betyda att
man dr ndjd och klar med gestaltningen menar Lawson (2006). Men det kan betyda att det ar
det bésta som kan dstadkommas under den tid som finns till forfogande. De intervjuade
understrok vikten av att forsoka koncentrera sig pa det som faktiskt astadkommits istéllet for
pa det som inte gjorts. Vidare menade de att med langre erfarenhet fas en storre distans till det
egna arbetet och kan vara mer 6dmjuk och pd sé sétt vara mindre sjélvkritisk. Detta kan bero
pa att man arbetar med en méngd olika projekt samtidigt som alla inte kan bli lika bra. Da ar
det viktigt att blicka framat och veta att det kommer fler projekt. Tiden kan ocksa péverka pa
ens syn pa hur fardig designprocessen har uppfattats. Man kanske inte dr ndjd 1 stunden da
man sldpper ifran sig sin design, men senare nér den legat till sig och mognat, kan man fa en
distans till den. D4 &r det ldttare koncentrera pé positiva delarna i forslaget och mérka att det

var béttre dn man tidigare ansett.

For att kénna sig fardig kan det dven ibland vara bra att bara lagga projektet ’pa hyllan” och
gé vidare. Om man uppfattar det som ett misslyckande kan man vénda pa det och se det som
att man kan léra sig ndgonting av sina misslyckanden. Birgerstam (2000) skriver att det

forefaller nddvindigt att satsa och riskera sig sjdlv, att det bara dr ndr man férsdker nagonting
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nytt som man kan misslyckas. Det nya hotar det givna och trygga, men man maste vaga
misslyckas for att lyckas. For att slippa obehagskénslorna som tanken pé ett misslyckande
skapar &r det da vara latt att skjuta upp beslut. Bryan Lawson menar att det hér sittet att
handskas med problem (prokrastinering) baseras pa idén att om framtiden kommer att bli mer

sdaker om man bara vintar lite langre.

Malsattning

Manga anser att man aldrig dr klar med en designprocess men for att lattare nérma sig en
kénsla av att vara fardig har kéllor i uppsatsens tidigare kapitel visat att det dr viktigt att sitta
upp tydliga mal. Av vad som uppkommit i intervjuerna tycks det vara av betydelse att dela
upp designprocessen i delmél och fokusera pd att nd dem succesivt for att kdnna sig n6jd
under sjdlva designprocessen. Enligt Lawson (2006) kan det vara littare att begransa och
rama in designproblemet genom att formulera en tydlig mélbild innan skapandeprocessen
paborjas. Arkitekturprofessorn Krupinska (2016) menar att arkitektstudenter har en tendens
att arbeta langa dagar och sena nitter eftersom det i skolan finns en instéllning om att det
slutgiltiga forslaget dr viktigare én sjdlva designprocessen. Med erfarenheten verkar det bli
lattare att ta snabba beslut och kénna sig ndjd med olika delmoment. Att fokusera pa
delmomenten och gora sitt basta i just den stunden kan under designprocessens gang skapa ett
konstruktivt arbetsklimat som 1 senare skede kan visa sig ha uppfattats som ett véldigt lrorikt
och roligt arbete. Trots att slutprodukten inte dr den basta kan sjdlva processen med sina
bestandsdelar varit tillfredstéllande.

Tidsramar

Att just planera sin tid och begrénsa sig dr ett annan viktig faktor for uppfattningen om att
vara klar. Genom att ha en bra planering och en tydlig deadline gar det lattare att uppskatta
vad som krévs for att nd mélet. [ arbetslivet finns det oftast tydligare tidsramar an i skolan
vilket kan gora att det dr svarare att hantera designprocessen 1 skolan. Ett uppdrag med en
bestillare och en budget sitter ramar for hur mycket tid som finns till férfogande for arbetet
sa att man inte véljer att arbeta utanfor offerten, alltsa gratis. Vidare menar de intervjuade att
tidsbegransningen gor att man maste prestera och inte vinta pé att inspiration automatiskt ska
komma till en. Ibland kan plétsliga ”aha-upplevelser” eller s kallade *Eureka-moment’
intréffa déir allting tycks falla pa plats. I ett professionellt forhallningssétt gar det dock inte att
forlita sig pa dessa moment. I intervjuerna belyses vikten av hart arbete och att prova nya
arbetssitt dd man fastnat i designprocessen. Ett intressant resonemang som en av de
intervjuade forde var att det inte riktigt gér att arbeta som en konstnér, som till exempel
Monet som hela tiden malade samma tavla 1 olika versioner.

Samtidigt som det har framkommit att det &r svart att infora ett allmént arbetssdtt/metod eller

en linjér och logisk tankekedja for alla designprocesser sa menar dndé de intervjuade att
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erfarenhet ocksa skapar nagon slags arbetsmetod. Med &ren blir landskapsarkitekten mer
luttrad och kdnner av hur lang tid vissa saker tar och vad som ungefar krévs att produceras for
att vara klar med designprocessen. Ett bra presentationsmaterial dr forstds viktigt for att kunna
kommunicera sina idéer for en redovisning i skolan eller till en uppdragsgivare. I intervjuerna
har det framkommit att tidigt forhélla sig till presentationsmaterialet i designprocessen ar bra
for att strukturera upp sitt arbete. Presentationsmaterialet ar ocksa ett bra verktyg for att
kommunicera sina idéer inom en grupp av designers. Det kan vara svért att forklara en tanke
endast verbalt, darfor kan man behdva visa bilder och skisser. Samtidigt menar Birgerstam
(2000) att kunna sitt stopp for ett skissande och gora ett urval av olika idéer inom givna
tidsramar kan utgora en skillnad mellan de mer eller mindre framgangsrika i1 yrket. Bade
Lawson (2006) och Krupinska (2016) hdvdar starkt att en designer sjdlv maste lita pa sitt eget
omdome fOr att avgora nir sjdlva processen ska avslutas. Detta kréver skicklighet och
fardighet och kan vara speciellt svart nir tidtammarna for en designprocess dr vag. Darfor kan
studenter och mindre erfarna arkitekter ha svart att fullfolja sitt arbete under 6verenskommen
tid.

Relevant granssattning

Att begrinsa sig 1 arbetet tycks vara av storsta vikt for att né ett bra slutresultat. Det finns
bade yttre och inre begransningar. Det handlar inte bara yttre tidsméissiga eller ekonomiska
begransningar utan ocksa vilka aspekter man véljer att arbeta mer med och de aspekter man
inte véljer rikta in sig pd. Formégan att rikta in sig pa de mest relevanta fragestéllningarna i ett
uppdrag gor att man lattare uppskattar vissa speciella delar av projektet. En av de intervjuade
papekade att man hela tiden méste fraga sig vad som &r det viktiga och relevanta i just den
aktuella fragestillningen. Det relevanta kan dven betyda att man riktar in sig pa sadant som ar
relevant for en sjalv, personligen. Att inte bli helt n6jd med allt 1 en gestaltning utesluter inte
att det gar att finna delar som betyder mycket for en sjilv och kanske det roligaste i projektet.

Nigel Cross (2011) menar att erfarna designers dr medvetna om att det &r mojligt att fortsétta
att leta information kring ett designproblem 1 all odndlighet, men ocksa att de méste gé vidare
och skapa 16sningar for problemet. Losningarna kan sedan ge klarhet 1 vilket information som
ar relevant. Designproblemen ar komplexa och svérdefinierade vars 16sningar kan tjina till
olika syften och dér den enskilda individen viljer specifika fokuspunkter. Enligt Krupinska
(2016) kan designproblemets komplexitet ocksa leda till en forlamande kénsla da friheten ar
stor och l6sningsalternativen dr odndliga. Cross (2011) hdvdar att det gér att fastna 1 ett
moment av informationsinhdmtande istéllet for att begrénsa sig och utarbeta designen. Cross
(2011) menar dven att en designer behover en sofistikerad fardighet for att avgéra hur mycket
information och analys som behovs for att ga vidare med l9sningarna. Krupinska (2016)
menar att allt for stora analyser och fordjupande i speciellt omraden kan gora att man tappar
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fokus pa uppgiftsformuleringen och komma in pa irrelevanta spar, vilket kan leda till att
slutresultatet splittrat med olika delar som é&r svéra att koppla ihop.

Skissandet ar ett viktigt verktyg for att ta sig framat 1 designprocessen men ibland kan man
fastna i allt for 14ng period av skissande. A andra sidan menar Krupinska (2016) att skisserna
ocksa paskyndar designprocessen pa sa sitt att de anvédnds for att undersoka rorelsemonster
och definiera avgransningar. Vid skissandet stdller man sig frdgan vad som ar det viktiga och
relevanta och hur langt man kan stricka sig utan att det viktiga gar forlorat. Men hjilp av
skissandet kan designproblem klargdras och skapa ramar som ar bra att forhalla sig till for att
16sa den aktuella uppgiften. Samtidigt skriver psykologen och universitetslektorn Pirjo
Birgerstam (2000) 1 sin bok ”Skapande handling — om idéernas fodelse” att det dr viktigt nir
man skissar att hélla sitt sinne oppet sa lang tid som mojligt for att kunna finna alternativa

16sningar.

I bade intervjuerna och litteraturen har det framkommit att designprocessen underléttas
mycket om man tidigt i processen hittar ett spar eller en karaktir som man sedan riktar allt
fokus pa. Birgerstam (2000) belyser att om man inte véljer ett spar, en karaktir att forhalla sig
till blir det svart att begrinsa sig och man kan bli blockerad av alla de odndligt ménga
16sningar som kan finnas pa ett problem. Krupinska (2016) menar att vaga besluta sig for en
idé eller ett spar och sedan vara hingiven den tycks vara viktigt for ett bra slutresultat. Att
snabbt vilja en linje eller att ”prov-bestimma” for en riktning att jobba mot tycks vara
nodvéndigt 1 designprocessen. Processen kan sedan komma att dndra sig pa sa sitt att man blir
tvungen att byta spér, men da goér man det stdllningstagandet medvetet. Utan ett helhetsgrepp
kan det vara svart att finna det relevanta, istéllet forhaller man sig till ovasentligheter.
Eftersom ett projekt oftast omfattas av en tidsbegrinsning kan avsaknaden av helhetsgrepp
fordrdja utvecklandet av 10sningarna och det kan vara svart att hinna med det man stravat
efter. Darfor ar ocksé en tydlig tidsbegransning en forutsdttning som tvingar en att greppa tag
1 det viktigaste.

Lagarbete och aterkoppling

De intervjuade menar att lagarbete dr nagot av det roligaste och mest givande 1
designprocessen. Att arbeta ensam &r svart eftersom man dé dr sin egen kritiker. Det dr viktigt
1 arbetsprocessen att fa in idéer och synsitt utifran.

Da designarbetet sdllan utfors helt ensamt utan 1 regel i en designgrupp ér det viktigt att ha en
bra kommunikation och relation i arbetsgruppen och till sin uppdragsgivare. Bade litteraturen
och intervjuer visar att ett gott samarbete dr avgorande for en bra designprocess. Nigel Cross

(2011) skriver att den storsta utmaningen for en gemensam designprocess dr att i grupp kunna

formulera dmsesidiga designproblem, mél for processen och koncept. Darfor menar en av de

45



intervjuade att det i borjan av designprocessen r viktigt att man tydligt riktar in sig mot
samma mal. Teorier och intervjusvar visar pa att relationen mellan designer och bestillare bor
ses som ett lagarbete dér bada parter kan ldra sig av varandra. Om bestdllaren inte bara
fungerar som en uppdragsgivare for designprocessen utan istillet som kreativ aktor kan ett
konstruktivt arbetsklimat uppkomma, processen blir da tillfredstdllande och leder till en bra
slutprodukt.

For att inte missforstdnd ska uppsta mellan de olika personerna i designprocessen bor man
vara 6verens om malet med designen och ha aterkommande uppfoljningar. Om det rader brist
1 kommunikationen kan det gora att designprocessen och slutresultaten inte blir som man
tankt sig. Birgerstam (2000) menar att det kan vara svart for en designer att forklara abstrakta
idéer for en uppdragsgivare, en bestdllare har oftast en annan professionell bakgrund. Da kan
inspirationsbilder vara ett bra verktyg for att forklara eller kommunicera designerns inre bild

eller mal.

Om saker plotsligt fordndras i projektet pa grund av bristféllig kommunikation kan glddjen 1
projektet slockna. En balans mellan att vara lyhord och st for sina egna idéer ar viktig for en
givande designprocess, plotsliga dndringar nir ndgon kommer in med en annan uppfattning,

kan leda till att designprojektet tar en annan vég och till ett bittre slutresultat.

Det kan vara svart att uppna en samsyn eftersom designprocessen dr véldigt individuell. I en
gemensam designprocess med flera personer dr det oundvikligt att ha meningsskiljaktigheter.
En designer har latt att fasta sig vid sina idéer och kan pa sa sitt hamna i en forsvarsstéllning
och ha svart att ta in andras idéer. Enligt Cross (2011) &r ett sitt att undvika onddiga
konflikter att kommunicera sina tankar tydligt och hitta objektiva argument som alla kan
identifiera sig med. Nigel Cross (2011) skriver att lagarbete har blivit till stor betydelse for
designprocessen eftersom design blir en mer och mer integrerad process som involverar
manga olika typer av professioner.

Kanslomassig investering

Denna fragestéllning handlar d&ven om att inte identifiera sig for mycket med sin egen design.
Enligt Krupinska (2016) &r detta mest patagligt for studenter i1 skolan eftersom det kan kénnas
som ens personlighet blir blottad och man diarmed blir sarbar. Detta beror pa att det inte gar
att undvika subjektiva vérderingar 1 en designprocess. Nigel Cross (2011) menar att
designprocessen dr véldigt individuell da har alla olika erfarenheter och preferenser. Det gor
att olika designproblem kan véljas som fokus 1 processen vilket gor att losningarna blir
personliga. Detta kan dven utldsas i intervjuerna med de yrkesverksamma
landskapsarkitekterna. En av de intervjuade menar att man som landskapsarkitekt pa nagot

satt tar en ideologisk eller pd politisk stillning for olika fragor i samhillet. En annan menar att
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man kan bli vildigt fast vid en idé eller ett projekt vilket gor att det dr svart att sldppa in andra
idéer. Den intervjuade och Lawson (2016) menar att man maste komma Over att identifiera
sig for mycket med sina idéer eftersom det kan fa en att sdtta sig i en stark forsvarsstédllning
och darfor ha svart att sldppa in andras idéer. Som tidigare sagt arbetar man néstan aldrig sjalv
utan i grupp, det handlar om kompromisser och vara 6ppen for idéer fran andra da det visat
sig vara valdigt positiva for ett gott slutresultat.
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Reflektioner kring min egen designprocess

Efter att ha gjort intervjuer och forskat i teori angdende &mnet och mina fragestillningar har
jag fatt en battre insikt om varfor jag inte kdnner mig fardig med designprocessen av
Hamnbasséngen. Nér jag utvarderat mitt eget gestaltningsarbete har jag forstétt att ett flertal
av de faktorer och mdnster som kommit upp i litteratur och intervjuer hanger starkt thop med
min uppfattning. De kategorier som kartlagts utifran intervjuerna som varit mest avgorande
for min uppfattning ar foljande: Personlighet, Mdlsdttning, Tidsramar, Relevant
grdnssdttning, Presentations-material och Kdnslomdssig investering. Utdver dessa teman har
jag dven kommit underfund med att det finns andra orsaker som paverkar min uppfattning om
en fardig designprocess. Dessa orsaker dr foljande: Helhetsgrepp och att finna spar,

Aterkoppling, Genombrott och Ny kunskap.

