ANDERS HOYER TOFT

SUN CITY

Arkitektfirmaet Meller & Grenborg vandt omkring nytar 2002/2003 en byplankon-
kurrence i Kina. Konkurrencen var udskrevet af det kinesiske firma Sun Time. Opgaven
var at give form til en ny by, Sun City, med plads til ca. 300.000 mennesker. En gron
by med vandleb og europazisk stemning. Omrédet, hvor byen skal ligge, er et bart
sletteomrade i det nordvestlige Kina, i Xinjangprovinsen. Konkurrenceforslaget blev
udarbejdet i labet af cirka tre méneder. Byen skal efter planen virkeliggeres inden for
30 ar.

I det efterfolgende beskrives, hvordan projektet tog form, og hermed ogsé den side
af arkitekternes praktiske verden, som de ferreste horer om. Den praktiske verden,
hvor de ,,glittede projektpraesentationer, som offentligheden ser som resultatet af arkitek-
ternes arbejde, skabes. Artiklen indeholder to dele, hvor farste del beskriver tilblivelsen
af Sun City-projektet, mens anden del indeholder en teoretisk indramning af arkitektens
praksis med Sun City-projektet som baggrundsstof.

Del 1 - Sun City-tilblivelsen

I efteraret 2002 blev arkitektfirmaet Meller & Grenborg med kontor i Beder ved Arhus
inviteret til at deltage i en konkurrence om udformningen af en ny by i Kina.

Det oplagte spergsmal er selvfelgelig, hvordan et dansk arkitektfirma beliggende i
provinsen bliver inviteret til at deltage i en planleegningskonkurrence i Kina? Svaret er,
at et kebenhavnsk arkitektfirma gennem lengere tid havde opereret pa det kinesiske
marked, hvor de blev reprasenteret af en kineser, der havde veret bosiddende i Danmark.
Det kebenhavnske firma havde typisk tegnet hoteller og administrationsbygninger,
hvorfor planleegning ikke umiddelbart herte under deres kompetenceomrade. Deres
kinesiske forbindelse blev derfor henvist til Meller & Grenborg, da denne kom med en
planlegningskonkurrence.

At det var Mpller & Grenborg, der blev vist videre til, skyldes to forhold. For det
forste er Moller & Grenborg kendt som en af de @ldste og mest velrenommerede plan-
leegningstegnestuer i Danmark. For det andet sidder en af indehaverne af Moller &
Grenborg i ledelsen for en arkitektfaglig organisation sammen med en af indehaverne
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fra det kebenhavnske arkitektfirma. Ad denne snerklede vej fandt konkurrencen altsé
vej fra Kina til Beder i Danmark.

Konkurrenceudskriveren, det kinesiske firma Sun Time, havde udarbejdet et konkur-
renceprogram for udformningen af en ny by beliggende i Xinjangprovinsen i det
nordvestligste hjerne af Kina. Et omrade, der som lokalitet sikkert er forholdsvis ukendt
for de fleste europaere. Omradet rummer store kultur- og naturrigdomme og udger et af
de vigtigste rastofomrader i Kina. Provinsen er i Kina kendt for sine rekreative kvaliteter,
som stedet, hvor kineserne tager hen for at std pa ski og nyde den storsldede natur.
Herudover byder provinsen pa god jord og et ideelt klima, der betyder, at der her dyrkes
frugt og ikke mindst vin. Vin udger da ogsé en central del af det produktsortiment, som
Sun Time star bag.

Konkurrencen sigtede saledes pé at skabe de formelle rammer for en ny by, der
skulle afspejle, ikke et fattigt bondesamfund, men et moderne industrisamfund, nar det
,»gar bedst®. I konkurrenceprogrammet kunne séledes leeses, hvordan Sun Time enskede
en gron by gennemskaret af park- og vandmotiver. En lav europaisk inspireret by og
ikke en skyskraberby, som man maske kunne have forventet, nar man ser pa byvakst i
de asiatiske lande.

Selve den praktiske udarbejdelse af konkurrenceforslaget krevede, at Moller &
Grenborg var i Kina. Derfor blev der etableret et samarbejde med en kinesisk tegnestue
i Beijing. Et samarbejde, der beted, at undertegnede og en kollega sad i Beijing og
»tegnede™ Sun City i samarbejde med en gruppe kinesiske arkitekter og planleggere.

Forberedelserne

Planleegningskonkurrencens program foreld kun pé kinesisk, hvorfor ingen pé tegne-
stuen i Beder kunne tyde det. Umiddelbart et lille problem, da der findes tolke i Danmark.
Tiden var dog knap, for vi havde kun fire dage, fra vi modtog konkurrenceprogrammet,
til vi skulle rejse til Beijing. Heldigvis havde vi kortmateriale (med kinesisk signaturfor-
klaringer), der viste omradet. Men det var vanskeligt at skitsere en bystruktur, nar ikke
vi kendte konkurrenceprogrammets pramisser.

