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Útdráttur 
 
Í ritgerðinni rýni ég í hugtakið sjálfbær þróun og hvernig hönnuðir geta unnið með 

sjálfbærni að leiðarljósi. Geta hönnuðir sett sig inn í ákveðin sniðmát eða haft sérstaka 

hugmyndafræði í forgrunni við vinnu sína? Er það á ábyrgð hönnuða að koma af stað 

hugarfarsbreytingu í samfélögum? Geta hönnuðir á Íslandi tileinkað sér sjálfbær 

vinnubrögð? Þessum spurningum leitast ég við að svara í skrifum mínum.  

Hugtakið er gríðarlega viðamikið og snertir á flestum hliðum samfélgsins og 

þar af leiðandi er merking þess ekki alltaf sú sama. Hér verður fjallað um þann flöt 

sem lítur að sjálfbærri þróun og hönnun. Það mætti segja að hugtakið hafi verið í 

nokkurri uppsveiflu í hönnunarsamfélögum undanfarin misseri, bæði hér heima og 

erlendis. Það gæti stafað af því að vestræn samfélög eru að vakna upp við vondan 

draum og sjá að það er þörf á allsherjar hugarfarsbreytingu ef komandi kynslóðir eiga 

að geta skapað sér líf sem jafnast á við það líf sem við lifum í dag. Mig langar að 

halda að nú séu tímarnir að breytast og að komandi kynslóðir hönnuða komi til með 

að nýta sér möguleikana sem eru í boði, því þeir eru þó nokkrir og á þeim eflaust eftir 

að fjölga í náinni framtíð.  

Ég kem inn á nokkrar af þeim hugmyndum og hugsjónum sem hafa verið 

settar fram í nafni sjálfbærrar hönnunar og rýni í nýtt íslenskt verkefni, Austurland: 

Designs from Nowhere, með þær til hliðsjónar.  
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Inngangur 
Hugtakið sjálfbærni hefur verið mér hugleikið að undanförnu og hef ég velt fyrir mér 

ýmsu er varðar sjálfbærni; hvað hugtakið þýði í raun og veru, hvernig ég sem 

hönnuður geti haft það að leiðarljósi í minni vinnu og hvaða áhrif það hefur haft á 

hönnuði hér á landi síðastliðin ár. Sjálfbærni eða sjálfbær þróun er gríðarlega stórt 

hugtak og hefur marga snertifleti þrátt fyrir að vera tiltölulega ungt fyrirbæri. 

Hugtakið hefur, síðan á 8. áratug síðustu aldar, verið misáberandi í almennri 

umfjöllun. Undanfarin misseri hefur hugtakið hins vegar verið í tísku hér á landi, ef 

svo má að orði komast, og t.a.m. mikið borið á því í Listaháskóla Íslands og 

hönnunarsamfélaginu.1 Ýmsar ástæður geta verið fyrir þessari þróun. Líklegast er þó 

að við séum að vakna upp við vondan draum og sjáum að þörf sé á allsherjar 

hugarfarsbreytingu – að við sjáum að við þurfum að breyta hugsunarhætti okkar, 

skammtímahugsjón víki fyrir langtímahagsmunum og við sem kynslóð skiljum við 

jörðina í þokkalegu ástandi fyrir þá sem á eftir okkur koma.  

Ég hef það á tilfinningunni að einmitt núna eigi sér stað ákveðin 

hugarfarsbreyting hér heima. Við bekkurinn vorum í áfanga vorið 2014 sem hét 

„Sjálfbært samfélag“ þar sem hugtakið var kynnt fyrir okkur og krufið til mergjar á 

annan máta en þann sem við höfðum e.t.v. upplifað í gegnum fjölmiðla. Þessi áfangi 

tók á, ekki síst vegna þess að við sáum þar, sterkar en nokkru sinni fyrr, hvernig 

mannkynið hefur farið með þær auðlindir sem því var úthlutað. Er því yfir höfuð 

viðbjargandi? Og hvað get ég, ein lítil rödd á skeri norður í ballarhafi, gert til þess að 

hafa áhrif? Svo virðist vera að það sé ansi margt, sérstaklega þegar röddin mín er hluti 

af þeirri hugarfarsbreytingu sem minnst var á hér á undan. Hennar er þörf á öllum 

sviðum samfélagsins, hvort heldur sem er hjá hinum almenna neytanda, 

fyrirtækjaeigendum eða hönnuðum. Þessi þróun er aðeins rétt að hefjast og mun taka 

áratugi, ef ekki árhundruð, að gera ríkjandi. Sjálfbær þróun, snýst frekar um að 

minnka fótsporið sem maðurinn hefur skilið eftir á jörðinni en að eyða því algjörlega 

– sú hugsun er e.t.v. óraunhæf. Sjálfbærni er því ekki eitthvað altækt hugtak sem 

notað er um hlut eða gjörð sem hefur engin skaðleg áhrif á jörðina heldur yfirleitt 

notað í samhengi við þróun og betrumbætur.  

Þegar ég var barn fór ég á hverju sumri til ömmu minnar og afa sem búa á 

Raufarhöfn. Ég fór yfirleitt á undan foreldrum mínum, sem komu svo þegar leið á 
                                                
1	
  Designs	
  from	
  Nowhere,	
  Sasa	
  Clock	
  (Þórunn	
  Árnadóttir),	
  Chandelier	
  (Katrín	
  Svana	
  
Eyþórsdóttir),	
  Sjálfbært	
  samfélag	
  (áfangi	
  í	
  LHÍ),	
  Staðbundin	
  framleiðsla	
  (áfangi	
  í	
  LHÍ),	
  Hönnun	
  og	
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sumarið, og var þar af leiðandi mikið í kringum ömmu en afi var oftast á sjó. Hjá 

þeim lærði ég margt; amma kenndi mér að hekla og týna sveppi og ber, auk þess sem 

farnar voru veiðiferðir inn á Sléttu, fjöruferðir niður að sjó og hvert tækifæri nýtt til 

þess að gefa ímyndunaraflinu lausan tauminn þegar dót úr fjörunni varð 

skemmtilegasta leikfangið. Allt varð til úr engu. Þegar mamma og pabbi komu svo 

norður og pabbi hjálpaði afa við að ditta að húsinu, var allt nýtt sem heillegt var og 

nánast engu mátti henda ef ske kynni að hægt væri að nota það til næsta verks. Þessi 

lærdómur hefur fylgt mér alla tíð. Ég bý að honum og ég finn núna t.a.m. í náminu 

sem ég hef verið í síðustu ár að þessar minningar hafa skotið upp kollinum æ oftar.  

Ég upplifi mig sem hluta af kynslóð sem hefur umhverfisvitund, er 

umhverfissinnuð og umburðalynd og að við sem kynslóð getum haft raunveruleg áhrif 

þegar fram líða stundir og hægt á þeirra þróun sem hefur haldist nánast óbreytt í fleiri 

aldir. En hvar stendur litla Ísland nú í öllu þessu stóra samhengi sjálfbærni og 

hönnunar. Það er ýmislegt að gerast í samfélaginu, sem dæmi má nefna vefsíðuna 

Bylting gegn umbúðum, sem spratt upp síðastliðið vor og fékk marga neytendur til 

þess að hugsa sinn gang. Eins og sást á viðbrögðunum við þessari litlu hreyfingu er 

samfélagið tilbúið að taka sig til endurskoðunar og vera þannig hluti af sjálfbærri 

þróun. Mig langar að trúa því að nú séu tímarnir að breytast og að við sem útskrifumst 

nú í vor úr vöruhönnunardeil Listaháskóla Íslands, og á næstu árum, munum spyrja 

okkur sjálf í upphafi verkefna hvernig við getum unnið að okkar verkefnum í takt við 

sjálfbæra þróun.   