Personlighet

Liksom véldigt ofta i tidigare projekt har jag dven i designprocessen med Hamnbassdngen
brottats med fragan om hur mycket tid jag ska ldgga pé en designprocess och nir jag sedan
ska ta beslutet att avsluta den. Det betyder inte alltid att jag &r ndjd, ibland jag gér runt och
dltar det 1 efterhand. D4 jag har en allmint sjédlvkritiskt och perfektionistisk personlighet nér
det géller mitt arbete ar det alltid svart for mig att kinna mig helt fardig. Jag finner ofta brister
och har latt att fokusera pa det som inte dr bra och det jag inte har hunnit med att gora, istillet
for att se det som faktiskt &r bra. Detta synsitt och viljan att hela tiden gora béttre forsvérar
sattet att hantera designprocessen. Likt tidigare gestaltningsarbeten har jag dven i projektet
med Hamnbassidngen funnit mycket brister som jag hade velat arbeta vidare med.

Att det ar svart att sldppa taget om en gestaltning eller design kan bero pa att jag projicerar
mitt ddomande pa andra, att jag intalar mig sjalv att det kommer att f4 negativ kritik, till
exempel infor ett kritiktillfélle 1 skolan eller en redovisning for en uppdragsgivare. Jag kan ha
véldigt stora forvantningar pd mig sjdlv och uppfatta att andra har véldigt hdga forvéntningar
pa mig, vilket kéindes av speciellt i fallet med Hamnbassédngen dé jag tidigare praktiserat pd
Helsingborgs stad.

Malsattning

En av anledningarna till att jag inte var n6jd har att géra med att jag uppfattade att en klar
maélsittning for projektet formulerades forst sent in i1 designprocessen. Det dr svért att séga,
men det kan bero pd att det kanske fanns en delad syn pa projektet, att vi tva i designgruppen
med véldigt olika erfarenheter och mal f6r processen och resultatet. Fran var uppdragsgivare
var malet och problemstillningen tydligt formulerat; att skapa en sammanhéngande promenad
och skydda mot dversvimningar astadkomna av hdjda havsnivaer. Problemet var nog att vi
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inte hade ett gemensamt mal for hur vi skulle astadkomma det eller vad vi ville dstadkomma.
Vi kanske hade olika syn pa vilken skala och detaljrikedom vi skulle arbeta med. Jag tror att
en bra metod hade varit att tidigt i processen befésta en tydlig, gemensam malbild att arbeta
mot. Darefter, om det skulle visa sig att malbilden inte fungerade, skulle vi dter igen forsokt
att formulera ett nytt mal.

Tidsramar

Jag har pé senare tid forstatt att man maste tvinga sig till att gora val, val som inte alltid kénns
helt bra, men annars kommer man ingen vart och ser inget slut pa processen. Parallellt till
detta kan vi se Birgerstam (2000) som menar att kunna sitt stopp for ett skissande och gora ett
urval av olika idéer inom givna tidsramar kan utgora en skillnad mellan de mer eller mindre
framgéngsrika i yrket. Med tiden och storre erfarenhet tycks det bli léttare att avgdra ndr man
ska ga vidare fran ett mer intuitivt sokande for att vilja att fordjupa sig i en specifik idé.

Under designprocessens gang borde vi ha satt en striktare tidsram for att tidigt finna en
gemensam malbild och sedan nd mélbilden. Till en borjan strukturerade vi upp tiden bra for
att né vissa delmdl. Nagra dagar bestimde vi oss till exempel for att arbeta ensamma och
producera ett visst antal koncept for att sedan mdtas upp igen och diskutera dem. Men med
tiden luckrades det har arbetsséttet upp och arbetet blev mer flytande och impulsivt.
Tidsramen for hela arbetet med hela projektet blev dven vildigt vagt. For examensarbetet
sattes en grins av 10 veckor for att arbeta med designprojektet for att sedan vergé i en
skrivande fas under de aterstaende 10 veckorna. Grénsen for denna dverging blev med tiden
flytande och pé nédgot sitt vande jag mig vid tanken pa att gestaltningen kunde
vidareutvecklas under den skrivande fasen av uppsatsen. Jag hade en tanke om att nytt
material kunde tas fram under denna del {or att fortydliga en del idéer och att kunna koppla
projektet till den en teoretisk presentation. Jag tinkte att bade projektet och rapporten kunde
tjdna pd att arbeta vidare med gestaltningen. Detta paverkade min disciplin och gjorde att jag
skot upp arbetet med vissa delar av designprojektet. Jag har nu forstatt att det &r en farlig och
riskfylld instéllning att inte ha en tydlig och fast tidpunkt dir gestaltning ska vara fardig.

Sa hir 1 efterhand inser jag att det hade det varit klokt att utarbetat ett mer detaljerat
arbetsschema, framforallt 1 borjan av processen for att bestimma hur lang tid olika moment 1
designprocessen fick ta. Det hade varit intressant att sitta upp ett slags scenario dar man
skriver en uppdragsbeskrivning eller ett slags program som i arbetslivet, for att komma
overens om vad som ska produceras och hur lang tid det fir ta. Kanske hade det kunnat gora
att jag kdnt mig mer nojd och att kunna se pé resultatet utifrdn de forutsattningar som fanns
beskrivna i programmet. Samtidigt kidnner jag att det vara svért att arbeta sé eftersom det ar
svart att dela in designprocessen i en speciell ordning, det krdvs att man hoppar fram och
tillbaka mellan olika moment, speciellt 1 borjan 1 skisstadiet da jag anser att det ar viktigt att
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arbeta intuitivt for att inte 14sa sig for mycket vid vissa idéer. Processen forefaller ganska
paradoxal eftersom det relativt tidigt kan vara bra att befésta ett spar som leder en in pa en
speciell riktning och skapar en helhet i designprocessen.

Nér man 1 arbetslivet jobbar utifran en strikt tidsram som bygger pa en budget gor det att man
pa nagot sitt dr tvingad att prestera, man har kniven pa strupen och kan inte sitta och vénta pa
att inspirationen ska komma. I en friare designprocess i skolan, dér man i princip kan arbeta
obegrinsat manga timmar dr det latt att hamna i tanken om att den bra idén ska uppenbara sig
av sig sjdlv. Med tiden i arbetet med Hamnbasséngen borjade jag att kinna mig nagot passiv
for att hoppas pé att den perfekta idén skulle komma till mig. Samtidigt med erfarenheter fran
olika arbeten visste jag att jag var tvungen att producera for att kunna komma fram till
konkreta 16sningar.

Relevant granssattning

Att jag inte kéinde mig fardig med designprocessen beror pa att gransdragningarna for vad
som var relevant i projektet var otydliga, grinsdragningen hjdlper en att vilja riktning och
minska odndligheten av mojligheter. I projektet fanns det en del tydliga och intressanta hinder
att arbeta utifrdn. De tydligaste fragestillningarna och designproblemen var hur man kan
skapa en sammanhédngande promenad och hur platsen kan skyddas mot 6versvamningar
orsakade av en stigande havsnivé samtidigt som sikten ver Oresund bevaras. Ett annat tydligt
och relevant problem var hur man kan arbeta med Kungstorget trots att en tdgtunnel dr
beldgen endast 30 cm under markniva. Dessa frigestillningar gjorde projektet valdigt

intressant och skapade ramar att halla sig innanfor.

Jag anser att arbetet med Hamnbassdngen till allt for stor del bestod av analyser av
Helsingborg och Hamnbasséngen 1 en storre kontext, vilket begrdansade tiden for arbetet med
mer konkreta 16sningar av designproblemen. I efterhand har jag forstétt att analyserna i de
flesta fall inte var helt nodvédndiga. Dessa analyser bestod till exempel av en kartldggning av
Helsingborgs kustremsa och en omfattande inventering av alla material runt Hamnbasséngen.
De kindes dven som analyserna ibland var av en for omfattande skala i relation till vad de
egentligen tillforde gestaltningsforslaget. I vissa fall kinns det som att analyserna &r helt
fristdende delar av forslaget. Jag tror svarigheten var att kunna avgora hur mycket information

och analys som verkligen kriavdes for att 16sa uppgiften pa ett bra sitt.

For mig berodde osédkerheten i processen antagligen pé att vi var valdigt fria 1 vart arbete.
Eftersom Hamnbassdngen &r en saidan komplex och méangfacetterad plats fanns det ménga
intressanta aspekter att ta hansyn till i gestaltningsarbetet och darfor svart att vélja ut
fokuspunkter. Det kiindes som att vi hela tiden kom in pé olika spar men inte riktigt vagade
prova att kora fullt ut pa en specifik idé. Minga génger ténkte jag att det hade varit bra med
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mer handledning eller att ndgon utifrdn kunde komma in och ge sin syn pa gestaltningen.
Under vissa perioder kunde jag ocksa bli orkeslds da jag fastnat idéer om gestaltningen som
inte tog processen vidare. Kanske berodde det pa att vi blev uppmanade att arbeta vildigt
Oppet sinne och vilket gjorde att vi arbetade vildigt sjdlvstindigt utan s& mycket aterkoppling
frdn var uppdragsgivare. Dialogen och samarbetet med uppdragsgivaren fungerade dock i det
hela bra men vi lyssnade kanske for lite till uppdragsgivares kommentarer. Genom att férhalla
oss mer till uppdragsgivarens asikter hade det kanske varit léttare att géra de relevanta
granssittningarna. Jag tror att var arbetsgivare onskat mer konkreta forslag for utvecklingen

av Hamnbasséngen som ett resultat av de analyser vi gjort av Hamnbasséngens kontext.

Genom mina erfarenheter som landskapsarkitekt har jag blivit medveten om att
designprocessen till stor del utgdrs av ett eller flera designproblem som maéste 16sas.
Problemen kan vara mer eller mindre tydliga och kan skapa begriansningar och hinder. Om det
inte finns nagot tydligt problem sa maste man sjélv formulera det, analysera fram det. Dessa
hinder behover nddvandigtvis inte vara negativa och kénnas som trdkiga. Istéllet kan de skapa
ett ramverk att halla sig innanfor 1 designprocessen. Jag tror att denna véxling mellan analys
och problemldsningen ar nddvéndigt i ett designarbete men den skapar ocksé svarigheter for
att sitta en gréns for ndr en designprocess ska avslutas. Nya problem uppkommer standigt
genom en utveckling av designen. Men hur och nér véljer man att sluta angripa nya problem
som uppkommer i designprocessen? Darfor dr det viktigt att 14ra sig att kunna dra grianser for
hur djupt ett problem ska undersdkas. Jag tror att analyserna av Hamnbassédngens kontext fick
oss att upptécka allt for manga nya problem under designprocessen. Det gjorde det svarare att
vélja ut vad vi skulle angripa och darfor angrep vi véldigt manga problem samtidigt. Denna
tendens tror jag leder till att man endast lyckas skrapa pé ytan av alla de designproblem som
man angripit och ddrmed inte lyckas komma ner djupare i en mer utvecklad gestaltning. Jag
kom dérfor ner pd den detaljerade skala som jag egentligen velat arbeta i. Samtidigt uppkom
véldigt tydliga ramverk och viktiga fokuspunkter under arbetet med Hamnbassidngen.
Havsniva satte grianser for hur promenaden kring Hamnbassdngen skulle utformas. Tagtunnel
under Kungstorget var en forutsidttning som begransade 16sningarna, t.ex. att inte stora triad
eller tunga konstruktioner kunde anviindas i gestaltningen. Aven uppdragsgivarens vilja att
behalla sikten Over vattnet var vildigt viktig for att begriansa oss till 14gre konstruktioner for

16sningar pa skydd mot dversvdmningar.

For mig ger designproblemen och dess hinder ett ramverk som sétter min gestaltning 1 ett
sammanhang vilket vigleder mig 1 speciella riktningar. P4 mitt jobb arbetar jag just nu med en
bostadsgérd for ett flerfamiljshus. I det hir specifika fallet finns det ménga regler att ta hdnsyn
till vid min gestaltning. Det handlar till exempel om att alla ytor ska anpassas for de med
rorelsehinder. Garden méste dven utformas pa ett sitt som forhindra olyckor, en viss mingd
cykelparkeringar ska planeras in och ett stort miljohus ska ligga 1 anslutning till entréerna pa
huset. Faktorerna kan uppfattas som trista hinder, men de begransar ocksd valmojligheter och
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gOr att jag snabbare kommer fram i designprocessen, jamfort med om jag hade helt fria tyglar.
Inuti detta ramverk kan jag utveckla gestaltningen pé bésta mojliga sétt genom att navigera
mig fram, runt och mellan problemen. Ramverket skapar en forutséttning for att vara fri inom
dess grinser, att man kan kénna av hur mycket det gér att tdnja pa dess grinser for att inte

komma ifrdn de mest relevanta fragestidllningarna i projektet.

Presentationsmaterial

Jag tror att ett allt for utdraget skissarbete med svérigheter att ta beslut och ett for stort fokus
pa analyser sa sméningom ledde till en begransad tid for producerande av presentations-
material i detta projekt. Eftersom yrket till stor del handlar om att silja in en idé eller
presentera en produkt dr det viktigt att {4 fram ett presentationsmaterial som jag stolt kan
lamna ifrdn mig. Presentationsmaterial jag ldmnar ifrén mig ska uppfattas som en helhet och
gora min designprocess rittvisa och de relevanta idéerna ska tydligt framkomma. Att kunna
véva in alla stéllningstaganden och insikter i en presentation ir en utmaning. Da
presentationsmaterial dr valdigt konkret dr det ofta forst d& det gar att se en helhet och
utvirdera gestaltningen pé ett tydligt satt. Utdver detta vill jag kdnna att jag har lart mig
nagonting nytt rent tekniskt da jag producerat mitt material. Att prova en ny
visualiseringsmetod eller ett annat sétt att 14gga upp en layout som visar sig fungera bra kan
vara vildigt tillfredstédllande.

Svérigheten dr avvigningen mellan hur lang tid de olika delarna i en designprocess ska ta
eftersom det inte tycks finnas ndgon speciell arbetsmetod med speciella steg man kan anvéinda
sig av. Alla designprocesser har olika forutsittningar och ser olika ut. Att veta nér det &r dags
att borja producera presentationsmaterial kan vara svart. Samtidigt kan man mérka att vissa
delar i forslaget inte fungerar niar man gor presentationsmaterialet. D& far man antingen ta ett
steg tillbaka om gora om eller bestimma sig for att det dr gott nog. Det kédnns inte riktigt som
att det gér att dela upp processen i separata perioder for skissande och mer konkret detalj-
arbete och arbete med presentationsmaterial. Istdllet méste man dynamiskt arbeta med de
olika delarna samtidigt, alltsd vixla mellan analys och syntes. En av de intervjuade papekar
att det kan vara bra att redan borjan av designprocessen ha en bild om hur layouten ska se ut.
Att skapa ett mote mellan det tidiga, intuitivt skissandet och en idé om den senare layouten
gor nog vildigt mycket for hur slutet av designprocessen uppfattas. Men hjélp av detta mote
blir det troligen léttare att strukturera upp arbetet {4 en tydligare bild dver vad gestaltningen

kommer att landa 1.

De tidigare ndmnda svérigheterna mellan analys och syntes i1 frdgan om skissande och
presentationsmaterial tror jag var en anledning till att presentationsmaterial for projektet med
Hamnbasséngen inte smélte samman till en produkt, en helhet. Jag upplever dven sjilva

materialet som spretigt och ibland otydligt. Bilderna representerar ménga olika uttryck och
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utifran sett har jag svéart att se att det gar att uppfatta som “ett” projekt. Tydligheten finns inte
riktigt dér (se bilaga 2). Ménga av bilderna dr dock vildigt pedagogiska och tydliga medan
andra dr svarldsta och det &r svart att uppfatta hur de hor ihop med sjdlva gestaltningen. For
att bli n6jd med materialet hade det varit bra att ha en tydlig bild och ett mal f6r hur materialet

och layouten skulle se ut.