Det lykkedes alligevel i dagene op til afrejsen til Beijing at udarbejde nogle principielle
skitser. Disse skitser tog udgangspunkt i de eksisterende strukturer pé stedet, hvilket vil
sige landskabet og infrastrukturer. Alene konkurrenceomradets storrelse pa 180 km?,
svarende til et omréide pé sterrelse med Arhus, gjorde det sveert at forholde sig til omradets
skala. Skitsernes overordnede streger var da ogsa kilometerlange, og de diagrammatiske
kasser, der udgjorde forslag til bebyggede omréder, deekkede arealer pa flere kvadratmeter.

De forste skitser, der blev tegnet i Beder, var derfor meget grove. Grundlaget for
skitserne og diskussionerne var det farnevnte konkurrenceprogram, kortmateriale samt
en besigtigelse af lokaliteten i det nordvestlige Kina, foretaget af den ansvarlige chef i
midten af oktober 2002.

Ved samme rejse havde den ansvarlige chef sggt at f& rammerne omkring et dansk-
kinesisk samarbejde pé plads. Den fernevnte kinesiske forbindelse havde sat Moller &
Grenborg i kontakt med Wang Zudongs tegnestue i Beijing. Kommunikationen matte
dog foregé med den kinesiske forbindelse som tolk, da Mr. Wang, trods sin unge alder
(ca. 35 ar lod rygtet vide) ikke talte engelsk.
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Rammerne var séledes pa plads, da vi drog af sted til Beijing den 10. november 2002
for pa tre uger at udarbejde et konkurrenceprojekt sammen med vores kinesiske kollegaer
pa Wangs tegnestue. Selv medbragte vi vore skitser, det delvist oversatte konkurrence-
program samt barbare computere. Vi var trods alt lidt usikre pa it-niveauet derude.
Herudover havde vi oprettet en hotmailadresse, sa vi kunne kontakte vore kollegaer
hjemme 1 Beder, hvis vi skulle fa brug for assistance.

Ankomsten

Efter en urolig nat i flyet afleverede vi vores bagage pa hotellet og indtog vores forste
kinesiske morgenmaltid. Herefter gik turen hen til Wangs tegnestue, hvor et hold oplagte
kinesiske arkitekter og planleeggere spaendt ventede pa vores bud pa, hvordan opgaven
skulle lases.

Vi praesenterede vore skitser, der primeert havde analytisk karakter, og beskrev, hvilke
overvejelser vi havde gjort ud fra den del af konkurrenceprogrammet, vi havde kunnet
tyde. Ideen var at fastholde de fa linjer, der 18 i landskabet, som styringsredskaber for
byens formelle planlesning. Altsd leegge veegt pa landskabets struktur. Dette udleste
intern diskussion mellem kineserne, hvorefter de pa hefligt engelsk bad os gé videre.
Kineserne savnede tilsyneladende symbolik og betydningsdannelse i vores skitser. En
by er ikke kun en struktur, men ogsa en fortelling. Det skal navnes, at det forst var
senere i forlebet, at vi fandt ud af, at det forholdte sig sddan. Ved det forste made var
vores ,,aldrende (45 ar) chef nemlig til stede, og kineserne modsiger ikke chefen.

Made omkring Wangs ovale bord.

273



v

7

VRS
T DA
m |
B
L ‘ i
] il —_— — o =
E 1 " s

B AR

Plan over Sun City.

274



Projektarbejdet

De efterfolgende tre uger blev der skitseret og diskuteret pé livet los omkring det ovale
bord i Wangs kontor. Projektarbejdet bed pa mange bade formelle og indholdsmaessige
input. Input, der som non-humane aktorer (et begreb, jeg vender tilbage til) konstant
hjalp med til at sikre projektets sammenhangende fremskridt.

De mange arbejdsmeder omkring det ovale bord bed blandt andet pé udveksling af
referencebilleder fra henholdsvis Danmark og Kina. Kineserne belarte os om kinesisk
kosmologi og ikke mindst betydningen af denne i byplanlaegningen — ogsé i dag. Umiddel-
bart troede vi, at kosmologien var et indholdsmeessigt spergsmal, der blot skulle inkor-
poreres i fortellingen om byen. Men vi fandt snart ud af, at kosmologien ogsa skulle
findes i1 byens formelle udtryk. Et forhold, der resulterede i, at der nord for byen blev
placeret otte landsbyer. Disse reprasenterede de otte gvrige planeter i solsystemet, mens
selve hovedbyen, den niende planet, repraesenterede jorden. I omradets midte ligger et
stort vandreservoir, der i denne sammenhzng blev til symbolet for solen.

Danske referencer blev ogsa inkorporeret i projektet. For eksempel Albertslundplanen.
Herudover blev den europ@iske karréby flittigt brugt som formel heuristik. Vi skabte
altsd en art hybrid mellem kinesisk og europaisk formudtryk.