Mig langar í þessari ritgerð að skoða sjálfbærni og sjálfbæra þróun, fara 

stuttlega yfir sögu hugtaksins, hvað það þýddi þegar það kom fram og hvaða þýðingu 

það hefur í dag auk þess skoða ég hvernig þessar hugmyndir hafa birst hér á Íslandi 

undanfarið út frá greiningu á verkefninu Austurland: Designs From Nowhere. Í 

tengslum við greininguna skoða ég nokkrar stefnur sem hafa sjálfbær vinnubrögð að 

leiðarljósi, t.d. hugmyndir Alastair Fuad-Luke um Slow Design, auk þess að velta 

fyrir mér ábyrgð hönnuða í samfélaginu.  
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1. Maður, náttúra og sjálfbærni 
Samband manns og náttúru hefur frá upphafi verið margslungið og hefur lengst af 

einkennst af sívaxandi ágengni mannsins. Í upphafi byggðist sambandið vissulega af 

samlífi og virðingu fyrir náttúrunni en þegar fram liðu tímar, og þörf mannsins fyrir 

efni ágerðist, fór óhjákvæmilega að halla á hlut náttúrunnar.  

Framan af lifði mannskepnan af landinu og „viðskipti“ okkar við náttúruna 

einkenndust af nægjusemi. Tæki og tól, eins og annað sem maðurinn þurfti á að halda, 

var búið til úr þeim efnivið sem hendi var næst. Náttúra og maður lifðu í ákveðnum 

samhljómi. Með fjölgun mannkyns, og samhliða framförum t.d. í vísindum og 

landbúnaði, fór maðurinn smám saman að sölsa undir sig náttúruna og ganga á 

auðlindir jarðarinnar, og í raun má segja að langt fram eftir 20. öld hafi þetta í raun 

verið gert af nokkru gáleysi.  
Í árdaga var varla til rusl. Flestur úrgangur og rusl gat brotnað niður í 

náttúrunni og hvarf aftur þaðan sem það kom. Gerviefni og annað slíkt var enn ekki 

komið til. Með Iðnbyltingunni færðist meiri hraði í alla þróun, fólk streymdi í borgir 

þar sem vinnu var að fá, og borgirnar stækkuðu eftir því, uppgangur atvinnulífs varð 

meiri og samhliða því bötnuðu lífskjör fólks. Á meðan allt gekk vel og samfélagið var 

í sprúðlandi uppsveiflu missti fólk sjónar á þeim gildum sem áður höfðu ráðið. 

Bókstaflega allt snerist um manneskjuna og hvernig við gætum hagnast á þessu 

sambandi okkar við náttúruna, hvernig við gátum gengið á auðlindir hennar vegna 

þess að það var okkur, sem manneskjum, í sjálfsvald sett. Jörðin var okkar 

umráðasvæði. Garret Hardin talar um þetta sem harmsögu mannkyns, þ.e. að þessi 

yfirgangur okkar geti ekki aðeins leitt til endaloka mannkynsins heldur heimsins alls.2 

Maðurinn tók fram fyrir hendur náttúrunnar og með þeim hraða og vegsemd sem 

fylgdi Iðnbyltingunni breyttist hugsunarháttur okkar, sérstaklega í vestrænu samfélagi, 

úr langtíma yfir í skammtíma hugsun og enn þann dag í dag virðumst við hugsa til 

skamms tíma á meðan náttúran og hennar gangur er til langs tíma.  

Eftir því sem leið frá þessari miklu byltingu, með tilheyrandi upp- og 

niðursveiflum, fór takmarkaður hópur einstaklinga að spurja sig hvort þessi þróun 

væri eðlileg. Ákveðin vakning varð á sjöunda áratugnum þegar menn áttuðu sig á því, 

                                                
2	
  Jonathan	
  Chapman,	
  Emotionally	
  Durable	
  Design:	
  Objects,	
  Experiences	
  &	
  Empathy,	
  4.	
  útgáfa,	
  
Earthscan,	
  London,	
  2011,	
  bls.	
  2.	
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aftur, að við værum hluti af stærri heild, þ.e. jörðinni, og að vistkerfið allt hlyti að 

byggjast á samlífi en ekki drottnun. Bók Rachel Carson, Silent Spring (1962), þar sem 

hún fjallaði um skaðleg áhrif  skordýraeiturs á vistkerfi, vakti marga til umhugsunar 

auk þess sem vísi af þessari hugsun má finna í því þegar fyrstu myndirnar af jörðinni 

voru teknar utan úr geimnum.  

 
We witnessed with our own eyes Earth´s protective atmosphere, and were jolted by the 
evident fragility of this blue gaseous membrane proportionally similar in depth to „a 
coat of paint around a football“. The social shockwave that resulted from this 
uncomplicated revelation gave birth to a new and socially accessible appreciation of the 
natural environment.3 

 

Vakning varð í umhverfisvitund almennings og t.a.m. voru nokkur af stærstu 

umhverfisverndarsamtökum heims, s.s. Friends of the Earth og síðar Greenpeace sem 

enn eru til í dag, stofnuð á árunum eftir að þessar fyrstu myndir af jörðinni birtust. Það 

varð okkur (óþægilega) ljóst að eitthvað þyrfti til bragðs að taka svo að við myndum 

ekki þurrausa þær auðlindir sem jörðin hafði upp á að bjóða.4 Það varð augljóst að til 

þess að komandi kynslóðir hefðu úr einhverju að moða, gætu haft það jafn gott og 

fráfarandi kynslóðir, þyrfti hugsanagangurinn að breytast.  

Þrátt fyrir vilja ákveðins hóps til breytinga héldu vandamálin áfram að 

hrannast upp: iðnaðarúrgangur mengaði höfin, fréttir um stórfelld olíuslys voru 

reglulega í fréttum auk þess að umræðan um hlýnun jarðar fékk ekki almennilega 

athygli fyrr en upp úr 1990.5 Það var árið 1987 að Sameinuðu þjóðirnar, undir 

leiðsögn fyrrum forsætisráðherra Noregs Gro Harlem Brundtland, sendu frá sér 

skýrslu sem hlaut nafnið Our Common Future. Í skýrslunni, sem hefur síðan verið 

þekkt undir nafninu Brundtland-skýrslan, var stigið mikilvægt skref í átt til breytinga 

en þar kom hugtakið „sjálfbær þróun“ fram í fyrsta sinn og var skilgreint sem „þróun 

sem fullnægir þörfum samtíðarinnar án þess að skerða möguleika komandi kynslóða 

til þess að fullnægja sínum þörfum.“6 Þó svo að þróunin hafi verið, og sé enn, afar 

hæg var þetta eitt af hugtökunum sem spratt úr þessum þankagangi og hefur síðan 

mótað alla umræðu um þessi málefni. 

                                                
3	
  Jonathan	
  Chapman,	
  Emotionally	
  Durable	
  Design:	
  Objects,	
  Experiences	
  &	
  Empathy,	
  bls.	
  1	
  
4	
  John	
  Vidal,	
  „The	
  end	
  of	
  oil	
  is	
  closer	
  than	
  you	
  think“,	
  í	
  The	
  Guardian,	
  21.	
  apríl	
  2005,	
  sótt	
  8.	
  
desember	
  2014,	
  http://www.theguardian.com/science/2005/apr/21/oilandpetrol.news.	
  
5	
  Ann	
  Thorpe,	
  „Design´s	
  Role	
  in	
  Sustainable	
  Consumption“,	
  í	
  Design	
  Issues,	
  vol.	
  26,	
  no.	
  2,	
  2010,	
  bls.	
  
3-­‐16,	
  á	
  bls.	
  4.	
  