Det kan dock vara létt att fastna i exempelvis en illustrationsplan eller visualisering eftersom
den alltid gar att gora lite battre. Timmarna gér utan att jag méarker av det och dérefter blir det
oftast véldigt ont om tid. Det ofta inneburit en vildig stress i slutskedet av designprocessen da
inte allt som planerats har hunnits med. Ett dilemma och tecken pa att jag inte kdnt mig fardig
ar nér jag tdnkt; ’Om jag bara hade ett par dagar till s& skulle jag kunnat gora de dér sista
justeringarna’. Genom erfarenhet tror jag att det blir léttare att prioritera vilka bilder som det
bor laggas mer vikt pa &n andra.

Kanslomassig investering

Designprocessens natur forefaller vara véldigt kdnslostyrd och individbaserad. En svérighet
till att kiinna sig fardig med designprocessen 1 skolan tror jag beror pd att
landskapsarkitektutbildningen utgors av ett begransat antal designprocesser som var och en
pagar enskilt, oftast under en langre period. P4 grund av detta har jag ként att varje
designprocess och dess gestaltning varit véldigt betydelsefull. Det har l4tt tagit ett stark
kénslomadssigt grepp om mig vilket gor att jag kan identifiera mig mycket med min egen
design. Det specifika projektet kan ocksé upplevas att spela vildigt stor roll dd de kan utgdra
en del av det material som senare kan komma att visas upp for en eventuell arbetsgivare. I
mitt fall kindes detta uppdraget med Hamnbassingen speciellt viktigt dé jag ville leverera
nagot speciellt bra till min tidigare arbetsgivare Helsingborg stad, vilket jag inte tycker att jag
riktigt gjort. Det gér inte att forutse hur vél ens gestaltning kommer att tas emot och darfor
finns en rddsla for misslyckande. Detta dr en stor anledning till att jag inte kinner mig fardig
med designprocessen.

I gestaltningsarbetet med Hamnbassidngen men ocksa i manga tidigare projekt har jag kéant att
vissa av mina idéer har varit svara att slippa. Detta dr mest patagligt da jag arbetat i grupp
med andra, som 1 detta fall med Hamnbasséngen. I vissa fall nér jag tyckt att en av mina idéer
varit speciellt bra och sedan inte fatt igenom den har jag kunnat bli besviken. For att da inte
bli besviken men ocksa for att undvika konflikter tror jag att jag kan skjuta upp
argumentationen for den idén for att slippa ta andra stdllningstaganden. Jag menar att jag kan
bli sa fdst vid min id¢é att jag medveten undviker att fora den pa tal for att inte riskera att jag
maste ldgga den at sidan ifall den inte mottas bra. Jag har mirkt att jag kan ga runt och halla
en id¢é for mig sjdlv for att bygga upp en tyngd i en kommande argumentation. Det har sittet
att handla ar destruktivt eftersom det gor att jag blir blockerad och har svért att ta in andras
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idéer. Det hammar diskussioner, vilket i sin tur gora att designprocessen tillfélligt avstannar
och onddig tid spills. Detta &r nagonting jag blivit mer medveten om under denna
designprocess och nédgonting som jag verkligen maste arbeta med.

Trots att designprocessen ar véldigt personlig och kreativ arbetar man inte helt fritt som en
konstnir oftast gor. Jag kan finna en kénsla av ridsla for att visa upp mina personliga
stdllningstaganden, vilket dr oundvikligt och inte riktigt gér att gdmma i min design. Trots att
designen inte dr en spegling av arkitekten utan snarare sammanhanget tolkat av arkitekten sa
kan man fastna i ett tinkande om att man blottar sig sjdlv. Landskapsarkitektur handlar om att
16sa problem parallellt med formgivning. Det &r multidisciplinirt och dérfor dr det ménga
aspekter som samspelar, framforallt samarbetet med andra personer i en designprocess. For att
kunna slédppa fram andras idéer och nya synsitt tror jag att det &r viktigt att avdramatisera och
ha ett mindre kanslostyrt forhdllande till sin designprocess. Att bade stiga fram och st for

sina idéer men ocks4 att stiga tillbaka och sldppa vissa av sina idéer ar vildigt viktigt.

Helhetsgrepp och att finna spar

Vidare resulterade bristen av relevant grianssattning till avsaknaden av ett helhetsgrepp. I
designprocessen tappade jag ofta fokus och processen gick at disparata hall. Jag uppfattade
aldrig att jag kom fram till en tillfredstdllande 6verordnad bild, ett spar eller ett koncept som
genereras da att bestdndsdelarna 1 gestaltningen sammanforas till en helhet. Nér
problemldsning och design smélter ihop pd ett bra sétt hinder det ndgonting speciellt, bdda
tvd paverkar varandra och skapar en bra 16sning. Det dr en vildigt tillfredstéllande kénsla,
vilken jag dock inte riktigt upplevde 1 den hér designprocessen. Nér jag hittar ett bra och
tydligt helhetsgrepp kidnns det som att jag hela tiden koppla ihop aspekter som funktioner och
form till en tillfredstéllande helhet. Tydligheten &r viktig for mig sjdlv eftersom den for min
designprocess framat, men dven viktigt utt sett d& den kommunicerar mina idéer och
stdllningstaganden. Optimalt sett vill jag att min gestaltning ska vara sjdlvklar for den
utomstédende som tar del av den. Ett helhetsgrepp gor det dven ldttare att dra grianser for vilka
stéllningstaganden jag i projektet viljer att arbeta med och vilka jag viljer bort. Eftersom
platsen och Hamnbasséngen erbjod odndligt manga tdnkbara 16sningar kan det blivit for
mycket att ta in, min designprocess nagot kaotiskt och projektet svargripbart. For att hantera
en situation dér det saknas ett helhetsgrepp tror jag det dr viktigt att aktivt tdnka att: ”Just nu
arbetar jag med den hédr 16sningen och ingenting annat”.

Det var forst 1 slutet av processen som jag tyckte att vi lyckats forma en tydlig och bra idé for
vad vi ville gora. Att den kom sé sent gjorde att processen forskots och att jag inte kom ner till
den detaljerade skala jag velat. Trots att jag tycker att det saknas mycket i gestaltningen och
att det gjordes en del felprioriteringar sé anser jag &nda att vi kom fram till ett bra sétt att
angripa Hamnbassidngen. Den handlade om att ta ganska sma grepp. Att stida upp, koppla
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samman och tydliggéra Hamnbassangens fysiska struktur var en riktlinje som skapade ett bra
spér att folja. Detta gjordes genom att rensa upp Kungstorget till ett blankt papper och ldgga
fokus p4 Hamnbassédngens struktur. Langst Hamnbasséngen kant ritade vi raka bryggor for att
bevara dess raka form. Samtidigt ville vi forstirka den, genom att accentuera
Hamnbassédngens tunga kajkant med vissa mjukare former. Jag tycker dven att vi lyckades bra
med de flexibla skyddslosningarna mot 6versvamningar som vi kom pa. De fungerade pé ett
fint sitt som bade skapade viktiga funktioner och bibehéll sikten dver Oresund. De kiindes
nytdnkande och var ett roligt moment i arbetsprocessen.

Aterkoppling

For mig ér det viktigt att kontinuerligt fa respons av nagon utifrin. Detta giller bade i1 skolan
och ute 1 arbetslivet. Nir det uppkommer intressanta och engagerande diskussioner med
handledare, studiekamrater eller kritiker kring fradgor man brinner for och dér bada parter far
ndgonting ut av samtalet kan det tillféra mycket energi till projektet. Vid aterkoppling, till
exempel med en uppdragsgivare eller vid ett handledningstillfille 4r jag nddvéndigtvis inte
ndjd med det jag presterat eller levererat, men diskussioner om hur designen kan utvecklas
kan skapa en motivation att driva designprocessen vidare. Att kdnna glddje och entusiasm
med andra i processen dr minst lika viktig som sjélva slutresultatet. Att arbeta helt ensam ér
nog svart eftersom det kan vara svart att kritisera sitt eget arbete eftersom det hela tiden gér
att hitta nya och béttre 16sningar.

Jag tror att vi 1 projektet med Hamnbassidngen skulle ha tjénat pa fler synpunkter utifrén eller
handledning for att samla ihop véra tankar och vélja ut vissa fokuspunkter. Samtidigt 4r det en
avvagning, eftersom synpunkter utifrdn kan gora att man kan styras in pé vissa speciella spar
som blir opersonliga. Jag tycker att var dialog med uppdragsgivaren fungerade bra samtidigt
som vi hela tiden stdllde oss kritiskt till Helsingborgs stads olika viljor och asikter, vilket vi
ocksa uppmanades till att gora. Det gjorde att vi kom fram till en del ovédntade och
progressiva losningar. Utan ifrdgasittande, att bara folja uppdragsgivaren vilja himmar
antagligen kreativitet och gor designprocessen oinspirerande. Samtidigt tror jag att vi borde
ha varit nagot mer lyhord vid dterkoppling med Helsingborgs stad. Om jag ténker efter s kan
det hénda att vi medvetet forbisag viktiga tips som vi behovt for att leda var gestaltning in pa
ritt spar. Genom att forhdlla oss mer till uppdragsgivarens asikter hade det kanske varit littare
att fa fram det relevanta och vilja rétt frigestdllningar att belysa.

Genombrott

Att en designprocess upplevs som fardig kan ha att gora med att jag 16st en uppgift, 16st en
problematik och uppnatt de mal utifran de forutsattningarna som finns. Det handlar oftast om
hur lang tid s till forfogande och om att kunna dra granser. Att sedan hitta en djupare

problematik som ger mervirden och lser andra problem som tidigare inte formulerats eller
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varit synbara kan forstirka den kénslan. Det handlar om att jag under designprocessen hittat
nagonting extra, upptickt nagonting ofdrutsett som jag aldrig kunnat ana, samtidigt som det ar
relevant for uppdraget. Momenten nir jag finner det dir extra hinder ofta av en pldtslig insikt
eller ett genombrott. Det kan handla om att en stark id¢ eller ett koncept uppenbarar sig och
gor att alla pusselbitar 1 gestaltningen faller pa plats. Genombrotten kan ocksd uppkomma
genom ett aktivt hart arbetande eller sokande. Aven fast det sikert finns tusen andra bra
16sningar pa problemet s& kinns idén just ddr och da som den perfekta. Genombrotten kan
vara sma moment av eufori som fyller en med energi. Jag tror att genombrotten &r valdigt
viktiga i arbetet, de skapar ett engagemang och en glddje. De hir genombrottsmomenten
kommer jag ofta ihag i1 efterhand, de féster sig 1 huvudet. En tydlig tendens ér att jag ofta
upplever aha-upplevelserna nér jag minst anar det. Den kan vara nér jag fokuserar pa
nagonting helt annat én sjdlva designprocessen, kanske under tiden jag trinar eller ar pa vig

att somna.

Som tidigare ndimnt menar Krupinska (2016) att arkitekten kan med sin professionella
skicklighet diskutera andra tolkningar av problemet om det visar sig ha fordelar som
bestillaren inte varit medveten om. Dérfor kan problemtolkningen ocksé innebéra en
pedagogisk aspekt. De hir fordelarna kan tillfora nagot lite extra till gestaltningen. I arbetet
med Hamnbassédngen &r ett exempel pa en omformulering av ett problem som gav ett
mervérde vért forslag pa en ny cykelbro. I forsta hand var problemformuleringen att skapa en
promenad runt Hamnbasséngen for att kunna rora sig ldngst vattnet. Vi kom senare underfund
med att det dr viktigt att Hamnbasséngen blir en del av en storre kontext for att knyta ithop den
sO0dra delen med den norra delen av Helsingborg. Vi studerade planen for hur det nya
stadsprojektet H+ ska kopplas ithop med Stationshuset Knutpunkten och centrum. Vi besokte
platsen vid Knutpunkten dér en ny bro mellan H+-omradet och Knutpunkten ska byggas.
Problemet var att det inte fanns ndgon bra passage for cyklar fran den planerade bron och
vidare ner till staden. Vi fick dd idén om att leda en cykeltunnel genom Centralstationen och
vidare in 1 det nya cykelparkeringshus som ska byggas mellan Hamnbassdngen och
Knutpunkten. Vi tyckte att det var en visionir idé eftersom staden inte tidigare hade tankt pa
hur man skulle 16sa denna koppling. Att se cyklister fairdas ovanfor i en tunnel inuti
Knutpunkten skulle &ven kunna manifestera Helsingborgs vilja att bli en cykel-stad. Idén
mottogs positivt av Martin Hadmyr som tyckte att den tilltalade fantasin. Var designprocess
och gestaltning paverkades alltsd av vér nya tolkning av problemet, vilket ledde till att nya
varden foddes. Detta bevisar dock att analyser dr viktiga, men att de ocksa maéste tillfora
nagonting som konkret blir ett resultat 1 gestaltningen (se bilaga 2, 2/32).

Ny kunskap

En viktig faktor som inte har uppkommit s tydligt i intervjuerna och 1 litteraturstudierna &r

vikten av att ldra sig ndgonting nytt genom designprocessen. Kanske dr det ndgonting som tas
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for givet av erfarna landskapsarkitekter. Nar arbetet kdnns tufft ar det viktigt att forsoka
stanna upp for att pdminna sig sjdlv om varfor man egentligen haller pa med det man gor och
varfor yrkesvalet kénns stimulerande och roligt.

I projektet med Hamnbassdngen larde jag mig mycket nytt om Helsingborg och om
klimatfordndringarnas paverkan pa var miljo. Det som lockande mig med projektet var att
gestalta en promenad langst vattnet kring hamnbasséngen. Eftersom jag &r intresserad av
detaljer och konstruktion hade jag en forhoppning om att gestalta i en mindre skala &n vad vi
gjorde. Jag ville till exempel ldra mig vad som ar viktigt att tdnka pad med konstruktioner i
anslutning till vatten, hur olika material paverkas av vattenkontakt och vilka slags tekniska

16sningar som dr mdjliga och realistiska att skapa for att skydda mot 6versvimningar.

Genom bade projekt i skolan och i arbetslivet har jag skaffat mig ny kunskap och nya bekanta
genom att kontakta personer med speciell kompetens som krivts for att 10sa en specifik
uppgift. Det kan till exempel handla om att fé tag i information om en speciell produkt eller fa
kontakt med personer inom en viss yrkesgrupp for att kunna utarbeta en konstruktionslosning.
Den interaktion som standigt uppkommer mellan olika kompetenser ar fascinerande.
Beroende pa den information eller kunskap man inforskaffar sig kan resultaten av
designprocesser bli véldigt olika. Sjdlva sokandet, detektivarbetet och ovissheten &r ett
intressant moment. Nér den hir typen av kunskapsinhdmtande varit en viktig del av ett projekt
och avgorande for en gestaltning har processen varit véldigt rolig. Detta behover inte betyda
att jag ér helt njd med slutresultatet av gestaltningen, men den nya kunskapen far mig att
vixa som landskapsarkitekt. Jag tror att ménga landskapsarkitekter delar min fascination, och
om man mot formodan inte lart sig ndgonting nytt under en designprocess tror jag att det kan
vara svart att kiinna sig fardig med den.
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Metoddiskussion

Det har varit utmanande att undersoka fragestillningarna och dmnet designprocessen eftersom
det upplevts bade svargripbart och omfattande. Eftersom varje designprocess forefaller vara
vildigt unik och att det egentligen inte finns nagra rétta svar sa har det varit svart att finna en
metod for att besvara frdgestillningarna. Det finns manga olika sitt att géra detta pd men att
kombinera en egen designprocess och hora hur andra landskapsarkitekter resonerar kring
fragestillningarna visade sig vara en bra metod. Att vidare stodja sig pa litteratur for att
forsoka finna mer teoretiskt beskrivna monster har gett arbetet ytterligare en dimension.