Byen

De kinesiske planleggere inddrog kosmologien med en vis ironi, hvilket de selv gjorde
opmarksom pa skyldtes deres hgje uddannelsesniveau og urbane livsverden. At kos-
mologien og myterne skulle indga i dette projekt, havde to formal. 1: Vores kinesiske
samarbejdspartnere var overbevidste om, at konkurrenceudskriveren Sun Time havde
en forventning om en kosmologisk forankring af projektet. 2: Den kinesiske kosmologi
og de dertilharende praktiske lereregler giver faktisk god mening, ogsa fra en i euro-
paisk forstand rationel synsvinkel. Som eksempel naevntes, at en by altid skal bygges
med ,,bjerge i ryggen” og vand foran. Et forhold, der umiddelbart betyder, at bjergene
beskytter mod vejrliget, og vandet fungerer som ressource. I en kosmologisk fortolkning
handler denne praktiske regel om yin og yang som en straben efter balance i kosmos
mellem vand og bjerg.

Parken

Et andet eksempel pé kinesisk syn pa byplanlagning var udformningen af et parkomrade
midt i byen. Udgangspunktet var, at parken var et rekreativt landskabselement, hvis
beliggenhed var bestemt ud fra allerede eksisterende naturlige strukturer. I dette tilfaelde
et smeltevandsflodleje. Dette 14 i forleengelse af de tanker, vi allerede havde gjort os
hjemme i Beder. I den videre skitsering stod det dog hurtigt klart, at parkens skala
betad, at der skulle indleegges nogle funktioner, der gjorde, at byens indbyggere rent
faktisk ville opholde sig her og bruge parken. S& langt var vi enige med kineserne.
Men herefter vaeltede det ind med gode ideer fra kineserne, ikke kun om parkens
udformning, men ogsd om dens indhold/historie. Slutresultatet var en park, der i sin
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udformning spillede pa et yin og yang-motiv overlejret af uformelle stisystemer, en
botanisk have samt et vandleb. Ved parkens nordlige udleb blev en golfbane placeret.
En forlystelsespark skulle ogsa placeres.

Parkens historie blev til intet mindre end en fortalling om hele provinsens krigs-
haergede fortid. En historie, der blev udtankt af vores planleggerkollega mr. Zu. Hans
argument var, at parken pa en gang samlede og skilte byen i to, og at parken séledes var
en slags ingenmandsland. Akkurat som en krigszone. Pointen var bare, at parken netop
ikke var en krigszone, men et sted, hvor befolkningen kunne mindes denne tilstand og
samtidig glaede sig over, at de faktisk var i en park, der bandt byens to dele sammen.
Yin og yang igen.

Kongresomradet

Da byen efterhdnden havde taget form, blev det klart, at den savnede et tema. Vi disku-
terede, hvorvidt byen var en soveby, en forstad for provinsens hovedstad Urumgqi, der
1a blot 40 km fra vores by, eller om byen var en selvstendig by med egen identitet. Vi
blev hurtigt enige om sidstnaevnte. Byen skulle udgere et eget hele med en egen identitet
— men hvilken? Endnu en lang aften med lange diskussioner tog form. Las Vegas var
oppe at vende flere gange, da Sun Time i konkurrenceprogrammet havde givet udtryk
for, at byen meget gerne métte vare en turistby. Problemet var bare, at kasinoer er
ulovlige i Kina, og hvem kan forestille sig Las Vegas uden kasinoer?

Modelveerksted i udkanten af Beijing.
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Igen var det mr. Zu, der kom med den gode idé. Vores by, Sun City, skulle vere en
kongresby. Stedet, hvor alle asiater kunne medes. Asiens hjerte, som mr. Zu formulerede
det. Umiddelbart syntes vi i den danske delegation, at dette lod temmelig tyndt, men
mr. Zu kunne fortelle os, at Sun City faktisk ville komme til at ligge lige i hjertet af
Asien. Tog man en passer og tegnede en cirkel med center i Sun City, ville man se, at
det stort set var umuligt at komme leengere vaek fra kysten end her. Argumentet blev
kabt! Og vi udformede et stort kongresomréade lebende i et nord-sydgéende band gennem
byen. Omradet blev pd denne made koblet pa byens andet primare strukturerende
element, en ost-vestgdende boulevard.

Maderummet, hvor konkurrenceprojektet blev praesenteret for SunTime.

Konkurrencens aflevering og resultat

Det ferdige konkurrenceforslag blev, som vane er i Kina, formidlet pd en made, der
nasten kunne betegnes som arkitekturens pendant til en Hollywoodproduktion. Mate-
rialet bestod af 15 AO-farveplancher, to store modeller og 45 minutters videofilm med
computeranimationer af projektet. Projektet involverede saledes, ud over Moller &
Grenborg og Wang Zudongs tegnestue, et modelbyggefirma et sted i Beijing samt
computeranimatorer og filmproducenter. Det vides ikke hvor mange mennesker der i
alt har veeret involveret i at frembringe konkurrenceprojektet, men et kvalificeret gaet
er mellem 30 og 50 mennesker.