6	
  „Sustainable	
  development	
  is	
  development	
  that	
  meets	
  the	
  needs	
  of	
  the	
  present	
  without	
  
compromising	
  the	
  ability	
  of	
  future	
  generations	
  to	
  meet	
  their	
  own	
  needs.“	
  Alastair	
  Fuad-­‐Luke,	
  
Design	
  Activism:	
  Beautiful	
  Strangeness	
  for	
  a	
  Sustainable	
  World,	
  Earthscan,	
  London,	
  2009,	
  bls.	
  23.	
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Hugtakið sjálft er afar stórt og hefur marga snertifleti. Það er t.a.m. notað um 

landbúnað, samfélög og framleiðslu svo fátt eitt sé nefnt. Í raun er hægt að túlka 

hugtakið á mismunandi vegu og það fer eftir því með hverju það er parað, sjálfbær 

landbúnaður hefur til að mynda allt aðrar áherslur en sjálfbær hönnun þó svo að í 

grunninn sé hugsunin sú sama. Allt á þetta þó eitt sammerkt en það er að hugtakinu 

sjálfbær þróun var ætlað að koma í veg fyrir að komandi kynslóðir gætu ekki komið 

til móts við sínar þarfir líkt og þáverandi kynslóðir gátu komið til móts við sínar. En 

mörgum þykir nóg um notkunina og sumir vilja jafnvel segja að og hugtakið sé 

útþynnt og hafi ekki sömu merkingu og það hafði þegar það kom fyrst fram á 

sjónarsviðið.7 Þetta sýnir sig einna best í því að ýmis af vandamálunum sem komið 

var inn á í Brundtland skýrslunni eru enn til staðar og jafnvel stærri og meira þrúgandi 

en nokkurntíman áður. 

Hugtakið hefur einnig verið notað um hönnun en hvað er sjálfbær hönnun og 

hvernig birtist hún í samfélaginu? Lagt er upp með að sjálfbær hönnun sé góð fyrir 

umhverfið, að ekki sé verið að notast við efni sem geta skaðað það og neytandann og 

að sama skapi felst í hugtakinu að „varan“ sé, eins og mögulegt er, hluti af hringrás. 

Hönnunin er þannig umhverfismiðuð andstætt þeirri mannmiðuðu og einnota hönnun 

sem einkennt hefur vestrænt samfélag síðan á 20. öld.  

Sjálfbær hönnun er ekki eitthvað sem horft er til í framtíðinni heldur er nú 

þegar orðin grundvallarhugsjón í þúsundum verkefna um 

allan heim.8 Til eru hönnuðir, úti í hinum stóra heimi, sem 

láta sig málið varða og vinna að verkefnum sem fá fólk til 

þess að hugsa. Sum verkefni eru augljósari en önnur hvað 

varðar sýnileika á sjálfbærni, allt frá því að endurnýta efni 

eins og plast yfir í það að nota jarðveg sem efnivið í stóla. 

Dæmi um verkefni sem eru nánast fyrirmyndir sjálfbærra 

verkefna má nefna þrjú verkefni þar sem endurvinnsla á 

plasti er tekin fyrir: Precious Plastic eftir Dave Hakkens9, 

Endless Chair eftir Dirk Vander Kooij10 og svo Sea Chair eftir Studio Swine.11  

                                                
7	
  Bill	
  Devall,	
  The	
  Unsustainability	
  of	
  Sustainability,	
  Culture	
  Change,	
  sótt	
  4.	
  nóvember	
  2014,	
  
http://www.culturechange.org/issue19/unsustainability.htm	
  
8	
  Thackara,	
  John,	
  „Foreword“,	
  í	
  The	
  Handbook	
  of	
  Design	
  for	
  Sustainability,	
  Helen	
  L	
  Walker	
  
yfirritstj.,	
  Jacques	
  Giard	
  og	
  Stuart	
  Walker	
  ritstj.,	
  London,	
  2013,	
  bls.	
  xxv	
  –	
  xxvi,	
  á	
  xxv.	
  
9	
  Dave	
  Hakkens,	
  Precious	
  Plastic,	
  sótt	
  1.	
  nóvember	
  2014,	
  http://www.preciousplastic.com.	
  
10	
  Dirk	
  Vander	
  Kooij,	
  Endless	
  Process,	
  Vimeo,	
  2010,	
  sótt	
  1.	
  nóvember	
  2014,	
  
https://vimeo.com/17358934.	
  

mynd 1. 
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 Öll eru þau af ólíku meiði þrátt fyrir að notast sé við sama hráefnið. Bæði 

Vander Kooij og Hakkens búa til nýjar vélar úr gömlum raftækjum og vélum en 

munurinn á verkefnunum er sá að Vander 

Kooij bjó til hátækni vél sem hann einn 

veit hvernig var búin til á meðan Hakkens 

hefur teikningar af sínum vélum opnar 

fyrir öllum (e. open source) á heimasíðu 

verkefnisins. Vélar Hakkens eru mitt á 

milli þess að vera hátækni og lágtækni vélar þar sem að mannshöndin og vélin vinna 

saman. Með vélum sínum opnar Hakkens fyrir samtal, notast við hráefni úr 

nærumhverfi sínu og fær nágranna til þess að koma með plast til sín sem gerir 

verkefnið samfélagslegt, virkjar fólk til þess að taka þátt og vonandi fá fólk til að 

hugsa sig um. Þetta síðastnefnda rímar ágætlega 

við hugmyndir Thackara um að hönnun í þágu 

sjálfbærni snúist ekki beinlínis um að segja fólki 

hvernig það eigi að lifa lífi sínu heldur um 

einhverskonar sameiginlega sköpun verkfæra (í 

breiðum skilningi orðsins) sem auðveldar fólki að 

deila því sem úr er að moða (þ.e. auðlindum).12  

Verkefni Studio Swine, Sea Chair, er lágtækni-

verkefni. Einfaldur ofn og kol til að bræða plastið og 

tvö mjög einföld mót til þess að móta fætur og sessu 

stólsins. Þeir spila meira inná samviskuna hjá þeirra 

sem kynna sér verkefnið þar sem þeir slá fram 

staðreyndum um plastmagn í höfum heimsins til þess að „sjokkera“ og vekja 

áhorfandann til umhugsunar. Þeir setja verkefnið í ákveðinn búning með myndbandi 

sem gerir verkefnið mjög aðlaðandi og fékk mig til þess að hugsa til fjöruferðanna 

með ömmu og afa og allt plastið sem varð að nýjum hlutum þá. Hvers vegna ekki að 

láta það verða að nýjum hlutum í dag?  

                                                                                                                                       
11	
  Groves,	
  Alexander	
  og	
  Azusa	
  Murakami,	
  Sea	
  Chair,	
  Studio	
  Swine,	
  2012,	
  sótt	
  1.	
  nóvember	
  2014,	
  
http://www.studioswine.com/sea-­‐chair	
  
12	
  „Design	
  for	
  sustainability,	
  it	
  is	
  turning	
  out,	
  is	
  not	
  about	
  designers	
  telling	
  other	
  people	
  how	
  to	
  
live.	
  It’s	
  about	
  cocreation	
  of	
  tools	
  and	
  enabling	
  platforms	
  that	
  make	
  it	
  easier	
  for	
  people	
  to	
  share	
  
resources.“	
  Thackara,	
  John,	
  „Foreword“,	
  í	
  The	
  Handbook	
  of	
  Design	
  for	
  Sustainability,	
  Helen	
  L	
  
Walker	
  yfirritstj.,	
  Jacques	
  Giard	
  og	
  Stuart	
  Walker	
  ritstj.,	
  London,	
  2013,	
  bls.	
  xxv	
  –	
  xxvi,	
  á	
  bls.	
  xxv.	
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2. Sjálfbærni og hönnun 

Ýmsar kenningar hafar sprottið fram um hvernig tengja megi sjálfbærni og hönnun og 

ekki úr vegi að tæpa á þeim helstu. Þegar talað er um sjálfbærni í hönnun er 

ómögulegt að komast hjá því að minnast á þá Cradle to Cradle-menn William 

McDonough og Michael Braungart en kenningar þeirra hafa orðið afar vinsælar og í 

hönnunarsamfélaginu ber mikið á þeim og hugsjónum þeirra. Eins má nefna 

hugmyndir Alastair Fuad-Luke og félaga hans í slowLab um „slow design“. Allar eiga 

þessar kenningar það sammerkt að byggja á sjálfbærni og sjálfbærri þróun og eru 

tilraunir til þess að breyta nálgun hönnuða á viðfangsefni sín. 