De teoretiska kéllorna kan dock tyckas vara ndgot begrénsade i arbetet. Detta pd grund av att
det dr svart att hitta teorier kring &mnet och min frigestillning. Det beror dven pé arbetet i stor
omfattning &r baserat pa intervjuer, eftersom resonemang utifran en gestaltande

landskapsarkitekts synvinkel kdnns mest relevant for mig och uppsatsen.

Intervjuerna var av en spontan och diskuterande natur. Det var svért att hélla sig strangt till
fragorna eftersom vissa frdgor kéndes irrelevanta beroende pa vem personen var och pa vilket
satt den resonerade. De var dven svart att halla sig strangt till listan av fragor eftersom ménga
fragor kom att hénga ihop och interagera med varandra. En intressant tendens var att de
intervjuande av sig sjilva sa smaningom gled” dver for att besvara och resonera kring de
andra fragorna jag tinkt stélla. Detta kan ses som ett bevis pa att fragestdllningarna och
tankarna de frambringade dr viktiga for landskapsarkitekten. Antagligen 4r det
fragestéllningar som méanga gar runt och funderar kring, dock kanske inte medvetet. For att fa
in fler svar och gora en mer djupgaende analys om hur man min forsta fragestédllning hade fler
personer inom landskapsarkitektyrket kunnat intervjuas. Det hade ocksa varit intressant att
analysera hur en konstndrs uppfattning om nér en process ar fardig skiljer sig fran
landskapsarkitektens. Mojligtvis arbetar konstnéren pé ett friare sitt, oftare utan speciella
forhallningsregler. Skulle jag som landskapsarkitekt kunna l4ra mig ndgonting av konstnérens
process?

De landskapsarkitekter jag intervjuat dr yrkesverksamma inom den privata delen av
branschen. Mgjligtvis hade fler och annorlunda infallsvinklar pa fragorna kunnat komma upp
om ndgon landskapsarkitekt som arbetar kommunalt eller mer teoretiskt intervjuats. Det hade
dven varit av virde att intervjua en landskapsarkitekt utifran ett specifikt projekt den arbetat
med. "Hur sadg den processen ut frdn borjan till slut och vad var det viktiga for i1 vilken
utrdckning landskapsarkitekten kénde sig fardig med den designprocessen?”.

For vidare fordjupning hade jag dven kunnat gé in pa fler projekt som jag arbetat tidigare
med. Det hade varit intressant att géra en beddmning av min upplevelse av att vara fardig med
en designprocess genom att detaljerat jamfora ett projekt som jag ként mig mer fardig med

och ett som jag ként mig mindre fardig med.
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Angaende de kartlagda kategorierna hade det antagligen varit mdjligt att finna flera monster
eftersom fragestéllningarna &r stora och gér att tolkas pd méinga olika sétt. Det &r mojligt att
tolka intervjusvaren och teorin pa olika sitt beroende pa vilka egna erfarenheter man har med
sig. Att diskutera intervjusvaren mer med erfarna landskapsarkitekter for att se om det finns
fler kategorier eller teman att utldsa hade varit intressant.

For vidare fordjupning i amnet &r det dven relevant att intervjua studenter pa
landskapsarkitektutbildningen. Att till intervjua en student frén en tidig arskurs och jaimfora
dennes tankar mot en student i en av de senare arskurserna hade varit ett intressant
angreppssétt. ”Vad har de for intryck av utbildningen och vilka faktorer som &r av vikt for 1

vilken utstrickning de upplever sig fardiga med en designprocess?”.
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Slutsats

Genom detta arbete har jag genomgatt en resa for att forsoka forstd mig pé designprocessens
komplexitet och pa sa sétt utvecklas som landskapsarkitekt. Kénslan av att vara mer eller
mindre ndjd utgdr utifran olika aspekter och forutséttningar. Det tycks handlar till stor del om
olika sitt att tdnka pa, att ta hjilp av sérskilda strategier och att forsoka bli medveten om de
faktorer som paverkar graden av ngjdhet. Nar en designprocess upplevs som fardig dr en svar
frdga med manga olika svar. Genom efterforskning bestaende av ett designprojekt, intervjuer
med yrkesverksamma landskapsarkitekter och studier i litteratur har ett antal teman eller
kategorier utkristalliserats som anses vara betydelsefulla. Minga av de kategorier jag utldst
anser jag vara nirbesléktade och dérfor tror jag att designprocessen just pa grund av detta ofta
uppfattas som vildigt komplex med manga parametrar som samspelar. Nagot som styrker
detta dr att svaren pa de frdgor jag stéillde under intervjuerna ofta gled in i varandra. En fraga
jag ténkt att stdlla kunde automatiskt uppkomma da den intervjuade reflekterade dver en
annan fraga. Tabellen nedan (se fig. 8.) visar en dverskadlig bild 6ver designprocessens
komplexitet, de kategorier som jag kommit fram till i mina efterforskningar och hur de &r
besldktade med varandra. Det maste dock fortydligas att hur kategorierna markerats
besldktade med varandra utgar ifrdn just mina egna erfarenheter av designprocessen och mina
egna tolkningar av intervjuer och teoristudier.

INTERVJUER TEORIANKNYTNING DISKUSSION
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For att ytterligare strukturera upp kategorierna och géra dem mer overskédliga sa har jag delat
upp dem i tre olika grupper, ett som har med designprocessens natur att gora, ett angadende hur

designprojektet kan organiseras samt hur en designer tinker (se fig. 9). Inte heller i denna

struktur finns det ett ritt svar, utan de beror hur man tolkar monstren utifrin sin egen

erfarenhet. Till exempel skulle man kunna anse att bdde Malsdttning och Lagarbete tillhor

gruppen “Designerns mentalitet” eftersom en person kan ha vildigt hoga mal och litt eller

svart for lagarbete.

DESIGNPROCESSENS
NATUR

DESIGNPROJEKTETS
ORGANISATION

DESIGNERS
MENTALITET

En oéndlig process
En oviss process

Ett vaxelspel mellan
analys och syntes

Genombrott

Tidsramar
Malséttning

Férdjupningsniva och
avgransning

Relevant granssattning
Helhetsgrepp och att finna
spar
Helhetsgrepp
Beordrad kreativitet
Nya arbetssatt
Lagarbete
Lagarbete och aterkoppling
Aterkoppling
Kreativa pauser
Presentationsmaterial

Utférandet

Personlighet
Vikten av att vaga misslyckas
Kanslomassig investering
Malsattning
Tidsramar

Ny kunskap

Fig. 9. De
sammanstéllda
kategorierna indelade

i tre grupper.

De kategorier som utkristalliserats under arbetets gang har hjélpt mig att besvara mina

frdgestdllningar:

Min forsta fragestéillning i detta examensarbete var: ”Vad dr det som gor att en designprocess

uppfattas som &r fardig?”. De viktigaste kategorierna som generellt paverkar en designers

uppfattning om att vara fardig ar; Malséttning, Tidsramar och Relevant grianssdttning. Nér

dessa aspekter fungera och samspelar pa ett konstruktivt sitt finns de bista forutsittningarna

for att uppna ett tillfredstidllande avslut pd processen. Designprocessen tycks dock sdllan

uppfattas som helt firdig eftersom forutsittningarna hela tiden dndrar sig och att nya

infallsvinklar stindigt uppkommer. Landskapsarkitektens arbete gér i storsta del ut pé att 16sa

en uppgift och leverera en design. Detta betyder givetvis att man vill vara ndjd med sitt



slutresultat. Eftersom det kan vara svért vara bli helt tillfredsstilld av resultatet s tycks det
vara av stor vikt att man kidnner sig n6jd med de bestandsdelar som utgdr en designprocess
och hur man hanterat processens olika skeenden.

Min andra fragestéllning i examensarbetet 160d; ”Varfor kédnde jag mig inte fardig med
designforslaget av Hamnbassidngen?”. Med utgdngspunkt i svaret pa min forsta fraga kan jag
konstatera att jag inte kinde mig férdig med designprocessen och gestaltningen av
Hamnbasséngen i Helsingborg. Det beror till stor del av att det inte drogs nagra tydliga
granser for vilka problemstillningar som skulle angripas. Det hade underlittat om det tidigt i
processen formulerats en vildigt tydlig malbild att forhélla sig till. Processen kidndes for lite
konkret, det togs ett lite stort grepp for vad jag anser dr relevant och jag kom inte ner pd den
detaljerade skala jag hoppats att arbeta pa. Jag kinde dven att ett tydligt och tillfredstdllande
”spar” eller koncepts uppticktes nagot for sent i processen. Nu kan jag dven se att jag inte
forholl mig tillrackligt strikt till de tidsramarna vi satt for gestaltningsprocessen. Under
arbetet gdng blev grinsen mer och mer flytande, istillet for att bli helt fardig efter 10 veckor
sa blev min instillning att jag kunde skjuta upp saker och vidare utveckla designen under den
andra halvan av examensarbetets period. Vidare beror min kinsla pé presentationsmaterialet.
Vi hade bra tankar om gestaltningen med de landade inte riktigt i ett tydligt och

sammanhingande material.
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Konklusion

Genom att reflektera och resonera kring vilka faktorer som paverkar ens kénsla av att uppleva
sig som fardig med designprocessen tror jag att man kan fa en storre distans till sitt eget
arbete och avdramatisera det. Det gor att det blir ldttare att handskas med den komplexa
situationen och resultatet av arbetet. Det har visat sig handla mycket om att kunna sitta
granser for vad arbetet ska omfatta. Det giller bade att avgdra nér en designprocess ska
avstanna men dven att begransa sig, att vilja ut vilka fragestillningar som ar relevanta att
angripa. Eftersom det tycks vara omojligt att kénna sig helt fardig med allting i en
designprocess dr det viktigt att prioritera, bade genom att avldsa vad som é&r av storts vikt for
att 16sa sjdlva uppdraget men ocksa att kunna prioritera det som dr av storts vikt for en sjilv.
For att nd uppfattningen om att kéinna sig fardig med en designprocess verkar snarare bero pé
faktorer som utgor och fortloper under designprocessen én sjdlva resultatet. Det &r en sund
instillning till designprocessen, speciellt i skolan, att fokusera mindre pa slutresultatet och
istéllet lagga storre vikt pa att belysa vad som hander under sjdlva processen. Detta kan gora
studenterna, men dven yrkesverksamma landskapsarkitekter, mer observanta pd svarigheterna

och anledningarna till att designprocessen stundtals kan uppfattas som véldigt frustrerande.

Det vore en god idé¢ att ldsa om och diskutera designprocessen mer under
landskapsarkitektutbildningen da det nu enligt mig saknas. Eftersom det finns bra litteratur
som behandlar &mnet finns en god grund till férdjupning. Genom att belysa och resonera
kring de komplexa situationer man forsétter sig 1 under en designprocess tror jag att det dr
mdjligt att lattare fokusera pd de positiva delarna av landskapsarkitektens arbete.

Under detta examensarbete har jag fatt manga insikter och tips pé hur jag kan ténka i en
designprocess for att bli mindre sjdlvkritisk till mitt arbete. Da designprocessen dr
oforutsdgbar och stindigt foranderlig bér man vara 6dmjuk infor sig sjélv och inse att det
kanske aldrig blir som man ténkt sig fran borjan. Detta kan 1 slutdndan leda till det som trots
allt ar viktigast, att finna ett sétt som gor arbetet s roligt som mojligt. En av de intervjuade
svarade pa fragan "Vad dr det viktigaste for att na ett bra slutresultat, att kdnna sig ndjd med
designprocessen?”’:

- Ha kul! ha kul! Absolut. Ar det inte kul sd syns det. Man ska kéiinna sig tillfredsstdlld,
men det behover inte betyda att man gdr hdr ifran skrattande men dndd uppfylld och att
man haft ett halleluja-moment pa ndagot sdtt sjéilv. Da kan man gd hem hégt hdllet huvud.

(NB)
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Intervjuer

Forberedda fragor infor intervjuerna:

- Kan du beskriva ett projekt som du inte kande var fardigt?
Vad tror du det beror pa?
Vad saknades?
Vad ville du gora battre?

- Hur bestammer du att er design ar fardig? Hur skiljer det sig idag fran du var
yngre/ny arkitekt?

- Har du en arbetsmetod, en speciell kedja fér metoder?
- Foljer du en speciell arbetsprocess fran borjan till slut?

- Har du ett projekt i slutstadiet just nu, hur har det arbetet sett ut de sista veckorna
och vilka problem har uppkommit och hur hanterar du dem?

- Hur begransar man sig i ett projekt s att man inte tar sig an for mycket? Vilka beslut
och begransningar ar viktiga att forhalla sig till?

- Hur lar man sig att slappa taget om ett projekt trots att man inte ar ndjd med det?

- Hur uppnar man en samsyn (ej konflikt) om nar det ar fardigt nar man jobbar i en
gemensam designprocess.

- Vad ser du for fordelar/nackdelar med att jobba ensam/grupp for att komma till en
process?

- Till sist vad ar det viktigaste for att komma till ett bra slutresultat nar man kan kanna
att man ar klar och nojd.
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Jitka Svensson, Landskapsarkitekt LAR/MSA, Morf landskapsarkitektur,
14-15/3-2017

Nar kdnner du att du ar fardig och tillfredsstélld med en design, att allt fallit pa plats?

Det dr vdll ndr den dr byggd egentligen. Fran det skedet man gor en forsta illustration sd
vet man att det kommer dndras under arbetets gang. Saker dndras hela tiden genom ett
projekt. Sa man far se till att hela tiden vara lite néjd, med varje liten etapp.

Det finns alltid en beredskap att det uppstdar saker som kommer att dndras. Da fdar man ta
det som en forutsdttning att bli néjd med. Ocksad nojd utifran den tiden och budgeten jag
hade i projektet. Det finns alltid en kontext man mdste positionera sig i. Men man skulle
alltid vilja ha en vecka till.

Det dr vdildigt personligt vad man dr nojd med, i hur hég grad man dr perfektionist eller
att vissa projekt kdnns viktigare for en sjdlv dn andra. Det kan vara projekt som ligger en
varmare om hjdrtat pa grund av olika orsaker, till exempel att man finner en viss estetik
mer tilltalande, att ett projekt beror manga mdnniskor eller att det har viss en etiskt
grund.

Vissa projekt dr man inte nojd med resultatet. Da far man ldgga det pa hyllan, sldppa det
for att ldra sig till nésta gang och ta sig vidare.

Jag tror att det dr viktigt att lita pa det intuitiva och inte kdnna sig tvungen att sdtta ord
pda det som inte kinns bra, att ldta det vara inte 6veranalysera. Man kan grunna pd en
analys for att sedan se om den utvecklas av sig sjdlv.

Ar kontexten och budgeten da en forutsittning for ett ramverk?

Jag har en arbetsmetod ddr jag ganska snabbt kommer fram till en idé, vad jag vill gora.
Man fdr en metod med tiden. En metod som man tycker dr framkomlig. Men, det viktigt
att inte fastnar i den, att man vagar provar nya metoder.

Med tiden blir man skickligare pd att gora analyser. Man blir sdkrare pd att bara kéra
och sedan kan analyserna komma. Jag ldgger inte sd stor vikt pd att verbalisera
analyserna, men kanske tar upp dem allt eftersom de kinns viktiga. Om jag till exempel
dterkommande besdéker en plats kan jag finna att en viss analys dr valdigt viktig for
gestaltandet.

1 ett projekt forsoker jag se borjan och slutet samtidigt. Jag ser vad jag har for problem
och vad jag ska leverera i slutindan. Jag forséker alltsd se till att de tva ska motas pa
vdgen i designprocessen. Fran borjan brukar jag ungefir veta vad som ska levereras, ett
visst antal bilder, planer och sektioner osv.