Projektet blev prasenteret for konkurrenceudskriveren den 21. december 2002 i
Urumgqi. Kort efter fik vi besked om, at Meller & Grenborg var valgt som vinder.
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Sun City befinder sig stadig pa dette niveau. Som et skitseprojekt. Rygter tyder dog pa,
at projektet ulmer af aktivitet, og der er rygter om, at forskellige tilskud og tilladelser
fra den kinesiske stat er ved at blive indhentet. Dette skal stabilisere sig som egentlige
juridiske dokumenter, indholdsdele, for projekteringen kan gé i gang. Det formelle
input til projekteringen ligger klart i form af konkurrenceprojektet.

Del 2 - Sun City form og/eller indhold

Néar man som arkitekt pludselig sattes i andre arbejdsmassige sammenheaenge end de
vanlige, synes ens vante og til tider tavse praksis at sté tydeligere frem. Man ser lidt
klarere, hvad det egentlig er, man er ,,rodet ind i“. En situation, der kalder pa, at man
indsamler sine erfaringer for at lere nyt om det, der ellers er daglig rutine. Men som
almindelig praktiserende arkitekt indgér analyser af indsamlede arbejdserfaringer ikke
i arbejdsbeskrivelsen. Derfor er det efterfelgende da ogsd koblet teet sammen med det
forskningsarbejde, undertegnede har begéet i forbindelse med udarbejdelse af en ph.d.-
athandling. Der er tale om generelle overvejelser over arkitektens arbejdsproces i forbin-
delse med skabelsen af byer. Det er overvejelser, der bringes fra en moderne fremstilling
mod en nonmoderne. Sun City udger i denne sammenhang et eksempel pé sidstnevnte.

Arkitekter har historisk set ofte haft visioner om at formgive hele byer. Visioner, der
kun yderst sjeeldent er fort ud i livet. Realiteten er typisk, at arkitekter i rollen som
planleggere udformer bydele og egentlig , kun adderer til en eksisterende by — dette
enten som udvidelse af eksisterende kvarterer eller i form af mere eller mindre autonome
forstadsomréder.

I forbindelse med Sun City-projektet var det helt klart fra begyndelsen, at der her
var tale om en helt ny by. Der var dog uklarheder om, hvorvidt der var tale om en selv-
steendig hel by eller en hel forstad til Urumgqi, som tidligere beskrevet. Bade byens form
og dens identitet skulle saledes findes og bestemmes.

Som det maske fremgik af del 1, var der mange diskussioner, der kredsede omkring
form og indhold. Eksempelvis diskussionen om anvendelse af kinesisk kosmologi, der
for kineserne ikke kun skal vare til stede som en del af byens indhold, men ogsé give
sig udtryk i byens fysiske udformning. I det hele taget var det et gennemgéende treek, at
det, vi i en dansk/europaisk kontekst typisk ville se som noget indholdsmassigt ved
byens historie, for kineserne skulle vaere fysisk evident i byens form. Et fingerpeg om
dette 18 allerede i konkurrenceudskriverens navngivning af byen ud fra det store reservoir
beliggende i omrédet. Dets runde form giver associationer til en sol, deraf Sun City.

Der blev sdledes i lobet af projektarbejdet fort en vedvarende diskussion om det
indholdsmessiges in-,,form“ering af det fysiske og omvendt de fysiske formers for-
teellingsskabende karakter. Et forhold, der pa et mere generelt plan, jf. det at leere nyt
om sit eget fags praksis, bragte behovet for en ny forstéelse af arkitektens designproces
pa banen.

En gvelse i at forstd denne proces kunne handle om at blade forholdet mellem form
og indhold op. I stedet for a priori-dualistiske kategorier i arkitekturens praktiske verden
kunne disse maske ses som udslag af den dialogiske arbejdsproces, der preeger arkitektens
arbejde. At begreberne form og indhold i stedet er udtryk for de produkter, der opstar
som resultater af det arbejde, der foregar i arkitekturens praktiske verden.



Bruno Latour

Dette lyder sikkert bagvendt for dem, der ikke har stiftet bekendtskab med den franske
filosof og videnskabsteoretiker Bruno Latour. Men hans budskab er netop, at rene
dualismer som regel er udkommet af den praktiske verdens daglige geremal og ikke
omvendt. Altsd, at dualismerne ikke gar forud som a priori-kategorier for vores forstaelse
af verden. At tro andet er, ifelge Latour, en moderne opfattelse af verden, der ignorerer
verdens reelle kompleksitet.

Bruno Latour peger pa, at en moderne forstaelse af verden har en tendens til at
overse det komplicerede netvaerk af forbindelser, der muligger skabelsen af et moderne
verdensbillede. Dette indeberer blandt andet, at vores traditionelle og fundamentale
forstaelse af natur og kultur som to adskilte domener ikke er sé radikal, som vi umiddel-
bart forledes til at tro. Latour péstar i forlaengelse heraf, at vi aldrig har vaeret moderne
(Latour 1993).