 

2.1 Cradle to Cradle 

Höfundar bókarinnar Cradle to Cradle, þeir William McDonough og Michael, 

Braungart hafa mjög ólíkan bakgrunn, McDonough er arkitekt en Braungart 

efnafræðingur, en þeir tengjast í áhuga sínum á því að breyta hugarfari okkar um 

hvernig hlutir eru hannaðir. Í bókinni tala þeir um að frá vöggu til vöggu hugtakið sé 

ákveðið svar við þeirri þróun sem varð í Iðnbyltingunni og eigi að einhverju leyti að 

reyna snúa henni við. Bókin kom út árið 2002 og má segja að hún sé nokkurskonar 

yfirlýsing hinnar svokölluðu vöggu til vöggu hugmyndafræði (e. cradle to cradle 

ideology) en í bókinni greina þeir frá hugsjónum sínum og mælast til þess að 

fólk/fyrirtæki taki þær sér til fyrirmyndar og yfirfæri á líf sitt/framleiðslu.13 

Eitt af því sem þeir tala um, réttilega að mér finnst, er að sjálfbær hönnun byrji 

staðbundið. Hér áður fyrr var nánast eingöngu unnið með það sem var í næsta 

nágrenni og efniviður ekki sóttur, með tilheyrandi kostnaði og umhverfisspori, langt 

yfir skammt. Hugmyndin sem þeir setja fram er að skynsamlegt sé að byrja á að horfa 

í nærumhverfi sitt og sjá hvaða úrræði maður hefur. Þessi grundvallarregla virkar 

e.t.v. fremur augljós þegar henni er gefinn gaumur en það getur oft reynst erfiðara en 

að segja það að ætla að nota eingöngu staðbundinn efnivið, hvort heldur sem átt er við 

um stórfelldar framkvæmdir eða hönnun einstaks grips. Þetta vandamál er sérstaklega 

augljóst einmitt hér á Íslandi þar sem fjölbreyttni staðbundins efniviðs er e.t.v. ekki 

jafn mikil og t.d. annarsstaðar í Evrópu. Hér hreinlega neyðumst við (eða hvað?) til að 

flytja inn hins ýmsu efni svo að mikilvæg verkefni geti orðið að veruleika. Aftur á 

móti mætti líka benda á að lítið samfélag eins og hér væri einmitt fullkomið til þess að 
                                                
13	
  William	
  McDonough	
  og	
  Michael	
  Braungart,	
  Cradle	
  to	
  Cradle:	
  Remaking	
  the	
  Way	
  We	
  Make	
  
Things,	
  North	
  Point	
  Press,	
  New	
  York,	
  2002.	
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þróa nýjar gerðir efniviðs sem gætu komið í stað þeirra sem nú er innfluttur. Þetta 

gæti eins verið tækifæri til þess að láta reyna á kenningar þeirra félaga og sjá hvort að 

þessi frá vöggu til vöggu hugsun sé virkilega raunhæfur möguleiki.  

McDonough og Braungart eru stórhuga og leggja sömuleiðis fram tillögur um 

að ný samfélagsleg kerfi verði sköpuð í stað þess að reyna að fínpússa þau sem þegar 

eru til staðar. Ef til vill er helsti galli hugmynda þeirra að þær hljóma sumar, alltént í 

mín eyru, eins og hálfgerðar draumsýnir; byggingar sem haga sér eins og tré og 

framleiða meiri orku en þær nota eða verksmiðjur sem gera frárennslisvatn að 

drykkjarvatni. Eins og sannir hugsuðir sjá þeir fyrir sér heim allsnægta ekki heim 

takmarkana, mengunar og úrgangs. Aðrar hugmyndir þeirra eru e.t.v. 

framkvæmanlegri t.d. vörur úr efnum sem brotna niður í náttúrunni eða úr efnum sem 

geta snúið aftur inn í iðnaðarferlið og orðið að nýjum vörum.14 Þessar stórtæku 

byltingar sem þeir tala um hljóma óskaplega vel og mikið þætti mér fallegt að sjá 

sumar þessar hugmyndir verða að veruleika en eins og ég sagði að framan þá finnst 

mér þær oft á tíðum heldur háfleygar. Kannski ég upplifi þær þannig af því þær eru 

svo stórtækar og ég sé þær ekki geta átt við mig sem verðandi hönnuð.   

Þeir kalla eftir umfangmiklum hugarfarsbreytingum á stórum skala sem 

einmitt ríma við hugmyndir um hvernig sjálfbær þróun gæti, upp á sitt allra besta, 

verið. En einmitt svona, með háfleygum hugmyndum, er fræjum breytinga sáð. Ekki 

svo að segja að hugmyndir af þeim toga sem þeir 

stinga upp á þekkist ekki hér á landi. Gott dæmi er 

Sesseljuhús á Sólheimum sem talið er að sé fyrsta 

sjálfbæra byggingin á Íslandi. Þar voru 

byggingarefnin, hönnun og skipulag hússins valin 

með áðurnefnda „vöggu til vöggu“ hugsjón í huga; 

húsið klætt með rekaviði frá Ströndum, uppgreftri haldið í lágmarki og allur jarðvegur 

nýttur aftur, þakið klætt með torfi o.s.frv.15 

 

 

 

                                                
14	
  William	
  McDonough	
  og	
  Michael	
  Braungart,	
  Cradle	
  to	
  Cradle:	
  Remaking	
  the	
  Way	
  We	
  Make	
  
Things,	
  bls.	
  90-­‐91.	
  
15	
  Sesseljuhús,	
  Sólheimar	
  í	
  Grímsnesi,	
  Verkís,	
  sótt.	
  8.	
  desember	
  2014,	
  
http://www.verkis.is/verkefni/byggingar/adrar-­‐opinberar-­‐byggingar/nr/3161.	
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Hugmyndum sínum til stuðnings tala þeir um að helstu meistarar sjálfbærar 

þróunar noti líkan (e. model) sem nefnist The Triple Bottom Line, sem grundvöll að  

vinnu sinni.16 Þetta segja þeir að sé 

lykilatriði í sjálfbærri hönnun þar sem 

þetta skapi jafnvægi á milli eftirfarandi 

þátta sem þarf að horfa til þegar sjálfbær 

vinnubrögð eru höfð að leiðarljósi, P-in 

þrjú; People, planet, profit (sem þeir endurskilgreina reyndar sem E-in þrjú, þ.e. 

ecology, equity and economy). Þessar þrjár stoðir eru sagðar vera upphafspunktur 

skilgreiningar á sjálfbærni.17 

 
Triple bottom line is an accounting framework with three parts: social, environmental 
(or ecological) and financial. These three divisions are also called the three Ps: people, 
planet and profit, or the „three pillars of sustainability“. 

 

McDonough og Braungart segja að þennan „þríhyrning“ megi yfirfæra á hvaða 

verkefni sem er, stór sem smá. Mikið hefur verið notast við þennan þríhyrning og 

segja McDonough og Braungart félagar að þetta hafi haft gífurlega jákvæð áhrif á 

viðleitni fyrirtækja til þess að innleiða sjálfbærni í verkferla sína.18 

 

2.2 Fjórða stoðin 

Ekki eru þó allir á einu máli um að þessar þrjár stoðir sjálfbærni séu fullnægjandi, þ.e. 

þær nái ekki utan um allar þær breytur sem þurfi að felast í því að sjálfbærri þróun sé 

komið á.  

 
Sustainability, as it has become formally adopted around the world, has not one but 
three pillars: ecological sustainability, social sustainability and economic sustainability. 
Some would argue that there should be four pillars and that cultural sustainability 
should always be included.19  

 

John Hawkes tekur í sama streng og félagar hans Yencken og Wilkinson í 

tilvitnuninni hér að ofan og telur að sjálfbærni þurfi á fjórðu stoðinni að halda, þ.e. 
                                                
16	
  William	
  McDonough	
  og	
  Michael	
  Braungart,	
  Cradle	
  to	
  Cradle:	
  Remaking	
  the	
  Way	
  We	
  Make	
  
Things,	
  bls.	
  153.	
  