Jag dr nog ganska snabb pd att hitta en gestalt, att hitta rummen och sd, oavsett om jag
jobbar i modell eller i nagot annat medium. Jag gor detta for att det kiinns skont att
“prov- bestimma” sig: 'det hdr kor jag pa’. Sen kan det hinda att dndra mig. Och om
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man sover pa saken kanske jag kommer underfund med att gestaltningen inte dr bra alls.
Men jag forsoker att bli snabb, tillater mig att bli néjd i stunden dd jag finner en form.

Om du ska presentera infor en uppdragsgivare och du tanker: ”Yes!”, det har ar verkligen
bra’. Vad kan det bero pa?

Jag forsoker alltid att vara fardig lite en presentation eftersom det dr skont att veta att
jag har tid att justera saker som inte fungerar, saker kan alltid borjar hédnga sig och
krangla. Sen dr det ju sd att man kanske inte har hunnit jobba igenom alla saker i lika
stor detaljeringsgrad. For att kdnna mig ndjd mdste jag kommit ner pd en
detaljeringsnivd pad de platserna som man tycker dr sdrskilt viktiga. Det kanske dr det
som gor en nojd. Man kanske inte kan losa allt men om man har ndgra saker som man
kénner att man mdste l6sa kan det vara ldttare att bli nojd. Men det finns alltid saker
inom ett projekt som kdinns sdrskilt betydelsefulla, som man brinner lite for, att just det
ddr maste bli bra. Det kdnns bra att ga tillrdckligt langt i vissa delar. Det man inte hinner
far man ta senare.

Ndr jag kan std for ett forslag kinns det extra bra att presentera. Samtidigt dr
presentationstillfdllet ndgonting annat for ddr hamnar man i ett sammanhang ddr man
kan vara konkurrensutsatt, eller tillfragad direkt. Vid presentation handlar om en viss
retorik och da maste man se till att vara engagerad, annars kan man ju ndstan inte vara
ddr, det blir inte sa bra.

Kan du beskriva ett projekt dar du kande att du var helt fardigt?

Nej. Alltsa firdigt jo, men det finns alltid saker som man skulle kunna gjort béittre. Med
det beror nog pd att man har ldrt sig ndgonting. Det beror nog pd att jag dr sjdlvkritisk
och vill ldra mig nagonting. Sedan finns det alltid aspekter som man kan vara mer nojd
med. Men det finns alltid smasaker, som kanske bara jag ser som tycker att jag kunde
gjort bdttre. Men det finns ju folk som alltid dr néojda.

Kan du beskriva ett projekt som du inte kdnde var fardigt?

De projekt som jag dr mest missnojd med ndr jag inte haft en bra bestdllare, det kommer
du hora av manga skulle jag tro. Ndar man far en bestdllning, gor nagonting och inte haft
mojlighet att forklara sina tankar dr det inte bra. Néir man sjdlv bestar av en grupp som
presenterar landskap och bestdllaren av mdnniskor med helt andra intressen ddr ingen
kan landskap dr det jdttefrustrerande. Dd kdnner jag mig missnojd, for da har det inte
funnits ndgon riktig mottagare. Dd har bestdllaren vildigt ldtt att ifragasditta saker. Ingen
kan ta emot ens produkt riktigt, de forstar inte. Det dr ungefdr som om ndagon far ett par
Jjdttefina bowlingskor som aldrig spelat bowling och bara: "Jaha tack, var ska jag stdilla
dom da?’. Bestdllarrelationen dr otroligt viktig for vad slutresultatet blir.

Vad ar en bra bestillare?

Det dr att man kan prata med varandra pd samma nivd, att kommunikationen fungerar
och man kan forstd varandra. Det ska finnas en vdilvilja i projektet och acceptans for
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fordndringar. Aven att det finns en nyfikenhet, om ndgon i en annan profession dr lite
nyfiken. Det behdvs en 6ppen dialog helt enkelt.

Det dr bra om det finns en omsorg om projektet, att det dr losningsinriktat men ocksda om
man har roligt, att det kinns kul att gd pa moten. Att det finns en positiv anda och
ndgonting bra att prata om. Da brukar det bli bdttre.

Hur bestammer du att er design ar fardig? Nar kunde du satta en grans nar du var néjd?
Hur skiljer det sig fran idag jamfért med néar du var en yngre/ny arkitekt? Nar man kan
bestamma sig?

Jag tror det just dr besluten det handlar om. Nér man gjort ett visst antal projekt och har
erfarenhet sa blir man lite mer flink pad att veta vad man ska producera for att projektet
ska ga framdt, vad som dr det viktiga och kritiska i situationen. Man blir duktigare pd att
vdlja vad som behdvs visas och vad man behover prata om. Sedan mdste man ocksa
kunna revidera sig hela tiden. Néir man har kunskapen om att man rent intellektuellt
forsta att saker dndrar sig och man maste tanka om. Kunskapen blir Internaliserad sa att
man dr blir sd beredd pa eller forstdr att saker hela tiden fordndras. Man inbillar sig
kanske inte att det finns en dag da man dr nojd. Ddrfor tror jag att man mdste tilldta sig
att vara lite sma-nojd hela tiden, liva upp nojdheten. Med tiden blir man lite mer
nyanserad om ndr man dr nojd och inte néjd. Som jag sa innan, man kanske aldrig dr
nojd med allt, men med vissa saker. Projektet kan vara bra, men man inte dr nojd. Det
kanske har varit taskig stdmning i projektet. Det kanske blir sd att man delar upp
projektet i olika typer av nojdheter, att med de radande forutsdttningarna dr vi absolut
nojda.

Du sa i bérjan att man borjar kunna vad man ska prata om. Valjer man ut vissa delar som
ar viktigare an andra som man valjer att jobba mer med?

Som ert projekt till exempel, kanske man tycker att den hdr historiska kopplingen dr
speciellt viktig, det utgdr ifidn ens egen analys av det. Ar det landstigningsplatsen for
Bernadotte som dr nagonting jag vill bejaka och tycker dr viktigt pad platsen. Eller dr det
framkomligheten och passagen vid Sundsbussarna som dr det viktiga. Det kanske dr vissa
speciella saker man maste vdlja att losa, for annars blir det inte sd bra liksom. Det kan
ocksd vara att vi mdste se till att man kan hitta soliga och tysta platser. Man hittar nagra
problemstdllningar som dr viktigare att jobba pd dn andra. Om man inte tycker att man
funnit svar pd de fragorna och sa dr det klart att man kan bli

mindre nojd.

Jag tror att manga och om jag kommer ihdg mig sjdlv blir duktigare pa att vilja ut sina
fokuspunkter. Manga av ens forsta projekt dr vdildigt mycket av en sjdlv. ser det som en
reflektion av sig sjdlv. Men desto fler man gor, desto mer kan man skilja pa vad man goér
och vem man dr. Man identifierar inte sig sjilv med projektet pd samma sdtt, eller sa kan
man vdlja i vilken grad man identifierar en sjdlv med det.

| borjan av studierna kdndes det som att man utlamnade, blottade sig sjalv ganska mycket.
Ar det sa att man visar upp sin personlighet och vad man star for?
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Jo sa dr det ju. Det dr klart eftersom det vi sysslar med dr i hég grad nagon typ av politik
eller ideologi. Det dr inte konstig att man kdnner sd eftersom man pd ndgot sdtt tar
stdllning till fragor i samhdllet. Men med tiden kdnns det inte lika farlig.
Arbetar du med ett projekt som ar i sitt slutstadium just nu, hur har det arbetet sett ut de
sista veckorna och vilka problem har uppkommit och hur hanterar du dem?

Just nu haller vi pa med ett parallellt uppdrag for Lunds central. I projekt uppkommer det
standigt problem. Vi tampas speciellt med cykelvigarna. Det ska byggas en centralstation
och byggnadens avtryck tar stor plats, men man vill samtidigt behdlla de nuvarande
cykelvigarna. Det dr jdtteknivigt. Samtidigt som det ska finnas en buffertzon mellan
entrén och cykelvigen vill teamet leverera en sd ekonomisk byggnad som mojligt, dvs
mycket ytor att hyra ut. Det dr svarhanterligt, da gdller det att hitta balans. I det fallet
hdr faller far vi diskutera om fasaden ska dras in for att gora plats dt cykelvigen. Vi kan
gora vissa saker for att integrera den men vi skulle vilja vara friare i vdr gestaltning. Det
blir komplicerat och mycket att hantera. Men sadant uppkommer hela tiden. Man har ett
problem sen utvecklas saker och det uppkommer fler problem hela tiden.

Hur Iar man sig att slappa taget om ett projekt trots att man inte dr néjd med det?

Man fdr tinka att det kommer nya projekt. Men det dr ju ocksd vdldigt mycket vad man dr
for person. Jag tycker alltid att jag gor mitt bésta, sa bra jag kan. I designprocessen
forsoker jag fatta de klokaste besluten och dd kan jag ju inte vara arg pa mig sjdlv for jag
gjorde ju sjdlv de besluten. Sen kan man kinna att jag skulle ldgga upp det pd ett annat
sdtt, tankt si och sd. Vad dr slutet pa ett pr@ekﬁ Aven om man till exempel ldmnar ifran
sig en illustration sd dr det inte slutet pd ett projekt. Foér mig dr slutet pad ett projekt och
ndr det blivit ndgonting dd det satt sig pd plats och funnits ddr i typ fem, dtta ar. Ndr man
ser hur folk anvinder platsen och tar till sig den, det dr pd nagot sdtt slutet.

Det kan vara knepigt néir man dr exjobbare. Dels har man ju mer tid pd sig sjdlv livet att
grunna pd saker dn ndr arbetar i verkliga. Det krdvs kunskap att bygga upp ett exjobb,
det dr ndstan det tuffaste projektet i skolan. Om det handlar om gestaltning kanske man
inte haft delavstdmningar, dialogen ddr man stdmmer av vad som ska levereras dr vildigt
viktig, sd att man inte kdnner att man forvintades att leverera mer. Man kan ju alltid
prata om det och sdga: 'Nu kom vi bara sd hdr langt’.

1 ert fall dr det en bra gestalt. Men som du sa, ifall ni har lagt ner mycket tid pa analysen
sd kanske det dr det som dr det fina i projektet. Sen kan gestalten bli ett exempel pd hur
man kan uppfylla gestalten. Man kan visa att det gar att hitta varianter pd det, men ni
visade ett. Men man kan ju faktiskt fundera pa det man “Har gjort” och inte det man
“Inte har gjort”. For att bli nojd dr det bra att Fokusera pd det som dr bra och inte pa
det man tycker dr mindre bra. Finn det positiva och vara nojd med det, var konstruktiv.
Det dir ldtt att man hela tiden vill mer.

Hur uppnar man en samsyn om nar designprocessen ar fardigt da man jobbar i en grupp?

Oftast jobbar vi mot en tid ndr saker ska leverera. Om jag tdnker pa mer konstndrlig
attityd, typ som Monet, han bara malade och malade och mdlade. Han gjorde hela tiden
fler varianter av samma tavla liksom. Jag menar, man kan ju hdlla pa hur linge som
helst. I ett team da ldser man en design. Vi kan inte rita om varje gdang en arkitekt ritar
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om en entrésituation. Oftast dr man ju fler i projektet. Sen far man dter igen tdinka fran
borjan och slutet hela tiden. Nagon sade till mig: 'Efter halva projekttiden ska man bérja
gora en layout’, det var nagon erfaren landskapsarkitekt. Jag haller med om det vildigt
mycket eftersom layouten hjdlper dig att sansa dig och veta till exempel i vilken skala
man ska presentera i, vad dr det for material och delar vi maste visa med mera. Man far
tdanka baklinges ocksd, man har den tanken tiden: 'Det tar en vecka att sdtta det, och sen
har vi en vecka att géra det’, "For att ha en tidsram for att hinna goéra exempelvis en
illustrationsplan sd mdste vi vara firdiga ddr med den ddir andra saken’. Jag tycker det
dr pestigt att man maste jobba pd det sdtten men saker blir gjorda, man for kniven mot
Strupen.

Det ar svart att lagga upp allt arbete, hur gor man?

Det dr bra att ldgga upp en layout sa att man jobbar lite bakifran, om man inte dr otroligt
stresstdalig och jobbar helger och sd. Jag kdnner att jag dr mindre stresstdlig nu sd jag
borjar bli bittre pa att lasa saker och gora val. Annars offrar man sig sjdlv lite mycket
liksom, det dr inte sd bra. Man maste ta hand om sig sjdlv for att orka.

Jag tror det diir med layouten efter halva projekttiden dr bra for att en bit i projektet fa
lite koll och tinka: ’vad dr det nu vi ska leverera, presentera?’, sd att man hinner far
ihop det. Med hjdlp av en layout eller stdlla sig fragan “vad dr det vi ska presentera” dad
kan man till exempel se om vi kan std pd en tusendel skala eller om vi mdste vi gd ner i en
mer detaljerad niva. Man kan uppskatta mdanga sidor som ungefir behovs. Genom en
layout kan man borja bena upp vad man mdste fa gjort.

Vad ser du for férdelar/nackdelar med att jobba ensam/grupp for att komma till en
uppfattning om att designprocessen ar fardig?

Det skéna med att jobba sjdlv dr att man bestimmer sjdlv, men det blir ocksa trakigt efter
ett tag eftersom jag vet vad jag kommer att bestimma mig for. Men ndagonstans jag kan
tycka att det dr rdtt skont ndr ndgon tar pa sig ett huvudansvar for en gestaltning. Det dr
klart att man kan samsas men det blir sd, en gestaltning dr ju dndad ganska sd individuell,
ddr man har sina individuella preferenser. Det blir lite ldttare att ldta ndgon fa det sista
ordet och dra i processen och sdga: 'Nu behéver vi lésa det hdr, jag har kort fast hdr’,
och sedan pratar man samman sig.

Skillnaden att jobba sjdlv jamfort med i grupp dr att ndr man dr sjdlv dr ansvarig for alla
beslut och man mdste gd in i olika roller, jag dir bade mig sjilv och min kritiker. Ar man
tvd kan man forlita sig pd att den andra bérjar ifragasdtta saker, typ: Varfor har du
gjort sd och hur tinker du ddr?’. Ddrfor dr det lite skonare att veta att nagon annan kan
hjdlpa en att sortera och gora rdtt. Det dr skont att ha den kritiske utanfor, annars maste
man hela tiden stoppa sig sjdlv. Sen dr det ju sd kul att hora vad ndagon annan har for
idéer, det dr ju nagot som hdnder i en annan kropp. Det dr en intressant konfrontation.
Ndr man jobbar med fler dr det mest effektiva att man delar upp ansvaret och fdar en
tydlig roll inom ett projekt: "Du gor det ddir och det ddr och det’. tar ansvar for det och
det och det. Mina ritade linjer dr ju annorlunda dn min kollegas linjer. Om vi hdller pd
och noter ihop sa finns risken att det varken blir mina eller min kollegas linjer. Jag kan
tycka att det dr fint om ndgons personliga sdtt far synas. Det blir littare annars finns
risken att man hamnar pa ideal och estetiska preferenser. Det dr ju jdttesvart att forstd
varandra och ligga pd exakt samma nivd. Man far ldra sig att sldppa fram och stiga
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tillbaka. Men det dir ju inte helt ldtt om man kdnner att: "Nej det hér som den har gjort dr
Jjdttehemskt liksom’. Det gdller att ha den 6ppna dialogen. Ar man stressad ddr dr det
Jjdttejobbigt, men om man lugnar ner det sd brukar det losa sig.

Sara Schlyter, Landskapsarkitekt LAR/MSA, FOJAB arkitekter,
21/3-2017

Nar kdnner du att du ar fardig och tillfredsstalld med en design, att allt fallit pa plats?