I stedet taler Latour om en nonmoderne verden (op.cit.:48), hvor verden, bade den
sociale og den naturlige, opstar som resultat af den praksis, der udfolder sig i et kom-
pliceret netvaerk. Praksis foregér som en vedvarende proces, der ikke udelukkende tildeler
mennesket den aktive akterrolle. Ting, objekter, dyr osv. betragtes ligeligt som aktive
partnere i de netveerksopbyggende processer. Latour kalder disse akterer non-humane
akterer jf. den tidligere beskrivelse af projektarbejdet i del 1.

Latour er specielt kendt for sin interesse for, hvordan videnskabelige fakta skabes i
de videnskabelige laboratorier. Han har blandt andet beskrevet dette i bogen Science in
Action (Latour 1987). Her anvender han en antropologisk metode, hvor moderne praksis-
felter studeres, akkurat som antropologerne har studeret primitive stammesamfund i
egne af verden, vi normalt ikke betegner som moderne. Denne indgangsvinkel har
afslaret”, at specielt den moderne naturvidenskab er et resultat af hybridiseringer af
natur og kultur. Ingen natur uden kultur og omvendt, ingen kultur uden natur. Der er
med andre ord en konstituerende udveksling de to imellem.

Latour betegner den antropologiske undersegelsesmetode akter-netvarks-teori
(ANT). Det vesentlige ved denne teori er, at den i sin beskrivelse af verden som et
horisontalt netvaerk ikke tager udgangspunkt i a priori-kategorier som fx magt og struktur.

Latour &bner séledes for et skift i fokus, nar det gelder forstaelsen af arkitekturens
praksisfelt. Latour interesserer sig for praksisfelters netvaerkskarakter og den deraf
folgende stabilitet. For, hvordan akterer i et faellesskab i praksis kan frembringe sdédanne
felter og stabilisere dem. Projektforlebet eller den designproces, der udfoldede sig i
forbindelse med Sun City, kan med fordel forstds i denne sammenheeng. Serlig de
mange mader omkring Wangs bord.

Designteori

Hvis den erfarede arkitektoniske arbejdsproces kalder pa en ny made at forsta selv samme
proces pa, og hvis Latour giver anledning til en teoretisk legitimering af et skift i den
made, hvorpa arkitekturens praksis forstéds, er spergsmalet selvfelgelig, hvordan
arkitekturens praksis forstds nu for et skift — i et moderne perspektiv. Et bud pé dette
findes i den teoretisering omkring kreative skabelsesprocesser, der betegnes designteori.
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Peter G. Rowe, der er rektor for Department of Urban Planning and Design ved Harvard
Graduate School of Design, beskriver i sin bog, Design Thinking (1987), hvordan
teoretiseringer omkring designprocesser afspejler den tidsédnd, hvoraf de er udsprunget.

Rowe fremhaever i sin bog et skel mellem to forskellige synsvinkler, der kan spores
i dette arhundrede. (Rowe 1987:41) Begge tager udgangspunkt i teorier, der ser design
som et spergsmal om problemlesning. Den ene retning peger mod beskrivelsen af en
kognitiv, mental proces, nar det geelder problemlgsning, mens den anden peger i retning
af behavioristiske beskrivelser af levende organismers adferd. Den behavioristiske
problemlesningsteori byggede ifalge Rowe pa simple empiriske data omhandlende
»stimulus-respons“-forsgg (op.cit.:44).

Denne tilgang til en forstdelse af designprocessen var i hej grad inspireret af
1950’ernes og 1960’ ernes positivistiske videnskabsopfattelse og segte i overensstemmelse
hermed at holde sig til det iagttagede ved at lade objekternes handlinger tale. Denne
form for videnskabeliggarelse i forstdelsen og beskrivelsen af designprocessen forte
hurtigt den opfattelse med sig, at designprocessen kunne beskrives med videnskabelig,
logisk pracision (op.cit.:48). Det var en opfattelse, der gik ud fra, at problemets analyse
og klargering ville vare lig designets resultat; at formen med andre ord udsprang af en
klar formulering af problemets indhold. Formgivning af en by skulle siledes vare en
smal sag, nér forst byens indhold var eksplicit formuleret. Der ville med andre ord ikke
vare meget at diskutere omkring Wangs bord.

Rowe navner blandt andet designteoretikeren Bruce Archer (se illustration naste
side), der arbejdede ud fra overbevisningen om en ,,oplysning* af designprocessen. Her
er der dog sket visse indremmelser i forhold til en mekanistisk/deterministisk model.
Archer tillader feedback-loops i sin model af designprocessen, hvilket i praksis betyder,
at han accepterer, at designprocessen ikke er deterministisk — der kan tages fejl. Alligevel
er der stadig en tydelig rationalisme til stede i forstaelsen af designprocessen, men
samtalen begynder at vare en nedvendighed.