17	
  Rachel	
  Cooper	
  og	
  Christopher	
  T.	
  Boyko,	
  „Sustainable	
  Urban	
  Futures“,	
  The	
  Handbook	
  of	
  Design	
  
for	
  Sustainability,	
  Helen	
  L	
  Walker	
  yfirritstj.,	
  Jacques	
  Giard	
  og	
  Stuart	
  Walker	
  ritstj.,	
  London,	
  2013,	
  
bls.	
  255	
  –	
  272,	
  á	
  bls.	
  257.	
  
18	
  William	
  McDonough	
  og	
  Michael	
  Braungart,	
  Cradle	
  to	
  Cradle:	
  Remaking	
  the	
  Way	
  We	
  Make	
  
Things,	
  bls.	
  153.	
  
19	
  Jon	
  Hawkes,	
  The	
  Fourth	
  Pillar	
  of	
  Sustainability:	
  Culture´s	
  essential	
  role	
  in	
  public	
  planning,	
  
Common	
  Ground	
  Publishing,	
  Australia,	
  2001,	
  bls.	
  25.	
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menningarlegri stoð. Hawkes talar um að til þess að heilbrigt og frjótt samfélag verði 

til þurfi fjölbreytta menningu og aðeins með því að taka menninguna með í 

reikninginn sé hægt að stuðla að sjálfbærri þróun. Í meðhöndlun Hawkes er menning 

allt sem gerist eftir að grunnþörfum manneskjunnar hefur verið sinnt, þ.e. vinnu og 

fjölskyldu. Réttilega má ekki vanmeta þennan hluta þarfa manneskjunnar en færa má 

rök fyrir því að einmitt þetta, menningin, sé það sem skilji manninn frá öðrum 

dýrategundum, þ.e. algjör grundvallarstoð varðandi það hvernig manneskjan og 

samfélagið í kringum hana virkar. Hawkes segir að án þess að taka menningu með í 

reikninginn séu þessar þrjár fyrrnefndu stoðir í raun og veru algjörlega óhæfar og 

engin leið sé að skilja, og þess þá heldur framkvæma, breytingarnar sem felast í 

sjálfbærri þróun. Þannig getur sjálfbærni aðeins náðst þegar hugsunin er orðin 

órjúfanlegur hluti af menningu okkar – menningunni sem gerir okkur mennsk.20 

Menningarlega sjálfbær þróun tekur mið af gildum fólksins sem hún hefur áhrif á og 

leggur áherslu á að viðhalda fjölbreyttum menningarhópum og að siðir þeirra og 

venjur séu virtar.21 Fjórða stoðin er í raun og veru sú „mannlegasta“ og mjög 

mikilvæg vegna þess að hún gerir mannlega þættinum hátt undir höfði. Hún gerir 

sjálfbæra þróun að meiru en bara líkani á blaði og gefur henni möguleika á að virka í 

raunveruleikanum. 

 

2.3 Slow design 

Slow design (SD) er afrakstur hugsjóna og nálgunar Alastair Fuad-Luke á sjálfbærri 

hönnun. Hann og fleiri tilheyra samfélagi sem kallar sig slowLab en það er suðupottur 

hönnuða, fræðimanna, arkitekta og áhugafólks um sjálfbæra þróun og hönnun sem 

hafa að leiðarljósi hugmyndir um SD. Auk þess að vera aðferð eða starfshættir sem 

nota má til hönnunar felst í SD ákveðin rannsóknarvinna, þ.e. að finna nýjar leiðir til 

þess að hugsa og fjalla um hönnun.22 

                                                
20	
  Jon	
  Hawkes,	
  The	
  Fourth	
  Pillar	
  of	
  Sustainability:	
  Culture´s	
  essential	
  role	
  in	
  public	
  planning,	
  bls.	
  
25-­‐26.	
  
21	
  Baltic	
  University	
  Programme	
  Uppsala	
  University,	
  Education	
  for	
  Change:	
  A	
  Handbook	
  for	
  
Teaching	
  and	
  Learning	
  Sustainable	
  Development,	
  Gitte	
  Jutvik	
  og	
  Inese	
  Liepina	
  ritstj.,	
  9.	
  desember	
  
2008,	
  sótt	
  21.	
  nóvember	
  2014,	
  
http://www.balticuniv.uu.se/index.php/component/content/article/42-­‐books-­‐and-­‐
booklets/65-­‐education-­‐for-­‐change-­‐handbook,	
  á	
  bls.	
  10.	
  
22	
  Carolyn	
  F.	
  Strauss	
  og	
  Alastair	
  Fuad-­‐Luke,	
  The	
  Slow	
  Design	
  Principles:	
  A	
  new	
  interrogative	
  and	
  
reflexive	
  tool	
  for	
  design	
  research	
  and	
  practice,	
  11.	
  október	
  2014,	
  
http://www.slowlab.net/CtC_SlowDesignPrinciples.pdf.	
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SlowLab hafa sett fram sex grundvallarviðmið sem eiga að virkja hönnuðinn í 

átt að samfélagslegum, menningarlegum og umhverfisvænum starfsháttum.  

 

1. Afhjúpun: SD afhjúpar rými og upplifanir í hversdagslífi okkar sem oft 

gleymast, þar með talið efniviður og ferli sem auðvelt er að horfa framhjá 

þegar gripur er skapaður. 

2. Víkkun: SD tekur til greina raunverulegar og mögulegar túlkanir gripa og 

umhverfis e.t.v. aðra en tilætlaða virkni þeirra, eiginleika og líftíma. 

3. Endurspeglun: Gripir og umhverfi hannað á þennan hátt vekja upp 

hugleiðingar og endurspegla neyslu. 

4. Virkni: SD ferlið er öllum opið – samvinnuverkefni sem byggist á því að deila 

og gera upplýsingar gegnsæjar svo að hönnunin eigi sér framhaldslíf, þ.e. geti 

haldið áfram að þróast. 

5. Þátttaka: Hugmyndafræði SD hvetur fólk til þess að gerast virkir þátttakendur 

í hönnunarferlinu, fagna hugmyndum um vinsemd og samskipti til þess að 

stuðla að samfélagslegri ábyrgð og efla samfélög. 

6. Þróun: SD tekur til greina að áframhaldandi þroski þeirra muna eða umhverfis 

sem sprettur úr hugmyndafræðinni, að hugmyndin getur eflst og auðgast eftir 

því sem á líður. Horfa þarf fram fyrir þarfir og aðstæður dagsins í dag svo að 

SD-ferli geti haldið áfram að breytast og þróast.23  

 

Mér finnst þær hugsjónir, viðmið og gildi sem Fuad-Luke hefur sett fram afar 

áhugaverð. SD-hugsjónin á meira upp á pallborðið hjá hönnuðum sem eru að vinna á 

smærri skala en líkt og í hugmyndafræði Cradle to Cradle þá er hægt að notast við 

gildin við verkefni af mismunandi stærð. SD-hugsjónin hefur orðið útbreidd í 

ákveðnum kreðsum hönnuða líklega vegna þess að auðvelt er að yfirfæra þessar 

hugmyndir og gildi í rannsóknarvinnu hönnunarverkefna. Þær búa yfir ákveðnum 

sjarma eða rómantík sem er oft heillandi í augum hönnuða. Líklega hafa 

hönnunargildi SD einnig orðið vinsæl vegna þess að þau eru afskaplega persónuleg og 

gefa hönnuðinum mikið rými til tjáningar og tilrauna. Sömuleiðis hvetja þau 

hönnuðinn til þess að finna til ábyrgðar yfir sköpunarverki sínu en margar af þessum 

                                                
23	
  Carolyn	
  F.	
  Strauss	
  og	
  Alastair	
  Fuad-­‐Luke,	
  The	
  Slow	
  Design	
  Principles:	
  A	
  new	
  interrogative	
  and	
  
reflexive	
  tool	
  for	
  design	
  research	
  and	
  practice,	
  bls.	
  1-­‐7.	
  Fuad-­‐Luke,	
  Alastair,	
  Design	
  Activism:	
  
Beautiful	
  Strangeness	
  for	
  a	
  Sustainable	
  World,	
  Earthscan,	
  London,	
  2009,	
  bls.	
  157-­‐158.	
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„reglum“ má herma upp á verkefnið Austurland: Designs from Nowhere sem unnið 

var á Austurlandi haustið 2013.  