Det dr man ju aldrig. Men det dr sd otroligt viktigt att man bestimmer vad mdlet dr innan
man borjar. Man bor ha bestdmt sig for vilken niva man ska ldgga sig pd, men dven hur
ldngt rent tekniskt och presentationsmdssig man vill nd. Ndr man jobbar kan det ju vara
allt fran att man ska leverera en skiss pa en dag eller sd jobbar man i flera dr med ett
projekt. Men da delar man saklart upp projektet i flera delmal, man far bestimma innan
vad det dr jag ska dstadkomma just i det hdr skedet. Det dr pd ndgot sdtt till forhdllande
till det man kan avgéra om man dr nojd eller inte. Dd kan det ju vara nivan pd
handlingen eller hur skissartad den dr, det dr ju mer pd den praktiska sidan.

Ar mélen i ett projekt givna av en uppdragsgivare eller ir det mal man sitter upp for sig
sjalv?

Madl kan vara sadana som man sjdlv far formulera. I verkligheten gor vi alltid upp en
budget for projektet. Ddr gor vi alltid en avvigning att till exempel den hdr skissen eller
visualiseringen, eller forslaget fdr ta si eller sda hdr lang tid. Da maste vi tdnka igenom i
forviig hur lang tid detta tar, eftersom vi i forvig ska kunna tala kunna tala om for
kunden hur mycket arbetet kostar. Dad kan vi sdiga att det kostar en dag, eller tvd veckor
eller att vi ska jobba med det i ett halvar.

Ddr har vi ju forst en dialog med kunden om vad den behover. Det avgor hur lang tid vi
tror att det kommer att ta. Sen far var erfarenhet av hur lang tid det brukar ta att komma
fram till en design pdverka den tiden. Och det dr ju jdttesvdrt for det dr ju inte alltid det
rasslar i huvudet och man hittar den ddr designen direkt, eller formen, gestaltningen.
Men ndgonstans mdste man dndd forsoka ldra sig att hitta en nivd som bestdmmer vad
man ska fa gjort utifran den tid man har. Da kan man hamna i den situationen dd man
inte blir sa nojd och tdnker: "Hdr hade jag behovt mer tid’. Man kan ju skylla pa manga
olika saker, att man inte hade tillrdckligt med underlag eller inte kom pd den ddr bra
idén.

1 arbetslivet kan man inte liksom sitta och vinta pad inspirationen ska komma till en, man
tanka att: “de hdr timmarna har jag i dag och de hdr imorgon. Jag ska gora detta NU!".
Ibland dr det svart, men det sdtter saker pa sin spets och man dr tvungen att kldimma ur
sig saker. Man maste ldra sig att saker bara mdste goras. Man kan liksom inte ta hem
saker och fortsdtta tinka pa dem. Det dr klart man ibland gor det i alla fall, men det dr
inte sd bra.

Gar man ner i detalj och planerar budgeten utifran varje timme?
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Nej det gor man inte. Man séger kanske att ett forslag far ta en vecka. Om man ska ta
fram en gestaltning och presentation sd dd man bestdmma att man till exempel. har en
dag for skiss och dd ska gestaltningen kommit pd plats. Men man kan ju mdrka att vissa
saker tar ldingre tid, men dd kanske man far géra en avvigning, dra ner tid for annat till
exempel att vilja en enklare redovisning.

Har du nagon speciell arbetsmetod?

Ja det tror jag att jag har. Men jag tror att det dr olika fran person till person. Jag tror
att det dr jdtteviktigt att forséka identifiera sin egen arbetsmetod. Jag och Cecilia Jarlév
dr ansvariga for kompetensutvecklingen hdr pd foretaget och vi kdnt och fdtt fragan om
att forsoka formulera en slags metod, bdde i projekten men dven i designprocessen. Det
kan vara som ett stod for de yngre. Men det ska ocksd vara en kvalitetskontroll sd att man
far med alla funktioner, aspekter och inte bara hitta en frdck form.

Kan man félja en speciell arbetsmetod i varje projekt, forhalla sig till en speciell kedja av
handlingar i designprocessen?

Det tror jag inte man kan. Men man kan ha strategier som kan hjdlpa en om man fastnar
i processen. Till exempel dr en san ddr konkret strategi att gora helt tvirtom och vinda
pd det. Det kan vara i den stora skalan eller den lilla skalan. Det dr ett bra sdtt att byta
perspektiv. Om det till exempel handlar om en bostadsgadrd kanske man sdger att
grdasmattan ska vara i centrum och allt annat ska kretsar kring den. Eller sd vinder man
pd det och sdger att centrum dr allt runt omkring istdllet, tvdrtom. Det dr den lilla skalan
for exempel. Bara for att testa det andra, motsatsen. Det kan dven vara bra att om man
har en skiss. Ofta sitter man och ritar trddcirklarna och sa tinker man: 'Nej men, vdlj
natt annat att illustrera, ndgot sa gor att man ser rumsligheterna. Se till att grdsmattan
far en egen form och inte bara fyller ut endast fyller ut for da blir den bara ett fragment.
Alltsa att man i skissandet med pennan hittar olika vinklar, hoppar frdn det ena till det
andra, eller bara gor tvirt om. Det dr nog den medvetna strategi som jag anvdnder mest.
Det kan vara lite jobbigt att jobba med mig om jag sdger att du ska géra precis tvirt om,
men man blir lite mer elastisk i tanken (Referens Birgerstam - Forsoka hitta andra
losningar och aktivt géra ndgot helt annat dn det vanliga)

Det dr svart att ha en speciell metod, att ta samma steg hela tiden. Det funkar ju inte, alla
projekt dr for olika. Det dr inte sd att man ska bérja pa samma plats och sluta vid samma
madl.

Strategierna for hur man gér ndr man kor fast dr vildigt viktiga, eller ha en regelbunden
avstamning med ndgon annan for att fd synpunkter utifrdan. Jag jobbar oftast inte sjdlv.
Jag skissar ju lite men jobbar inte sjdlv eftersom jag tycker att det dr ganska virdelost
eftersom det dr ndar man pratar med ndagon med papper och penna i hand som det hdnder
saker. Det dr ndr man pratar med ndgon som man mdrker att logiken eller argumenten
faller pa plats, orden dr faktiskt dr viktiga for formen i ett forslag. Det kan man behéva,
det blir som en liten mini-presentation, att berdtta for nagon, vad handlar detta om och
sedan fraga: 'Har du ndagot inspel?’ Da kan man fd ndagot jdttebra inspel eller sd tycker
de bara ja det ldter fint, men framfor allt har man komprimerat det sad att det blir
begripligt for sig sjdlv men kanske ocksa for kunden i ett stérre sammanhang.
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Sd att sitta pa sin egen kammare for mycket dr aldrig bra. Det dr inte ldtt att jobba ihop
alltid, det ska man inte gora bara for att man ska. Men det kan dven vara bra, om jag nu
tdanker jag pa ditt projekt hdr. Jag vet ju inte varfor det inte kinns helt rdtt men da kanske
man ska hitta andra sdtt att formulera sig sa att man kommer vidare i sin egen tanke.

Kan du beskriva ett projekt som du kdnde var helt fardigt?

Jag dr ganska néjd med Pildammsparken, ett skissforslag. Det fick vi som ett parallellt
uppdrag och sedan till uppgift att utveckla. Men det blev inget vidare arbete med det
eftersom Malmo stad halverade sin budget det dret. Men rent gestaltnings- och
presentationsmdssigt dr det ett fint forslag. Vi var en ganska liten och tight projektgrupp
som hade en samsyn. Vi var effektiva, allt kom ganska naturligt. Det blir ett vildigt
harligt flode ndr det blir sa ddr. Man har samma bild av det man vill dstadkomma. Det
tror jag dr superviktigt i tidigt skede av processen att man forsoker kinna pd varandra
for att reda ut att man jobbar mot samma idé, for annars kan det bli sd att man
motarbetar man varandra.

Hur uppnar man en samsyn om nar det ar fardigt nar man jobbar i en gemensam
designprocess?

Det far man ju bara av att prata och forséka hitta vad vi ska gora hdr. Att hitta en niva,
det dr svart. Men det kan ju vara allt sant ddir som att definiera omfattningar och rent
gestaltningsmdssigt dr det svarare, det kan ju vara skillnad i tycke och smak. Man kan ju
ocksd ha olika sditt att kommunicera, bdde bildmdssigt och verbalt. Det ska man inte
underskatta. Forslag som dr lika kan ju framsta som vdldigt olika pa grund av hur det
presenteras. Man kan vara i en grupp ddr man dr sa olika att man inte forstdar varandra
riktigt, att man pratar forbi varandra.

Kan man fa en samsyn genom att sdtta upp gemensamma mal inom gruppen i en
designprocess?

Ibland dr det lite slarvigt anvint med inspirationsbilder, men man kan ju anvinda dem
for att visa ndgot konkret. Man sdger att nu skapar vi en malbild och sd forankrar man
den i ett eget arbetslag. Det dr liksom den hdr karaktdren vi vill skapa och skapa den
genom de hdr medlen. Sen, inte minst i arbetslivet dr det viktigt att bestdllaren eller
kunden forstar sin vision och ambitionsniva till exempel i ett speciellt material, alltsd mer
konstadsmdssigt sett. Annars finns risken att de forst sdger: ’vi vill absolut ha dkta granit,
vi dr med pa det redan frdan borjan’ och sen sitter man och ritar ldngt in pd projektet och
tror att man ska ha dkta granit 6verallt. Men, sedan aterkommer de och sdger: 'nej, det
har vi inte rdd med’. Jag menar de har liksom ingen visuell bild av det vi vill
dstadkomma, det dr ju livsfarligt om man kommer i den situationen och sen far man
backa. Det tappar, glidje, energi i projektet om man tappar vissa material som dr
betydelsefulla for ens gestaltning.

Kunden ér ju den som bestdmmer vad som senare ska utforas och da blir det pa latsas om
man redan fran borjan jobbar utifran de forutsittningarna. Da kan det vara bra att anvénda
de hér inspirationsbilderna, som just nu i vart projekt med ”’Sjéséattningen”. Man samlar
thop dem som en malbild, ibland kanske man gor ett kollage som for att fa ihop
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referenserna. Endast genom enstaka foton ar det svart att kommunicera den dar
malbilden. Referensbilder &r ingen dum idé.

Hur sdtter du en grans for nar din design ar fardig? Hur skiljer det sig idag fran du nar var
yngre/ny arkitekt?

Alltsa pa ett sdtt blir man sa himla hérdad och luttrad av att jobba, man kommer in i sdna
hdr trakiga frdagestdllningar som.: 'Om vi ska topografi pd garden, sa blir det vildigt dyrt
eftersom vi behover L-stod overallt’. Det blir ju sd himla jdttetrakigt ndr jag ser din idé
och maste landa i den tekniska verkligheten. Man har vart ddr forr och bara:’ Néd va
trakigt’. Men genom min erfarenhet sd kdnner jag att min process dr mycket smidigare
idag. Jag kan undvika de ddr atervindsgrdnderna och backa ur och tinka pa ett annat
sdtt. Jag har ju blivit mycket mer lyhérd men ocksa ldrt mig att argumentera for saker,
dven fast man inte bara ska gora det kunden forvintar sig. Forhoppningen dr att ge dem
mycket mer dn vad de kan forestdlla sig. Men, ddremot sd tror jag att jag ldttare avldser
de ramar som finns i projektet. Det gér min process mycket effektivare idag. Jag far ett
bdttre flode som tar mig lingre i processen. Det dr trdakigt ndr man far de ddr tankarna:
‘det kommer inte att fungera’. Men nu ndr jag vet vad som inte fungerar behéver jag inte
ldgga tid pd det. Jag kommer ldngre, det dr det som dr erfarenhet liksom. Det dr en
personlighetsfrdga ocksd, jag kan nog dndd tinka att nu far det ricka. Jag tycker det dr
roligare att starta upp nya saker. Jag blir hellre av med det pd slutet. Det dr en
ldggningsfraga hur personlig man dr.
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Niklas Bosrup, Landskapsarkitekt, Sydvast arkitektur & landskap — Intervju,
23/3

Nar kdnner du att du ar fardig och tillfredsstélld med en design, att allt fallit pa plats?

Oj, det var en stor fraga. Alltsa det dir ju sa hdr tycker jag, det dr en stor frdaga om hur
mycket tid man har. Man har en deadline, det ska vara fardigt vid en viss tidpunkt och jag
tror egentligen man aldrig kdnner sig firdig. Man kan alltid fortsdtta och alltid hitta nya
ingangsvinklar. Sd det gdller vdll snarare att man kdnner att man har slagit in pd ett
spdr, det dr nog mer det som dr firdighetskinslan. Man firdgar sig: "Ar vi pd ritt spar?”.
Sen kan det spdret liksom finjusteras och tweak:as. Och ddr kanske man kan kinna att
man ndtt en detaljeringsnivd som dr tillrdcklig for det hdr dndamdlet. (Referens kunna
avldsa hur djupt man ska gad i det specifika fallet/projektet for att det ska ricka?) Men det
finns alltid andra végar att vilja ocksd, sa om man hade haft mer tid. Det kanske dr lite
det som kan bli problemet ndr man gor skolarbeten. Att det inte finns nagon uppenbar
deadline och att sdiitta DEN deadlinen for sig sjdlv, det funkar for vissa médnniskor men
kanske inte for andra eftersom man kan kinna att man hela tiden kunde ha gjort det lite
bdttre.

Men ndgon stans dr det vil egentligen ndr projektet star byggt, jag menar att det dr en
designprocess som i manga fall ocksd fortloper under hela utférandet. Den dr ju minst
lika viktig ibland for att det dr ddr man har mojlighet att géra de diir
verklighetsanpassningsjusteringarna.

Men det kanske dr ndagon san ddr magkdnsla-grej ocksd, att kdnna att man har slagit in
pd rdtt vdg att kdnna: ‘det hdr dr bra’. Sen dr det ndgon slags iterativ (Referens -
upprepad handling) process ddr man i designprocessen kéinner en slags eufori ndr det
gar dt rdtt hdll och sen kan allting bara raseras och da dr man tillbaka pd noll igen.
Ndgonstans dr det en spiral som pd ndgot sdtt till slut gar in i ett epicentrum ddr man
nagot som gar ihop, ndgot som faller ut. Det tycker jag dr ett ganska bra begrepp: nu
faller allting ut, nu blir det hdr sjdlvklart’.

Ar det bara nagot som hinder, kommer till en?

Nej men det hdnder ju ndr man hdller pd, gnetar. Man fdr testa och forkasta och sen testa
igen. Det dr nog bara hdrt arbete som gor att det faller ut, ett metodiskt och analytiskt
arbete. (Referens — Den professionella arbetsmetoden fdr sdtta in.) Sen tycker jag ocksd
ibland att det inte alltid behover foreligga eller foregas av massor av analyser. Ibland
kédnner man bara direkt att ”Sa hér gor vi”.

Jag tycker ocksa att det kan vara latt att fastna i analyser, att man grotta ner sig for mycket
och sa har det tagit for mycket tid fran andra delar av designprocessen.

Jo man kan ju analysera i hundra ar och sd kommer man ingen vart. Problemet med
analysbiten dr ju att man kan sakna det ddr lilla extra, det ddr lilla ovintade. Man kanske
inte kan kalla det andlighet, men ndn slags, det ddr man ldgger till av sig sjéilv som
kanske inte kommer kan komma ur analyser
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Vi satt faktiskt och pratade om det, om BIG’s (Bjarke Ingels Group) projekt. Det ser
Sfullkomligt sjdlvklart ut ndr han redogor i sina otroligt pedagogiska sma diagram,

liksom: Vi tog dom hdr tvd husen, sen pd grund av det hdr sa behévde vi vrida, sen
projicerar vi det hdir pd fasaden runt om’. Allt bara liksom faller ut: ’Det madste bara se ut
sahdr’. Ibland kdinner man om man ser pd BIG's projekt att om de hade presenterats utan
den analytiska bakgrunden sa dr det inte blivit sd bra, inte lika 6vertygande. Och dir dr
analysen, eller kanske ocksd det diagrammatiska sdttet att formulera sig viktigt. Det blir
vdldigt enkelt for Alla, Alla kan forsta varfor han vred de tva huskropparna, jo det var for
att ddr kommer ju solen, det finns hela tiden en sdn ddr story. Sa att ett planlost
analyserande i hundra dimensioner ger ju ingenting. Det maste alltid finnas en liten

baktanke kring allting man gér. Man gor ju en analys for att den underbygger ndgonting
annat sen.