Den behavioristiske problemlasningsmodel 1gb sé at sige panden mod muren, da det
efterhanden blev tydeligt, at stimulus-respons-argumentet ikke altid artede sig som
forventet i empiriske forseg. Rowe navner det kendte forseg, hvor en mus (eller et
andet dyr) sattes fri i det ene hjerne af en labyrint, mens en premie placeres i det
modsatte. Ifalge behavioristerne skulle musens adfzerd berette om den lige vej til preemien,
men det bemerkelsesvaerdige var, som nogle kritikere papegede, at musen ofte stoppede
ved forgreningerne i labyrinten for at overveje, hvilken vej den nu skulle preve. Dette
indikerede for kritikerne, at musen opbyggede et mentalt kort over labyrinten gennem
en trial-error-proces. En erkendelse, der skulle anspore en opprioritering af kognitive,
mentale processer i beskrivelsen af designprocessen som en ,,problemlesningsadferd*.

En kognitiv, mental proces, ndr det geelder problemlgsning, finder ikke sin beskrivelse
i positivistiske empiriske beskrivelser af adfeerd, men i overvejelser over logiske modeller
over beslutningsprocesser — deraf betegnelsen , Information processing theory of problem
solving™ (Rowe 1987:51).

Generelt geelder det ifolge Rowe:

a) At et problem kan beskrives som et rum af forskellige videnstilstande, der hver
for sig er lgsninger pé tidligere problemer.

b) Herudover ma en generativ proces vere til stede for at fa problemrummets input
til at skabe et output.
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c) Der mé cksistere en testprocedure, der kan afgere kvaliteten af den generative
proces’ output.

Man springer med andre ord ikke direkte fra problemets lokalisering til dets losning,
hvis der er tale om et kompliceret problem. Der er derimod tale om en serie af beslutninger,
der implicerer en generativ proces, der skal skabe et output, som s& kan vurderes. Forst
herefter synes det muligt at tale om en egentlig losning af et designproblem.

Training
Analytical  Brief ——  Programming <——— Experience Observation
Phase l 4 Measuremen
; Inductive
— < <€
Data Collection -« Bezisoring
Analysis Evaluation
. l Judgment
Ceativa Deductive
Phase Synthesis Reasarily
l Decision
Development
l Description
Executive  Solution «+—  Communication Translation
Phase Transmission

Archer's model of the stages of a design process.

Bruce Archers diagram over designprocessen.

Heuristik

Designproblemer lgser altsa, desvarre, ikke altid sig selv, nar blot problemets rum og
struktur er klarlagt. Deskriptioner er ikke nok. Diskussionerne om Sun Citys indhold
og identitet klarlagde ikke i sig selv byens formelle udtryk. Hertil blev andre hjelpende
aktarer indhentet, sisom den kinesiske kosmologi og referencebilleder fra Albertslund.

Rowe péapeger da ogsa, at forskellige former for regler og principper involveres, nar
det skal evalueres, hvilken vej designprocessen skal falge. Normativitet er nedvendig
for at treeffe valg. Disse regler og princippers anvendelse karakteriserer Rowe som heuri-
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stik. Rowe henviser til Newell, Shaw og Simons udlegning af dette begreb i deres
artikel fra 1967, ,,The Process of Creative Thinking* (Newell, Shaw & Simon 1967:63-
119): ,,For Newell, Shaw og Simon udger en heuristik ethvert princip, enhver procedure
eller andet redskab, som bidrager til at afgraense sggen efter en tilfredsstillende lasning™
(Rowe 1987:75). Og lngere nede star der: ,,Heuristik er kort sagt et begreb, der appli-
keres til specifikke problemlosningsredskaber, rekkende fra eksplicitte beslutningsreg-
ler af den tidligere diskuterede type til en bred vifte af analogier og modeller (ibid.).

Disse forholdsvis brede formuleringer af, hvad heuristik indeberer, tager udgangs-

punkt i ordets etymologiske ophav. Heuristik kommer af det graeske ord heuriskein, der
betyder ,,at opdage*.
Designproblemer, der ikke kan overskues eller kortleegges pé forhand som et simpelt
problemrum, kan veere kendetegnet ved, at evalueringskandidater mé& hentes udefra.
Enhver designproces kan ga i hardknude, fordi lesningen ikke umiddelbart stréler ud
af de foreliggende kendsgerninger. Rowe ser lgsningen pa dette fanomen i en erkendelse
af, at designerens heuristiske metode bryder greenserne for en objektiv, mekanistisk
formuleret problemlosningsteori. Der er ikke laengere tale om en ,,lukket proces®.

Rowe giver i sin bog en reekke bud p4, hvad heuristik vil sige i en designproces. Han
beskriver heuristikkens funktion som det, vi ogsa kender som analogier, losningsbilleder
eller formgivningsregler. Et eksempel herpé er anvendelsen af den kinesiske kosmologi
som formel analogi i forbindelse med formgivningen af Sun City.