Í báðum þessum aðferðum sem farið hefur verið yfir hér að ofan er rauði 

þráðurinn sá að hugsjónirnar tvær stuðla að mikilvægi samtals í því að styrkja eða 

endurhanna samfélagsleg kerfi, minnka úrgang og virkja mannkynið til þess að taka 

þátt í breytingunum – þrátt fyrir að það komi til með að taka tíma.    
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3. Designs from Nowhere 
Margar þeirra hugmynda sem tengjast sjálfbærri hönnun hafa svipaða snertifleti. Þó 

svo að SD og Cradle to Cradle byggist á mismunandi hugmyndafræði er sömuleiðis 

ýmislegt sem þessar tvær stefnur eiga sameiginlegt. John Tackhara hefur bent á að 

gagnlegt sé að stefnur búi sér til einhverjar leiðbeiningar til að fylgja, eins og sýnt 

hefur verið með bæði með Cradle to Cradle og SD en eins bendir hann á að hönnun 

sem byggist aðeins á takmörkunum hugmyndafræðinnar sem hún sprettur út frá, sé 

ekki af hinu góða.24 Hér tek ég fyrir verkefnið Austurland: Designs From Nowhere 

(DFN) og skoða það með hugmyndafræði SD að leiðarljósi. Ásamt því greini ég 

einstaka atriði út frá hugmyndum þeirra McDonough og Braungart.  

Austurland: Designs From Nowhere er unnið útfrá hugmyndafræði MAKE by 

Þorpið sem er hönnunar- og þróunarstökkpallur staðsettur á Austurlandi.  

Þeirra megináhersla er á að skapa tengsl og samstarf milli hönnuða, staðbundinnar 

framleiðslu og efniviðs sem í boði er á 

Austurlandi. Þau miða einnig að því að 

verkefni og vörur sem spretta út frá 

þessum stökkpalli horfi til sjálfbærra gilda 

í hönnun.25 MAKE by Þorpið hefur staðið 

að nokkrum litlum verkefnum á 

Austfjörðum, í takt við yfirlýsingu þeirra, 

meðal annars verkefnið Norðaustan 10 

sem hægt væri að útlista sem frumgerð að 

verkefninu Austurland: Designs From 

Nowhere.26 Einnig stóðu þau fyrir ráðstefnunni Make It Happen í September 2012 þar 

sem lögð var áhersla á aðferðir og ávinning í því að koma á fót skapandi samfélagi, 

þar sem ferli, nýsköpun og staðbundnar auðlindir mætast.27 

Verkefnið DFN er hugarfóstur þeirra Pete Collard, listræns stjórnanda hjá 

Design Museum í London og Körnu Sigurðardóttur, vöruhönnuðar og 

heimildamyndagerðarkonu. Þau fengu hönnuðina Max Lamb, Þórunni Árnadóttir, 

                                                
24	
  John	
  Thackara,	
  In	
  The	
  Bubble:	
  Designing	
  In	
  a	
  Complex	
  World,	
  The	
  MIT	
  Press,	
  Massachusetts,	
  
2005,	
  bls.	
  8.	
  
25	
  FAQ,	
  Make	
  by	
  Þorpið,	
  20.	
  nóvember	
  2014,	
  http://make.is/faq/.	
  
26	
  Norðaustan	
  10,	
  Make	
  by	
  Þorpið,	
  20.	
  nóvember	
  2014,	
  http://make.is/na10/	
  
27	
  Make	
  it	
  Happen:	
  Creative	
  Thinking	
  Conference,	
  Make	
  by	
  Þorpið,	
  20.	
  nóvember	
  2014,	
  
http://make.is/makeithappen/about/	
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Juliu Lohmann og Gero Grundmann til þess að þróa sjálfstæð verkefni í samstarfi við 

fyrirtæki og handverksfólk fyrir austan. Verkefnin eru afrakstur vinnustofa þar sem 

hver hönnuður fyrir sig fór í gegnum nýtt lærdómsferli til að öðlast skilning á 

efnunum (e. materials) og möguleikunum sem hvert efni fyrir sig býr yfir. Þórunn 

vann með Egersund netagerðinni og lærði netagerð hjá Þórhalli Þorvaldssyni á 

Eskifirði, Max kannaði fjallshlíðar sunnan af Djúpavogi með Vilmundi Þorgrímssyni 

sjálflærðum náttúruvísindamanni og Julia og Gero gengu um strendur Borgarfjarðar 

eystri í leit að þangi og rekavið.  

Það er ekki úr vegi að byrja á að rýna aðeins í nafn verkefnisins. Austurland: 

Designs from Nowhere er grípandi titill en hvað felst í honum? Líklegt er að öðrum 

þræði sé þetta vísun í landfræðilega staðsetningu verkefnisins, þ.e. Austfirði, og 

fjarlægð þeirra frá höfuðborginni. Eins mætti ganga aðeins lengra og skilja nafnið sem 

vísun í hvar Ísland sé staðsett í 

heiminum, á hjara veraldar. Einnig 

mætti skilja nafnið á ákveðinn hátt 

sem vísun í fyrstu reglu SD, að 

afhjúpa rými og upplifanir í 

hversdagslífi okkar sem oft gleymast. 

Hér á ég við að hluti verkefnisins var 

einmitt að komast í nýtt umhverfi, út 

fyrir hversdag hönnuðanna, og láta verkin spretta úr samfélaginu, vinnuaðferðunum 

og fólkinu sem var til staðar. Hugmyndir hönnuðanna spruttu úr aðstæðum þeirra en 

voru ekki fyrirfram áætlaðar, engir úthugsaðir útgangspunktar heldur urðu 

hugmyndirnar til „úr engu“.  Í þessu felst þó ákveðin mótsögn eins og Oli Stratford 

bendir á í umfjöllun sinni fyrir vefritið Disegno Daily. Hann bendir á að þrátt fyrir 

nafnið spretti hugmyndirnar hreinlega ekki upp úr engu eða þessu „hvergi“ heldur sé 

verkefnið í heild sinni einmitt sprottið úr aðstæðunum sem hönnuðirnir voru í, 

óhjákvæmilega bundið staðnum, vinnuaðferðunum og fólkinu á Austurlandi.28 Nafnið 

er því nokkuð margrætt og það má túlka á mismunandi vegu sem einmitt rímar vel við 

aðra og þriðju reglu SD, sem segja annars vegar að verkefni séu opin fyrir túlkun og 

finna megi fleti á þeim sem hönnuðurinn hafði e.t.v. ekki lagt af stað með í upphafi og 

hins vegar að verkefnið sé hannað með það í huga að vekja upp hugleiðingar.  
                                                
28	
  Oli	
  Stratford,	
  „Austurland:	
  Designs	
  from	
  Nowhere“,	
  í	
  Disegno	
  Daily,	
  26.	
  apríl	
  2014,	
  sótt	
  22.	
  
nóvember	
  2014,	
  http://www.disegnodaily.com/features/austurland-­‐designs-­‐from-­‐nowhere.	
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Þessar hugleiðingar koma inn á annan sterkan punkt sem stendur nærri 

sjálfbærnihugsjón verkefnisins og hugmyndum þeirra félaga McDonough og 

Braungart en þeir segja að til þess að verkefni geti talist sjálfbær verði þau hreinlega 

að vera staðbundin (e. local) og nýta staðbundna þekkingu og efnivið.29 Í tilviki 

netagerðarinnar má reyndar taka fram 

að þó að framleiðslan, þekkingin og 

vinnuaflið sé staðbundið er efnið sem 

notað er í netin sjálf aðkeypt að utan. 