Kan du beskriva ett projekt som du kdande var helt fardigt, (vid presentation)? (om vi
kanske satter en begrdnsning pa presentations-stadiet)

Det hdnder ju oftast tidigare i processen dn ndr man kommit till det stadiet. Men det finns
Jju ndgra sana och dd beror det oftast pa att man inte fatt upp engagemanget. Man
kommer aldrig in i matchen riktigt. Det har varit nagra parallelluppdrag som varit sd,
ddr det aldrig blev det ddr lilla "extra”, istdllet bara svar pd frdgor och ingen extra
dimension

Kan det bero pa att man har ett personligt intresse, att det hér inte tilltalar just mig, att
det ar inte kdnns roligt?

Jo det har ju mer om lust att gora. Ndr det inte blir bra beror det oftast pd att man inte
gar igdng pd det. Det kan vdll héint att man arbetat med ett projekt ddr man varit pd vig
ndgonstans men sen insett att det inte dr sd kul. Men, det kan ju ocksa vara ett val som
kommer fran nagon annan. Det kan komma frdn en bestdllare, man kan sjdlv tycka att
allting faller ut perfekt och kommer ndgon som inte alls hdlla med. I vissa fall kan det
vara sd att man dr pd rdtt vdg, men sen kan det komma ndgon annan och tycka till. Forst
kan man hamna i ndgon slags irritationsfas over att de inte fattar att det hdr dr bittre.
Sen inser man dock att: "Okey vi mdste kéra den hdr andra vigen, det var ju faktiskt
mycket bdttre’. Sa ibland far man vara lite odmjuk infor vilka vigar ett projekt kan ta.
Det kan utvecklas till ett bdittre projekt pa grund av yttre paverkan. Man far tinka att vi
inte star hdr som nagra konstndrer och bestdmmer allt, utan vi ska samla ihop och fd in
alla for att gora det bdsta av det. Jag tror att det dr ganska viktigt att inse att man inte
kan vara en ensam skapare, utan det dr en jamkning. Det var hela den grejen jag var
fascinerad av med arkitektyrket fran borjan. Att det dr sd multidisciplindrt. Det dr inte
ren formgivning och det dr inte ren naturvetenskap utan ndagon slags sociologi och
formgivning, naturvetenskap och teknik, allting i ett. Det far man nog ocksd vara lite
odmjuk infor.

Det bdista dr ju ndr det antal kompetenser som arbetar ihop. Det kan vara bade pa
bestdllarsidan, entreprendrs-sidan och andra konsulter och man kdnner att man har en
"vi-kdnsla, att man krokar i armbdgen och kdnner: "Det hér gor vi tillsammans’. Det dr
det fetaste, ndr man har kdinslan av att hjdlpas dt. Man har samma engagemangsnivd.
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Sa du tror att om man inte blir n6jd med ett projekt sa kan det bero pa att man saknar
engagemang?

Det kan vara en anledning. Den kan det ocksa bero pa ndagonting som gnager for att man
inte har trdffat rdtt. Jag menar att man inte ska skylla det pa nagon annan utan det kan
lika mycket ligga pa sig sjdlv. Ibland klickar det och ibland klickar det inte. Sen med dren
kanske det blir sd att man far lite trix, man har gamla grejer man kan plocka fram och
borja utifran. Oftast tycker jag att det kan vara ganska bra att tdnka: ’dd gjorde vi sa’.
Det kan vi testa och sen applicera det pa nagot annan for att det visar sig vara en bra
utgangspunkt. Men i slutindan brukar det dnda visa sig att det blir nagonting annat, man
behover inte vara rdadd for att man kopierar sig sjilv. Man kan faktiskt fa lov att testa
med sitt kartotek av erfarenheter och se at vilket hall det gar.

Sen har det oftast en formdga att i sin komplexitet behovas vridas och vindas pa andra
sdtt. Sd i dom ldgena far man vill lite lura in sig sjdlv i nagot om man saknar
engagemang.

Och i vissa fall hamnar projekt lite pa vint, alltsa man slipper det lite. Ibland kan det bli
att man gar och dltar lite. Ndr ett projekt handlas upp av entreprenorer kan det ga
mdnader och plotsligt, kanske ett halvdr senare sd ringer de och sdger: 'Nu ska vi borja
bygga’. Da har det oftast legat till sig och man kan dd ocksa vara lite mindre
protektionistisk. Man kan vara lite fist vi saker men om saker har legat ett tag kan det
kéinnas littare, man tinker bara: *Ah det var vill inte sd viktigt’. Det kan dd sjunkit in till
en grad ddr man dr lite mer oppen. Vissa projekt kinns som sina bdbisar, det ska man
inte sticka under stolen. Aven om man inte vill sd blir det sd eftersom man suttit pd en
sadan niva och gnetat med det. Sen kommer kan det komma ndagon och till exempel sdga:
"’Kan vi inte gora sd och byta ut det mot nagot annat’. Dd kan tiden vara ganska bra.
Visst kan man sitta och hitta nagon liten detalj man tycker dr ddlig men sen tdinker man
att det spelar ingen roll, det dr det hir som avgor. Men det dr svart att se tidigt vad det
dr. Det dr nog en erfarenhetsgrej, ju mer man jobbat ju mer kan man sldppa saker.

Om man gjort ett projekt som man inte tycker ar sa bra, finns det nagra satt att hantera
det, dr det bara att slappa?

Ja, det far man ju géra, men man far ju vara lite 6dmjuk att det alltid finns bra saker i
projektet. Man kan ju alltid hitta ndgonting, man kan ju inte jamnt utgd fran att det ska
bli det bésta man gjort. Det dr dndd kompromisser man haller pa med. Det gdller bara
att hitta den bdsta mojliga kompromissen ddr allt faller ut och blir sa bra som mdjligt.
Det som inte dr kompromisser far man hadlla pd med hemmavid, jag vet inte, om man
ndgonsin kan géra det, om det nagonsin blir bdttre

Hur bestammer du att er design ar fardig? Hur skiljer det sig idag fran du var yngre/ny
arkitekt?

Det finns vdll alltid kvar att man har en grundinstdllning till att man blir engagerad och
sd blir det viktigt. Men nu kan man ju ocksa tinka att det finns annat som dr viktigt, att
det projektet inte dr det viktigaste. Sen dr det ju sd ndr man jobbar att man inte endast
jobbar med en sak, utan oftast med manga saker samtidigt. Man maste da vara splittrad,
da kan det snarare vara sd att man mdste byta kanal och géra den ddr andra uppgiften sd
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bra som maojligt. Sen om en timme ska jag sitta med ndagonting annat och gora det sa bra
som mdojligt. Det kan vara rdtt skont for da finns inte risken att man bara sitter och
fastnar. Det dr vill skillnad mot studietiden. I skolan dr ju varje projekt sa himla viktigt.
Det kan du ha med pd firden med exjobbet. Exjobbet kan kinnas jdttejobbigt men hur
manga ganger visar man det? Jag har nog visat upp mitt exjobb en enda gdng och sen
aldrig visat det mer. Inte for att jag inte vill, utan for det har ingen betydelse och det
behover inte ha nagon betydelse frdn forsta bérjan heller. Man kan ju avdramatisera det
pa det sdttet, det dr bara ett exjobb. Sd klart dr det en ynnest att fa lov och tid att jobba
med ndgot vildigt koncentrerat under en lang tid, men det dr ju inte det som avgor ens
framtid. Sa dr det faktiskt inte, det har jag blivit klar med over i efterhand. Mitt exjobb
finns vill nagon stans i kdllaren och samlar damm och bara varit framme en gang.

Ja sen dr det vdll ocksd sd att man fdr en storre 6dmjukhet och inser att det hdr inte dr sd
ldtt. I borjan tyckte jag oftast att: ’of det hdr var svdrt’, och sen i tvaan tdankte man. ’Oj
nu da, vilken javlar stjidrna man dr’. I senare dr borjar man igen tdnka att: ’det hdr dr ju
inte sd ldtt egentligen’, det finns sd mdnga aspekter, sd manga sidor av saker att ta
hénsyn till. Sd jag tror att sjdlvfortroendet gar lite i vagor. Sen hamnar man i det
ansvaret att planera allt sjdlv och da blir det ganska tufft att veta vad du behover gora till
ndr osv. I ert projekt finns ju alla verktyg fran verktygsladan och ni vet vad man behover
ta fram. Sen dr det ju att ta fram det ddr lilla "extra”.

Sen finns det olika sdtt att jobba, det finns ett kontor "Adept”. Det finns vissa danskar
som har en formdga att producera sd fruktansvdrt mycket material. Dd bygger arbetet lite
pd att analysera sonder saker. Det kan bli vdldigt bra i slutdndan om man har en
formdga av att fd ut ndgonting av det. Men da kan man sdga. ’allt det hdr skulle det
kunna vara, det finns sd hdr manga mojligheter for hur gatan kan se ut’. Det kanske
passar vissa men for andra dr det en annan process att parera sig fram rdtt och visa det
som dr relevant. Det kinns som ett sdtt att kvantifiera arkitektur genom att scga: "Allt det
hér kan det vara’. Det dr lite som att sdga att om du gor sa hdr sd far du ut sd manga
procent bra, pd nagot sditt blir det lite mer att man analyserar fram ett svar.

Ibland kiinns det som att det ddr sdttet att kvantifiera arkitektur bara dr ett sdtt att fd
fram en dold agenda, man vill dnda at ett visst hall genom att sdlja in. Det dr lite som
Bjarke Ingels kan gora. Han kan sdlja in det for att han sdger att: ’'Sa hdr mdste det vara,
pa grund av det hdr och det hdr och det hdr sa blir det sd, och sa mdste det bli. Det dr
sjalvklar!”.

Har du en speciell arbetsmetod? Speciell kedja for metoder?

Det dir viktigt att ldsa pd. Jag tror att vi har vunnit manga tdvlingar hdr pa kontoret for
att vi har ldst pd ordentligt. Vad dr det man vill ha, man loser sjdlva uppgiften sd att
sdga. Ddr tror jag att det ibland finns en nonchalans att man vill komma pa ndgot bittre
dn vad programmet dr. Det kan man ju géra, men da far man ju ha javligt mycket pa
fotterna.

Det andra dr att vara pa plats och forsoka se platsen. Men det dr inte alltid man har
mojligheten eller tiden till det. Det dr ju vildigt viktigt.

Sen dr det ju dnda analyser nagon stans och att gora diagram. Man bryter ner och finner
vad som dr de viktigaste aspekterna. Det behover inte betyda att man analyserar sonder
saker men. Men de viktigaste aspekterna ser man ganska snabbt ndr man har varit pd
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plats och ldst pa. Det viktigaste ska man forsoka fa ner i nagra busenkla streck for de blir
sen viktiga ndr man gadr vidare.

Sen dr det ju att inte grotta ner sig for tidigt, att man sdtter en huvudstruktur som man
tycker kdnns bra innan man bérjar liksom pilla med detaljer. Den huvudstrukturen kan ju
ibland komma sig av ett detaljerat tdnk sen far man dd backa och se vad det dr i det hdir
tdanket som dr det viktiga. Det kanske inte dr materialet pa det ddr eller firger pa det ddir
men det dr istdllet ett grepp vi talar om hdr. Sen dr det ju att vara troget det ddr greppet
och gd vidare. Vi haller ihop det sd att man skapar sig en ram som man hdller sig
innanfér men om man mdste bryta sa gor man det av en anledning, att man medvetet
mdste.

Har du nagra strategier for att komma vidare i en designprocess? (Knep — Tips om man
fastnat.

Du kan ju vinda upp och ner pa skisspappret eller gora ndgonting ovdntat for sig sjdlv
som sdtter saker i ett annat sammanhang. Typ ta grundkarta pd andra hdllet. Det kan ju
ocksd vara busenkla trix som att géra pa ett helt annat sdtt. Man kan ju bara testa, till
exempel borja rita i foton, i plan, i 3D for att fd hjdlp. Det kan hjdlpa och fa igang den
ddr lusten och frdga sig; “vad dr det jag haller pa med? . Eller sd kanske man bara ska
forminska ner grundkarta till frimdrksstorlek sd att man bara kan rita ett streck. Jag tror
att det handlar lite om att lura sig sjdlv, att forsdtta sig i, att kasta sig ut ddr. Att sdtta sig
i en obekvdm situation for att gora ndagot ovdntat for att bara uppmdrka nagonting
ovdntat "oj, hdr hdnde nagonting!”.

Det skdrper nog intellektet och flédet pa nagot. Det dr ju oftast ndr man sitter och gér
ndgonting oengagerat som det inte blir nagonting bra. Det gdller att lura sig, sld pad det
ddr. For man kan inte sitta i 24 timmar men ndn slags absolut kreativitet dir de bra
idéerna bara kommer. Det finns perioder ddr man bara far arbeta undan men sa kommer
det en liten glimt av upplysning som man kan hugga tag i.

Det kan vara valdigt svart att stilla sig utanfor sig sjdlv, att medvetet komma pa det. Man
sitter bara och tragglar pa.

Da far du dra ut och skejta. Det finns ju andra saker i livet ocksd. Man mdste ju
distrahera sig for ibland dr det nog bara jobbigt att kimpa mot ndgonting, det ger en
kramp. Det blir inte bdttre, man kan inte tvinga sig igenom det. Dd dr det bra att sarga
sig och gora ndagonting annat. Eller prata med andra som du géra nu, som kan sdga
ndgonting annat. Det dr ju fordelen med att jobba med ndgon annan.

Vad ser du for fordelar och nackdelar med att jobba ensam och i en grupp i
designprocessen?

Man kan ga till nagon annans bord och sdga; “Vad dr det hir? Vad ska jag gora med det
hdr?” Dd kan det ju forhoppningsvis komma ndgon klok tanke som kan sdga; “det dr ju
helt rdtt eller du kanske ska gora sd”. Det dr ju det man har varandra till pa ett kontor.
Eller i skolan. Ibland klickar det och ibland klickar det inte, det fdar man ju testa sig fram.
Sen tycker jag det dr okey att misslyckas ocksa.
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Jag kan tycka ett det ar bra att misslyckas, eftersom man identifierar sig sa mycket med
sina alster. Jag tror att det ar viktigt att férsoka avdramatisera sitt arbete.

Det dr ju det man maste forséka komma over. Det tror jag dr jdtteviktigt. Det har jag
fortfarande problem med. Man kan bli sa fdst vid en idé, ndsta forsvara sig till varje pris.
Man dr ju ingen konstndr. Men samtidigt mdste man std pa sig, man kan ju inte bara
lyssna pd andra for dd blir det ju inte ndgonting. Som jag sa, om det kommer input
utifran som sdger att det inte fungerar att vi mdste géra pa ett annat sdtt sd kan det
faktiskt ibland ge en insikt att “det ddr blir ju bdttre”.

Ibland har man jobbat pa ett spar, men sen kan det ju komma in nagonting utifran som
sdtter ett problem, nan ram som gor att jag maste ta den dar vagen. Och da kan det bli
bra.

Ja, och da giller det att ge sig hdin det. Att inte tinka "jag skulle gjort det, det hade varit
bdttre”. For det dar ju inte konstruktivt. Det dr bara ’’ja det hdr testar vi”’ och om det inte
Sfunkar far man bara kasta det 6ver ryggen och prova ndgonting annat.