Det karakteristiske ved anvendelsen af analogier i designprocessen er, at de indgér
som input, der muligger nye vinklinger pé den situation, hvori designproblemet befinder
sig pé et givent tidspunkt i processen. De anvendes som tidligere nevnt til at indskreenke
eller afgreense problemfeltet pa ny. Heuristisk teenkning indebzerer i denne sammenhaeng
en reekke af tenkte eksperimenter, der indlader sig pa en rekke test med udgangspunkt
i designprocessens stadie. Der er tale om en generativ proces. Dette er méske ikke
umiddelbart foreneligt med den klarhed, der tilstraebtes i det klare univers, der var
kendetegnende for de positivistiske, deterministiske designteorier, men derimod mere
foreneligt med det, Rowe beskriver som en ,situation med inspiration fra Merleau-
Ponty: ,,For Merleau-Ponty befinder vi os i en ‘situation’, nar hverken tingenes objektive
verden omkring os eller vores egen subjektivitet er primear. Begge findes i ‘situationen’*
(Rowe 1987:76).

Spergsmalet er, om vi skal sgge at skabe denne ,,situation®, eller om vi altid allerede
eriden. Uden at g& i dybden med Merleau-Ponty er hans udgangspunkt fanomenologiens
forseg pa at lukke modernitetens ulykkelige skel mellem verden derude og mennesket i
sig selv. Et ulykkeligt skel, der ifelge Latour aldrig har vaeret en realitet. Forestillingen
om verden derude og et menneske herinde, adskilt i to sfaerer, er ikke a priori-betingelser
for den menneskelige skaben. Derimod udspringer forestillingen om verden derude og
mennesket herinde, ifolge Latour, af det komplicerede praksisnetvaerk, der dagligt udger
vores praktiske verden. Vi har haft brug for at skille ting fra mennesker for at beherske
dem, samtidig med at vi har haft brug for ting til at beherske hinanden, som Latour ville
sige (Latour 1993).

Nér vi anskuer verden fra en moderne synsvinkel, adskilles ting og mennesker, eller
non-humane og humane akterer, som Latour kalder det. Nar vi anskuer verden fra en
nonmoderne synsvinkel, ser vi adskillelsen, men ogsd det akter-netverk, hvori adskil-
lelsen skabes. Den situation, vi ifelge Merleau-Ponty kan befinde os i, ndr graensen
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mellem subjekt og verden synes at ophaves, er i realiteten den verden, vi altid er i, nar
man folger Latour. Vi forestiller os ,,bare”, at det ikke forholder sig sddan, nar vi er
moderne. Form- og indholdsdiskussionerne i forbindelse med Sun City-projektet viste
sig at vaere mere overkommelige i en asiatisk end i en europaisk tankeverden. Et forhold,
der maske vidner om, at den moderne tankeverden i hgj grad er et europeisk produkt.

First dichotomy

Nonhumans Humans
Nature Culture
WORK OF
PURIFICATION
2

Second dichotomy

WORK OF
TRANSLATION

Hybrids
Networks

Latours nonmoderne verdensbillede.

Nonmoderne designteori

Som afslutning pd denne ovelse i opbladning af form- og indholdsdualismen foreslés
en argumentation, der seger at fremstille en ny diagrammatisk belysning af design-
processen. Rowe fremhaevede Bruce Archers diagram, der viser designprocessen som
klarleeggelsen af et problem. En klarleggelse, der tillader redundans, hvilket betyder,
at diagrammet laegger op til en ikke-lineer designproces. Det er dog problematisk, at
diagrammet intet siger om form (se illustration side 275). Altsd om, hvordan designets
formelle side afklares. Den programmatiske, planlegningsmessige side afklares, men
det input, der skal give formen, mangler tilsyneladende. Det er derfor, at heuristikken
hentes ind. Som det fremgik, drejer heuristikken sig netop om den formelle side af
sagen. Yderligere er det problematisk, at diagrammet trods redundans giver et indtryk
af designprocessen som en rationel proces. Rowe er selv inde pd dette problem og
henviser til Merleau-Pontys begreb om situationen som en lgsning.

Som navnt stiller en nonmoderne verdensopfattelse spergsmalstegn med relevansen
af denne form for ,,oplevelse®. Situationen er der allerede. Nar dette er konstateret, er
det vel oplagt at gd fra den teoretiske fremstilling af designerens arbejdsproces til
spergsmalet om, hvordan designeren selv oplever og indgér i processen. Netop her
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synes Latours akter-netvaerks-teori at vare velegnet, da den soger at folge de akterer,
der typisk indgér i praktiske processer.