Áframhaldandi rannsókn og útvíkkun á 

þessum hluta verkefnisins hefði e.t.v. 

geta leitt í ljós að hægt væri að nota 

staðbundin efni í framleiðsluna, eða 

einmitt komist að því að ekkert í nærumhverfinu væri nothæft og því yrði að flytja 

efnið inn. Ef tekið er til greina hversu stór fiskiðnaðurinn á Íslandi er kemur í raun 

svolítið á óvart að ekki hafi þegar verið lagst í rannsóknir á hvaða staðbundnu efni, 

þ.e. þau sem hægt er að finna á eyjunni okkar, gætu 

nýst í net. Þó verður að taka til greina að slík 

rannsókn var ekki hluti af DFN, því var ekki ætlað 

að leysa einmitt þennan vanda, heldur var markmiðið 

að hönnuðirnir gætu nýtt sér þekkingu t.d. 

netagerðarfólksins í sína eigin hönnun. 

Einn sterkasti snertiflötur verkefnisins er 

einmitt samfélagslegi hlutinn, þar sem verið er að 

virkja ekki bara hönnuðinn heldur einnig samfélagið 

sjálft. Fjórða regla Slow design leggur áherslu á 

miðlun þekkingar, samvinnu og samskipta á milli 

handverksfólksins og hönnuðanna. John Thackara talar einnig um áherslu á samvinnu 

og að deila, maður á mann samskipti, og þannig megi viðhalda upplýsingum um 

verðmætin í þekkingu annarra.30 Við Íslendingar búum yfir mikilli þekkingu þegar 

kemur að handverki og í þessu verkefni kristallast einmitt nokkrar af þessum hefðum. 

                                                
29	
  William	
  McDonough	
  og	
  Michael	
  Braungart,	
  Cradle	
  to	
  Cradle:	
  Remaking	
  the	
  Way	
  We	
  Make	
  
Things,	
  bls.	
  123.	
  
30	
  John	
  Thackara,	
  „Foreword“,	
  í	
  The	
  Handbook	
  of	
  Design	
  for	
  Sustainability,	
  Helen	
  L	
  Walker	
  
yfirritstj.,	
  Jacques	
  Giard	
  og	
  Stuart	
  Walker	
  ritstj.,	
  London,	
  2013,	
  bls.	
  xxv	
  –	
  xxvi,	
  á	
  bls.	
  xxv.	
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Netagerð hefur t.d. viðgengist hér í áratugi sem handverk en miðað við hversu 

háþróaður fiskiðnaðurinn er orðinn væri auðveldlega hægt að gera sér í hugarlund að 

netagerðin sjálf væri einnig orðin iðnvæddari í dag. Þórunn segir frá upplifun sinni, í 

umfjöllun um verkefnið á vefmiðlinum Disegno Daily: „Ég vissi að netagerð innhéldi 

handverk, en þegar ég kom inn í vöruhúsið varð ég uppnumin af öllum efniviðnum og 

hversu mikið handverk þetta er í rauninni. Ég bjóst við stórum vélum, en þarna sitja 

þeir við og binda þessi gríðarlega stóru net saman, í kílómetravís í höndunum“31  

Gripirnir sem voru afrakstur DFN voru sýndir á Hönnunarmars 2014 og á 

London Desing Festival í september síðastliðnum. Karna minnist á það í fyrirlestri 

sem hún hélt í Listaháskóla Íslands 9.desember 2014 að með sýningunni hafi þau fært 

Austurland til Reykjavíkur og London með gripunum en um leið væru gripirnir að 

markaðsetja Austurland, hvort sem þeim líki betur eða verr.32 Gripirnir endurspegla 

þannig uppruna sinn eins og talað er um í þriðju reglu SD.  

Gripirnir eru þó ekki aðalatriði verkefnisins, þeir eru útkoma þess samtals og 

samvinnu sem verkefnið leggur upp með að vera.  

                                                
31	
  „I	
  knew	
  net-­‐making	
  involved	
  craft,	
  but	
  when	
  I	
  came	
  in	
  to	
  the	
  warehouse	
  I	
  was	
  blown	
  away	
  by	
  
all	
  the	
  materials	
  and	
  how	
  much	
  handcraft	
  there	
  actually	
  is.	
  I	
  thought	
  it	
  would	
  be	
  big	
  machines,	
  
but	
  they	
  make	
  these	
  massive	
  nets,	
  kilometres	
  long,	
  by	
  hand.	
  They’re	
  just	
  tying	
  it	
  together	
  into	
  
shape.“	
  Oli	
  Stratford,	
  „Austurland:	
  Designs	
  from	
  Nowhere“.	
  
32	
  Karna	
  Sigurðardóttir,	
  „News	
  from	
  Nowhere“,	
  Gestagangur:	
  Hádegisfyrirlestrar,	
  9.	
  desember	
  
2014.	
  

mynd 11 



 

 21 

Sem dæmi má nefna að steinkubbar Max Lamb eru frekar rannsókn á 

efniviðnum en að þeir hafi einhverja ákveðna virkni (e. function). Fegurð þeirra felst 

ekki síst í því að steinninn sem var notaður finnst ekki allsstaðar á landinu. Collard 

segir þá Lamb hafa farið með sýnishorn af steininum til S.Helgason steinsmiðju í 

Reykjavík til þess að fá tilfinningu 

fyrir efninu. Þeir hjá S.Helgason 

sögðust aldrei hafa séð slíkan stein 

áður. Þetta sýnir að í fjöllunum fyrir 

austan er einstakur efniviður sem ekki 

hefur verið grandskoðaður áður með 

það í huga að búa til úr þeim hluti.33 

Fyrsta regla SD, sem minnst var á áður 

í tengslum við rými, á einnig við hér þar sem að steinninn í fjöllunum fyrir austan er 

einmitt efniviður sem litið hefur verið fram hjá þangað til núna. Í þeim efniviði sem 

notast var við, steini úr fjöllunum við Djúpavog, þangi og rekaviði af ströndum 

Borgarfjarðar eystri, hreindýrahorni og netaefni eru hönnuðirnir að afhjúpa nýjar 

leiðir til þess að nota efnivið og ferli. Fyrsta regla SD á vel við efnisnotkun 

hönnuðunna þar sem þau eru að taka efnivið og rými, sem eru hversdagleg þeim sem 

búa fyrir austan, og setja það í nýtt samhengi.  

Af þessu öllu saman má sjá að þrátt fyrir að ekki hafi beinlínis verið lagt upp 

með sjálfbærnishugsjón að leiðarljósi, nema að hluta til, má finna ýmislegt í því sem 

fellur vel að þeim kenningum um sjálfbæra 

hönnun sem kynntar hafa verið hér að 

framan. Í því birtast hinir ýmsu angar 

sjálfbærrar hönnunar og gefa vísi að 

áframhaldandi rannsóknum og ferlum. Afar 

vel var staðið að verkefninu og eftir því sem 

ég rýni meira í það sé ég hversu spennandi 

tímar eru framundan í vöruhönnun á Íslandi og hversu mikilvægt það er að geta 

skapað þetta samtal sem á sér stað milli hönnuða, framleiðslufólks, staðhátta og 

efniviðs.  
                                                
33	
  „We	
  took	
  some	
  of	
  Max’s	
  samples	
  to	
  Reykjavik	
  stone	
  yard	
  to	
  get	
  a	
  sense	
  of	
  the	
  materials'	
  
potential	
  and	
  they	
  looked	
  at	
  one	
  and	
  said	
  they’d	
  never	
  seen	
  it	
  before.	
  That	
  demonstrates	
  how	
  
that	
  mountain	
  in	
  the	
  far	
  east	
  has	
  a	
  unique	
  material.	
  Nobody	
  has	
  ever	
  thought	
  what	
  could	
  be	
  made	
  
with	
  it	
  before.“	
  Oli	
  Stratford,	
  „Austurland:	
  Designs	
  from	
  Nowhere“.	
  