Kan det vara lattare att jobba ndr man har ett véldefinierat problem eller ibland trista
restriktioner att forhalla sig till? Det kanske sitter ett ramverk som dr sként att hanga upp
gestaltningen pa?

Det tror jag ocksa. Oftast dr det ju ldttare ndr man har en ganska sndv ram for dd har
man ju all frihet inom den. Men om ramen inte ens finns och programmet inte finns
formulerat sd finns det ju ingen ram att forhalla sig till. Da blir det svart.

Vi har alltid haft svart att gora sadana ddr sjdlvinitierade projekt, alltsa att komma pd
nagonting vi borde gora pa eget bevag. Da maste man ha en viktig problemstdllning. Det
finns vissa kontor som gor for egen utveckling skull hitta pd egna projekt. Inte for nagon
annan och inte betalt eller nagonting, utan bara for att det kdnns viktigt. Da mdste man
skapa sig tydliga ramar.

Det dr ett danskt kontor som heter Effekt som hade en farm-idé fast pa vatten, nagon
slags flotte-likande idé. Fisk, ostron, musslor en liten hamn. De hittade de pa for att, de
tyckte att de borde goras. Fast dndd gjort som ett projekt med visualiseringar och
diagram osv. Det var vdldigt fint. Jag dr imponerat av folk som kan gora det. Men det far
man se som ett sdtt att utveckla den egna verksamheten kanske for att bygga ett
varumdrke for att visa vad man jobbar med.

Hur begransar man sig i ett projekt sa att man inte tar sig an for mycket? Vilka beslut och
begransningar ar viktiga att forhalla sig till?

1 vart fall dr det pengar, sd enkelt dir det. Det begrinsar vad man kan dstadkomma. Sen
gdller det ju att inom de ramarna begrdnsa sig sa att man far ut det som dr meningsfullt
frdan de pengarna som finns i projektet. Det kan vara en ganska svar not att knécka innan
man har den erfarenhet att forsta. Men det dr fortfarande svart. Man vill ju sa gédrna att
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det ska bli sd bra som mojligt. Man mdste hela tiden stilla frdgan; ~Ar det héir viktigt?”
och “Ar det hiir relevant? . I de flesta fall har vi ju ett slags program och en
frdgestdllning att forhalla sig till. Man kan ju rita hela vdrlden om man vill men behovs
verkligen allt? Da finns ju risken att man sitter och sonderanalyserar, typ “det hdr kan ju
ocksa betyda nagonting”?

Hur uppnar man en samsyn (ej konflikt) om nar det ar fardigt nar man jobbarien
gemensam designprocess.

For var del dr ju oftast fragan stdlld. Sen att formulera vad uppdraget gar ut pd kan ju
vara svdrare, ibland kan man inse att det dr tokigt. For fragan som dr stdlld dr egentligen
inte den man vill ha svar pd. Ddr dr det vil bara att man dr vildigt oppen med det och
sdger att; "Ar det hir meningsfullt, dr det hér vi egentligen ska géra och inte istdllet det
ddr?”. Ddr dr drligheten det viktigaste. Vissa sciger vill bara; "Ja! Jobb vi tar det, sd
gor precis som ni vill”. Ddr far man nog ha lite heder, vilket jag tror man far tillbaka
som “cred”. for att man faktiskt sdger ifran att uppdraget dr felformulerade eller
meningslosa eller att det borde vara nagonting annat. Det krdver ju lite skinn pd nédsan
ibland och att man ldr kdnna varandra, for ndr man jobbar med andra dr det ju viktigt att
ha en bra kontakt och sdga de sakerna. Uppdragsgivare kan ju komma tillbaka just for att
de tycker att vi tdanker till.

Sen om man ska diskutera nér man dr overens om man dr firdig, det dr ju oftast ganska
svart pa vitt, Vi ska leverera foljande. Det ska levereras en plan, det ska levereras en
sektion. Det kan man ju alltid bocka av. Sen huru vidare man levererat innehdllet i detta
sd att alla dr ndjda dr ju svdrare dtt sdga.

Om man kommer med nagonting som man sjalv dr néjd med, och uppdragsgivaren har den
motsatta asikten. Vad hander da?

Det kan ju hinda. Dd har det ju att gora med att man inte fdtt rdtt forutsdttningar for det
de har onskat. Dd har de sett ndagonting annat men inte gett de forutsdttningarna.
Tydlighet med det man egentligen onskar. Man har olika bild. Nu har vi som ett exempel
med ett uppdrag med en park i Lund. Vi har ett program som vi forhdllit oss till fran
borjan, men sen har det visats sig att all information inte har funnits med i det
programmet eftersom det har personer med ritt kunskap i projektet men som varit lediga
eller inte funnits med. Och nu har det visats sig att de har kommit in och sagt; "sa hdr
kan vi inte gora”. Och dd har de som drivit projektet frdn bérjan inte kunnat projektet
tillrdckligt bra, inte rdtt kompetens. Och nu har det senare hdnt att vi forstdtt vad det
egentligen handlat om. Ddr har det varit ett trevande. Dd har oftast problemet varit att vi
inte varit med i alla diskussioner, man gér ndgonting och presenterar och ta med det hem
och sa har de egna diskussioner, och de sdger vi gillar inte det hdr och det héir. Men om
vi hade varit med i det métet och pratat med de personerna sd kanske bade vi forstdtt dem
och de forstatt oss. Ndr det blir for mycket att de tar hem och kollar, det finns ingen
transparens, dd blir det problematiskt. Hur kommunicerar man — det har tagit extra med
tid for att programmet inte varit helt solklart.

Vad adr det viktigaste for att na ett bra slutresultat, kidnna sig ndjd med designprocessen?

Ha kul! ha kul! Absolut
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Ar det inte kul sd syns det. Man ska kinna sig tillfredsstdlld, men det behover inte betyda
att man gdr hdr ifran skrattande men dnda uppfylld och att man haft ett halleluja-moment
pd ndgot sdtt sjdlv. Dd kan man ga hem hogt hallet huvud. Och det kan vara att ha den
glddjen att man tillsammans far en kdnsla eller enskild upplevelse.

Finns det nagonting speciellt du tycker dr roligt inom ett projekt, som du gar loss pa?

Jag gillar ju konstruktioner och detaljer. Jag gillar ju ocksa att fa fram, vixa fram idéen
om att vad dr det hdr? Vad dr det for karaktdr, vad dr det for virld. Bade att fanga upp
vdrlden och gd ner i detalj i den gillar jag. Om man tdnker sig idémdssigt.

Mer handgripligen gillar jag det dr kul att halla pa med visualisering och utforska den
vdrlden. Det dr ocksa vdldigt kul att sitta nagra ihop och komma in i ett flow av bra idéer
och tankar. Ibland kan det vara otroligt tillfredstillande att bara komma in i 10 minuter
och prata med ndgon i ett annat projekt och va den som bara dr en som kommer in
utifran och man kdnner att man tillfor nagot. Just som i ditt fall om du kdnner "Nd, dr det
hér bra?” och da fd va den som boost:ar eller kommer med en annan infallsvinkel. Det dr
Jjavligt rewording for en sjdlv faktiskt. Det viktigaste dr dnda att det dr gott och skoj. Man
far inte gora det till en dngest for det kan det ju ldtt bli att man mdste tvinga sig, maste
verka fram ndagonting.
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Preparing Hamnbassangen for sea level rise
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Hamnbassingen < @

Coastal promenade

Harbour promenade

\

— /¢~ Sealevelrise Access/Experience
(Physical, Sensory)

2!

KOMMENTAR: Intervention

Uppdrag och problemformulering:
Att skapa en gestaltning for att gora
Hamnbasséngen mer tillganglig,
skydda platsen fran framtida
Ooversvamningar orsakade av en
h6jd havsnivd men samtidigt
bibehalla sikten dver Oresund.
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Presentation structure:

1. Sea level rise
2. Accesl/experience
3. Site interpretation

4. Design proposal

(4 132)
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Hamnbassangen

- Important historical place:
This is where Helsingborg grew from.

- The only “historical” waterfront in central helsingborg.
The place to have a beer in the summer sun

- Hot spot in the summer.
The place to have a drink in the summer sun

- Arrival and departure through Knutpunkten.

Train and ferry.

- Dynamic site, many new developments:
Bicycle parking, Jarnvagsgatan, H+ (bridge), The new tivoli, Conference centre, Vagparken, Redevelopment of knutpunkten & elite hotel

KOMMENTAR:

Hamnbasséngen har ménga kvaliteter och ar ett viktigt
inslag 1 Helsingborgs stadsbild.
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KOMMENTAR:

Analys over olika faktorer som klimat-
forandringen paverkar i ett globalt perspektiv:
Halsa, vdder, havsnivéhdjning, natur, temperatur,
ekonomi och bebyggelse.
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Sea level rise

Interpretation of different data and figures from the

documents available in Helsingborgs Municipality.

1m of extra defence is what should be added with

in a once in a hundred year flood event.

KOMMENTAR:

Analys: Utifran klimatrapporter och andra
utredningar som Helsingborg stad gjort tolkade vi
hur havsvattennivéan ser ut vid olika tillfallen i
framtiden.

Wind and wave margin

10-100 year flood events

Yearly flood margin

Sea level

SRR\

N
<234

223

145

2010 2035 2050 2100
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Safety level that should be
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190

dock height today
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Arrival

The site is the first experience with Helsingborg, Skane and Sweden

for many arriving by boat, bus or train at Knutpunkten.
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KOMMENTAR:

Analys: Hur man moéter och uppfattar Hamn-
basséngen vid ett forsta mote med Helsingborg.
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By train

Climbing up from the narrow plattforms
through the Knutpunkten maze the you
walk into the site. You are greeted by a
‘kiss and ride’, Taxi waiting place, and
surveillance cameras. Sight is drawn on

the prominent Radhus.

(9 /32)

KOMMENTAR:

Analys: Hur man méter Hamnbasséngen
vid ankomst med tag till Helsingborg.

Radhus

Surv

eillance
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By car/bus

When turning onto Jarnvagsgatan from
either the north or south you are greeted
by a linden tree lined avenue guiding you
to the site. From the north the vision is
guided to the characteristic rounded roof of
Knutpunkten. From the south the vision is

drawn to the Radhus.

KOMMENTAR:

Analys: Hur man mdter Hamnbassidngen
vid ett nirmande med buss och bil via Jarnvagsgatan.

nutpunkien.

i..,.r.
T ivid

o _ARE

wc_._a_zmm differi in scale in.

relation to other cc:am:@w
lining the dock
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By foot:

In general there’s a transition from the
small scale urban fabric to the east of
Jarnvagsgatan to the rational larger scale

fabric to the west of this street.

By foot: Norra kyrkovagen

Flagpoles call on a harbour/coastal
feeling. Referencing boat masts and the
international character of harbour sites.
The actual view on the harbour and water

is actually blocked by willow trees.

By foot: Sodra kyrkovagen
from this direction the view is drawn to the
lightouse on Parapeten and Denmark on

the horizon.
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Lighthouse

KOMMENTAR:

Analys: Hur man moter Hamnbasséngen vid ett

ndrmande genom att gé frén olika gator 1 ndrheten.
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By foot: Mollegrnden
The curvy way leading
down from Landborgen to

Knutpunkten forms a big

contrast to the scale and

form language around

Hamnbassangen.

KOMMENTAR:

Analys: Hur man moéter Hamnbassidngen
vid ett ndrmande genom att ga fran Landborgen via
Mollegranden
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KOMMENTAR: \

Analys: Siktlinjer och mélpunkter kring
Hamnbasséngen
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S

KOMMENTAR:

[lustrationsplan av rddande forhallanden.
Karldggning av den stora méngd olika material som

gér att finna kring Hamnbasséngen.
Skala 1:500 (A3)
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KOMMENTAR:

Material som gér att finna kring Hamnbasséngen.
De material som vi ansdg mest intressanta ar
markerade med en r6d symbol. I3

EH{LL
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KOMMENTAR:

Analys av karaktérer och funktioner langst
Helsingborgs kustremsa.
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Equador
Dominican Republic .
Helsingor@,® Helsingborg

KOMMENTAR:

Analys av visuella, taktila och horbara intryck
langst kusten tillsammans med globala
kopplingar.

743N
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KOMMENTAR:

Solanalys
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1 January 1 February 1 March 1 April

1 August
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SITE PLAN

KOMMENTAR:

[lustrationsplan av forslag.
Skala 1:500 (A3)
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KOMMENTAR:

[lustrationsplan av forslag.
Skala 1/500 (A3)
Material, funktioner, sektions-streck. \ s = e e == T
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KOMMENTAR:

Fagelperspektiv av designforslaget frén
nordvést. Promenad med skydds-
16sningar runt Hamnbassangen.

b | mrt
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SECTION 1 ELITE HOTEL

Private Public

& T —

Om

KOMMENTAR:

Genom en ny brygga med glas-staket
utvidgas promenaden ldngs Hotel Plaza
Elite. Staket skyddar och tydliggor
havsnivahdjningen da man kan se vat-
tnet genom glaset.
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SECTION 2 BICYCLE PARKING

KOMMENTAR:

Sektion fran Knutpunkten fram till Hamnbassdngen. En
vaxtbadd skapar rumsligheter och sittplatser. En flexibel
hoj- och sidnkbar brygga skyddar mot 6versvamning-

ar, skapar en bittre tillgdnglighet till Hamnbasséngen,
bibehaller sikten dver Oresund och tydliggor
havsnivdhdjningen genom att rora sig med forandringar
vatten-niva.
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SECTION 3 JARNVAGSGATAN

- (00 ol o efped %T

KOMMENTAR: om _L

Sektion fran Jarnvigsgatan genom Kungstorget och ned
till Hamnbasséngen. En véxtbddd separerar gatan fran
cykelbanan. En flexibel hoj- och sdnkbar mur skyddar
mot dversvimningar och bibehéller tillgédngligheten och
sikten 6ver Hamnbassdngen
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SECTION 4 HAMNKROGEN
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KOMMENTAR:-

mad som ett skepp.

Sektion - Hamnkrogen. Hamnbassidngen skyddas och
tillgéngliggdrs med en hdj- och sdankbarbrygga utfor-

connected to rail in dock
AIR cushion wall

N\

)

functions as soundbox that
enhances sea sounds

om
Pressure lifts platform
Overflow from waves
3m
plattform locks: maximum
/ safety level and maximum
accesibility gauranteed
om
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SECTION 5 TULLHUSET

— — [
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KOMMENTAR:

Sektion genom Sundsbussarnas férjeterminal.
Terminalen flyttas for att géra om byggnaden till en
saluhall med servering. Hamnbasséngen skyddas och
tillgéngliggdrs med en hdj- och sdnkbarbrygga utfor-
mad som ett skepp.
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| Visualisering 6ver Kungstorget, det nya cykelgaraget
- | och véandplatsen for taxi. Vy fran Knutpunkten. Ett
sammanhéngande golv av granitsten kopplar samman
omrddet. Gronska och inslag av vatten skapar ett mer
vilkomnande intryck i jamforelse med dagens situation.
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KOMMENTAR:

Visualisering. Vy fran éver Hamnbass:
Hamnkrogen, Sundsbussarnas farjeter
fran Kungstrappan 1 mitten av Kung
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mcbamd:mmmn.wmm arj tjeterminal oow EmBEQomos
bakgrunden syns Hotel Marina Plaza.
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KOMMENTAR:

Visualisering. Den nya cykelbron som gér genom Knutpunkten ut
till det nya cykelparkeringshuset pd vindplatsen for taxibilar. Bron
kopplar thop H+-omrddet med Hamnbassidngen och den centrala
delen av Helsingborg.
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