Jeg vil foresld, at nedenstdende figur udger den nonmoderne videreudvikling af

Bruce Archers diagram. Diagrammet opdeler designfasen i tidsfaser, der indikerer en
fremdrift fra analyse af opgaven til designets realisering i en livsfase. Denne opdeling
er stort set identisk med Archers analytiske, kreative og endeligt udferende faser.
Fremdriften er nedvendig for overhovedet at kunne tale om design. Om formgivning.
Der, hvor det nonmoderne diagram adskiller sig fra Archers, er, hvor heuristikken
kommer ind. Eller der, hvor formen kommer ind, om man vil.
Archer har godt nok en kreativ fase, men der er ingen, der siger, at den handler om
formelle forhold. Almindelig problemlesning har ogsé kreative faser, hvor ideer ana-
lyseres i relation til en given problemstilling. Udkommet af dette kunne vere diagram-
matiske opstillinger af losningsmodeller, der sa udsattes for evaluering, som Archer
skriver i hejre side af sit diagram. Det, der mangler i Archers diagram, er en venstre
side, der viser de formelle indspark i designprocessen. Denne side er medtaget i
ovenstdende figur.

STABILISERINGER
FORM INDHOLD
A Analysefase . E— .
B Skitseringsfase - — > -
C Projekteringsfase . — .
Udfarelses /
D realiseringsfase . —_—> .
E Livsfase . _— .

Kobling af Latour og Archer - en ny designteori?
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Figuren fremstiller i ovrigt selve designprocessen som en akter-netvaerks-praksis, der
ikke umiddelbart kan sattes faste begreber pd. Midterfeltet i diagrammet er saledes at
forstd som et abent netvaerk, der kan befolkes og ,,spindes* sammen, athaengigt af hver
enkelt designopgave. Det, vi kan studere, er de stabiliserede fremkomster, der er
nedvendige for fremdriften i processen. De er markeret som sorte kvadrater (en hentyd-
ning til disses rolle som ,,black boxes®, et begreb, Latour anvendte i bogen Science in
Action (Latour 1987:2,181) til at beskrive stabile produkter. Disse efterlader typisk
indtryk af noget afrundet faerdigt, til trods for at de fortsat kraever et netverk for at
bestd). I Archers diagram ses mellemprodukterne ikke, de er tilsyneladende blot
redskaber i en evalueringsfase, hvor det er de indholdsmassige, rationelle sider af
sagen, der anses for de vigtigste.

I en ny designteori er mellemprodukterne, det, jeg kalder stabiliseringer, ophavet til
de akterer, der rent faktisk gor fremdriften i designprocessen mulig. De er nedvendige
for at informere det videre arbejde. Aktor-netvarket bestar ikke kun af humane aktorer,
mennesker, men i lige sa hgj grad af ting, objekter; og i arkitekturens verden af modeller,
skitser, fotos osv. Nér der sa alligevel opstdr en situation, hvor der tales om form og
indhold, skyldes det, at aktor-netvaerket har brug for stabile tilstande, der gor det muligt
at udbrede dette. I praksis betyder dette, at en by ikke realiseres ud af det bla. Den
forberedes og vokser langsomt ud af utallige akterers sammenflettede praksis. Forst
som analyser foretaget bag et skrivebord i Beijing, s& som skitser og modeller pa et
tegnebord i Beder, siden som lovgivningsdokumenter og salgsbrochurer sat i vaerk af
politikere og udviklere. Netvaerket vokser og omfatter flere og flere aktorer.

Form og indhold

Den afsluttende péstand i denne sammenhang vil vaere, at man maske burde kigge
nermere pa de arbejdsprocesser, der foregar, nar arkitektur udfoldes i praksis. Faktisk
synes en af de vasentligste pointer i en ANT-orienteret designteori at vere, at det
faktisk er umuligt at skabe fremdrift i et projekt uden en samtidig tilstedevearelse af
formelle og indholdsmessige aktorer, og at en designproces i realiteten er en temmelig
rodet affeere.

For at forsta dette kraeves en teoretisk optik, der tillader, at designprocessen ikke ses
som en proces, hvor form og indhold gar forud for selve processen, men at form og
indhold i stedet optraeder som stabiliserede tilstande af det, der foregér i det akter-
netvaerk, der spinder sig sammen i forbindelse med enhver praktisk proces — ogsa i
forbindelse med den proces, der skal skabe en bydel eller en hel ny by. Opgavens skala
viser sig 1 omfanget af det akter-netvaerk, der knytter sig til opgaven.

Byer skabes altsé ikke ud fra form eller indhold alene, eller for den sags skyld i et
hierarkisk forhold mellem de to, men i et netverk af akterer, der nedvendigvis ma lade
sig informere af form og indhold og oven i kebet lade form og indhold optraede som
aktive aktarer i netveerket. Kun pd denne made kan netvaerket stabiliseres og udvide sig
som det ma for pa et tidspunkt at na en stabilisering, der kan betegnes en by. Sun City
bliver til solens by, en by formet omkring en sol, der fra et nagternt synspunkt godt nok
kun er et vandreservoir, men gennem en fortzlling geres til en sol ...
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