mynd 12 

mynd 13 



 

 22 

4. Ábyrgð hönnuða 

Í bók sinni In the Bubble segir John Thackara að fyrst að við hönnuðum okkur í þessar 

erfiðu aðstæður getum við hæglega hannað okkur út úr þeim aðstæðum sem við 

stöndum andspænis í dag.34 Thackara nefnir einnig að næmi fyrir samhengi, 

samböndum, og fyrir afleiðingum eru lykilatriði í umbreytingum frá hugsanaleysi yfir 

í ákveðna núvitund eða gjörhygli þegar kemur að hönnun. Þetta segir Thackara að sé 

ákveðinn kjarni í sjálfbærri hönnun, þ.e. að siðferði og ábyrgð geti haft áhrif á 

hönnunarákvarðanir án þess að skerða eða setja hömlur á samfélags- og tæknilegar 

framfarir sem nauðsynlegar eru.35 

 Í framhaldi af þessu nefnir hann ýmsar hugmyndir sem vert er að hafa í huga 

þegar um slíka gjörhygla hönnun (e. design mindfulness) er að ræða, t.d.:  

 

• Hugsaðu um afleiðingar hönnunarákvarðana áður en þær eru teknar og taktu 

mið af náttúru-, iðnaðar- og menningarmiðuðum kerfum í samhengi 

ákvarðanatöku í hönnun.  

• Hafðu í huga efnivið og orkuferla (e. energy flows) í öllum kerfum sem þú 

hannar. 

• Meðhöndlaðu stað, tíma og menningarmun sem jákvæða þætti, ekki sem 

hindranir.36 

 

Allt þetta miðar að því að vekja upp ábyrgðartilfinningu hjá hönnuðum, þ.e. að 

hugarfar þeirra í garð hönnunar skipti raunverulega máli fyrir samfélagið, jörðina og 

áframhaldandi sjálfbæra þróun. 

Thackara talar einnig um það að ferðin sem framundan er sé ekki sú 

auðveldasta. Við þurfum að kryfja, tengjast, bregðast við, og byrja hönnunarferli með 

næmni. Við þurfum að huga vel að samböndum og tengslum utan okkar venjulega 

umhverfis, læra nýjar leiðir til samvinnu og til framkvæmda á verkefnum, auka getu 

okkar í að virkja samfélagið í mikilvæg og innihaldsrík samtöl (e. meaningful dialog) 

um umhverfi þeirra í samhengi og hlúa að samskiptum þeirra sem búa til hlutina og 

                                                
34	
  John	
  Thackara,	
  In	
  The	
  Bubble:	
  Designing	
  In	
  a	
  Complex	
  World,	
  The	
  MIT	
  Press,	
  Massachusetts,	
  
2005,	
  bls.	
  7.	
  
35	
  John	
  Thackara,	
  In	
  The	
  Bubble:	
  Designing	
  In	
  a	
  Complex	
  World,	
  bls.	
  7.	
  
36	
  John	
  Thackara,	
  In	
  The	
  Bubble:	
  Designing	
  In	
  a	
  Complex	
  World,	
  bls.	
  7-­‐8.	
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þeirra sem nota þá.37 Ein leið til þess að virkja þessi samskipti hönnuða og notenda er 

að gera þá beinlínis að þátttakendum í ferlinu sjálfu, leyfa þeim að vera hluti af því og 

jafvel leggja lokahönd á hönnunina. Gott dæmi um þetta er skólaverkefni þriðja árs 

nema vöruhönnunardeildar Listaháskóla Íslands haustið 2014, Wood You? Verkefnið 

var unnið í áfanganum Hönnun og samþætting: Stefnumót, en þar kröfðust nánast allir 

gripir innleggs frá notanda til þess að verða fullkláraðir – hvort sem innleggið var 

huglægt, samfélagslegt, verklegt eða útlitslegt. 38 

Hlutverk hönnunar er margþætt og snertir okkur í daglegu lífi. Allt sem við 

notum er hannað og með umhverfisverndarsjónarmið í huga er það því að ákveðnu 

leyti hlutverk hönnuða, og á þeirra ábyrgð, að stuðla að sjálfbærni í hönnun og koma 

hugtakinu að – bæði gagnvart öðrum hönnuðum og samfélaginu í heild. Að hluta til 

hefur þessi vakning þegar orðið en hún endurspeglast í hugarfari stórs hóps hönnuða 

og ekki síður í þeim hluta neytenda sem láta sig þessi málefni varða. Slíkar breytingar 

í hönnunaráherslu taka vitanlega tíma en má t.a.m. þegar sjá í breyttum áherslum í 

námskrá hönnunar- og listaháskóla. Sömuleiðis má sjá ákveðnar breytingar í 

hversdegi neytandans sem ýta undir sjálfbær sjónarmið. Val um plast- og maíspoka í 

helstu matvöruverslunum, sem er nýtilkomið, er einfalt dæmi um vakninguna sem er 

að eiga sér stað. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
37	
  John	
  Thackara,	
  In	
  The	
  Bubble:	
  Designing	
  In	
  a	
  Complex	
  World,	
  bls.	
  8.	
  
38	
  Wood	
  You?	
  A	
  Collection	
  Awaiting	
  Your	
  Participation,	
  Listaháskóli	
  Íslands	
  –	
  Hönnun	
  og	
  
samþætting:	
  Stefnumót,	
  2014,	
  sótt	
  9.	
  desember	
  2014,	
  http://wood-­‐you.com	
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Lokaorð 
Ég viðurkenni fúslega að þegar ég réðst í það verkefni að skoða sjálfbæra hönnun, 

hafði ég ekki fullan skilning á hugtakinu. Áhuginn og metnaðurinn til þess að leggja 

mitt af mörkum í þessari þróun var þó alltaf til staðar og nú er ég betur í stakk búin til 

þess að hafa þetta að leiðarljósi í minni vinnu sem hönnuður og jafnvel vera partur af 

breytingum í nafni sambærilegra hugsjóna.  

Þegar ég byrjaði í þessu námi hafði mig ekki órað fyrir því að ég myndi 

nokkurn tíma skrifa um eitthvað jafn víðtækt og stórt og hugtakið sjálfbærni. Í raun 

hafði ég bara heyrt því fleygt fram í fréttum og þá yfirleitt notað um allt annað en 

hönnun. Mér finnst mjög spennandi, en á sama tíma ógnvænlegt, að vera á leiðinni út 

í hönnunarsamfélagið á Íslandi. Spennandi að því leitinu til að ég er hluti af nýrri 

kynslóð hönnuða sem hafa tækifæri til þess að hafa raunveruleg áhrif en ógnvænlegt á 

sama tíma vegna þess hve mikið verk er fyrir höndum. 

Hvar liggur framtíð vöruhönnunar á Íslandi? Ég sé fyrir mér að verkefni eins 

og Austurland: Designs From Nowhere eigi upp á pallborðið í náinni framtíð hér á 

landi. Verkefni þar sem kerfi eru hönnuð með einhverjar af framantöldum 

hugmyndum og hugsjónum að leiðarljósi. Verkefni sem rýna í sögu og staðarhætti, 

handverk og efnivið, tækni og aðferðir. Verkefni með samvinnu og samtölum þvert á 

fög auk verkefna sem virkja samfélagið til þátttöku, bæði í framleiðsluferlinu og þegar 

neytandi er komin með vöruna/hlutinn/gripinn í hendurnar. Verkefni sem eru ekki of 

stór umfangs en samt nógu áhrifamikil til þess að vekja áhuga og forvitni. Verkefni 

sem gætu mögulega, og vonandi, breytt heiminum.  
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