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Abstract

This thesis investigates the possibilities offered to a working landscape architect by an
increased and altered use of digital 3D environments. A basic assumption is that increased use
of digital three-dimensional environments promotes the creative processes and presentation
options of landscape architects.

The thesis is based on literature studies and communication with working landscape
architects, and includes an investigation of the visualization methods available in the Blender
3D modelling software. The thesis provides a thorough survey of what it means to model in
three dimensions, as well as of what modelling methods are feasible for a landscape architect
to use. As landscape architects, we work with human and unique processes, and thus it is
difficult to develop standardized and automatic software for our profession. One possible
solution is to turn to open source development, where software and models are shared and
anyone can contribute. Especially interesting is software supporting game engines, which may
be a suitable tool for modelling as well as for presentation.

The primary advantage of 3D modelling is the way it allows us to experience and investigate
such aspects as spatiality and proportionality in a dynamic setting. As landscape architects,
our creations are never static but always dynamic, and this should be conveyed to our
audiences and contractors. The primary disadvantages of 3D are that modelling is time
consuming and difficult, that digital imagery often comes across as impersonal and strict, and
that digital renditions tend to be interpreted as final suggestions, even at an early stage of
development.

3D models can be divided into three main categories according to intended use: two-
dimensional, animated, and interactive. The subdivision is fluid, and a 3D model may evolve
from one category to another in the course of development. Models can also be used in
different phases: initially as an analysis tool, later as a sketching or working model, and
finally as a presentation model.

With the use of digital 3D modelling, we can see, experience, understand and convey a site
before it has been built, as well as evaluate its design at an early stage. A two-dimensional
image always shows a portion of a whole, never the design in its entirety. Increased use of
moving images, multimedia and virtual realities adds qualities to the planning and projecting
processes and may also, through communication channels such as the Internet, improve
citizen dialogue concerning larger projects. This, in turn, may lead to a vitalized democracy
and an increased awareness of the landscape architectural profession. Extended use of 3D
technology may generate as yet unknown fields of application that may strengthen and extend
the role of landscape architects in society.
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Sammanfattning

Examensarbetet undersoker vilka mojligheter ett utokat och forindrat anvéindande av digitala

3D-miljoer kan innebira for en yrkesverksam landskapsarkitekt. Ett grundldggande antagande
dr att utokad anvindning av digitala tredimensionella miljoer beframjar landskapsarkitektens
gestaltningsprocess och presentationsmdajligheter.

Arbetet bygger pa litteraturstudier och kontakt med yrkesverksamma landskapsarkitekter.
Ocksa tredimensionella visualiseringsmetoder i programmet Blender undersoks. Examens-
arbetet ger en grundldggande forstaelse av vad digitalt 3D-modellerande innebér och under-
soker vilka digitala visualiseringsmetoder som &r rimliga for en landskapsarkitekt att anvénda.
Landskapsarkitekter arbetar med méinskliga och unika processer, vilket gor det svart att ut-
veckla automatiserade och standardiserade datorprogram for vart gebit. En mojlig vig dr att
anvinda Oppen killkod dir alla som vill kan bidra till utvecklingen. Speciellt programvara
med spelmotorer &r ett intressant alternativ som kan fungera som ett lampligt verktyg bade for
gestaltning och presentation.

Den storsta fordelen med 3D &r mojligheten att dynamiskt uppleva och undersoka aspekter sa
som rumslighet och proportioner. De anldggningar vi skapar dr aldrig statiska men alltid
dynamiska, och nagot av detta bor formedlas till var publik och vara bestéllare. Den storsta
nackdelen dr att 3D-modellerande #r tidskridvande och svart, samt att digitala bilder kan
upplevas som opersonliga och stela, samtidigt som de redan i skisskedet ofta misstolkas som
fardiga gestaltningsforslag.

Baserat pa avsett slutformat kan 3D-modeller delas in i tre huvudkategorier: tvadimensionella,
animerade/filmatiserade eller interaktiva. Indelningen ér flytande och en 3D-modell kan
utvecklas fran det ena till det andra under processens gang. Modellerna kan ocksa anvindas i
olika skeden for olika anvindningsomrdden: initialt som ett analysredskap, senare som en
skiss- eller arbetsmodell, och slutligen som en presentationsmodell.

Anvindning av digital 3D-modellering later oss se, uppleva, forsta och kommunicera en plats
innan den &r anlagd och hjilper oss att utvirdera designen i ett tidigt skede. En tva-
dimensionell bild visar bara ett utsnitt och aldrig en helhet. Okad anvindning av rorliga
bilder, multimediematerial och virtuella verkligheter tillfér nya kvaliteter till planerings- och
projekteringsprocessen, och kan ocksa, via kommunikationskanaler som Internet, forbéttra
medborgardialogen vid storre projekt. Detta i sin tur kan leda till en vitaliserad demokrati och
en 0kad kunskap om landskapsarkitektens yrkesroll. Utdkat anvéindande av 3D-teknik kan
generera dnnu oanade anvindningsomraden som kan forstarka och utoka landskapsarkitektens
roll i samhdllet.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Allt sedan jag fick min forsta digitala kamera har jag tilltalats av kreativt bildskapande vid
datorn. Utbildningen till landskapsarkitekt inleddes emellertid med studier av traditionella
presentationsmetoder snarare dn digitala sadana, dven om vi studenter redan tidigt horde talas
om datorprogrammet AutoCAD, denna beryktat svartyglade best. Mina forsta forsok att
anvinda programmet blev ocksa minst sagt stapplande och det kéindes bade svardverskadligt
och ologiskt till en borjan. Samtidigt var det ocksa spannande och utmanande. Jag horde
ocksa snart talas om Google SketchUp, ett gratisprogram som skulle kunna fungera som ett
mer lattillgéngligt komplement till det tyngre och mer regelstyrda AutoCAD. Trots att
SketchUp allmént anses vara mer anvindarvinligt kéinde jag mig dnda mer tilltalad av Auto-
CAD, kanske dirfor att jag dntligen borjat ta till mig den inneboende logiken hos programmet
och ddrigenom borjat fa storre mojligheter att skapa de digitala visualiseringar jag tankt mig.
Men enkelt var det inte.

AutoCAD stiller inte bara hoga krav pa anvindaren utan ocksi pa hardvaran. Andlosa
renderingsforsok resulterade i datorkrasch efter datorkrasch vilket var néra att fa mig att tappa
modet manga ganger. Men dnda, tack vare skolkursernas uppldgg, med lagom langa pauser
mellan de olika projekten, lyckades jag alltid fran gang till gang pa nagot sitt glomma bort den
frustration CAD-arbete innebér. Istillet mindes jag nistan bara de positiva aspekterna med att
arbeta i CAD och blev alltid lika forvanad nir alla bekymmer med programmet forr eller
senare borjade igen.

Vintern 2007 blev jag igen frustrerad 6ver svagheterna med CAD. Ligligt nog surfade jag in
pa Hogskolan i Gévles webbsida som erbjod en kurs, 3D-modellering och animation i Open
Source-miljo 7,5 hp, i programmet Blender — ett program som tycktes kunna erbjuda for-
underliga mojligheter med verklighetstrogna, animerade, dynamiska och interaktiva miljoer.
Ett plotsligt hugskott fick mig att hoppa pa kursen. Jag hade da ingen aning om den, eller
programmet Blender, pa nagot sitt skulle vara till nytta for mig i min framtida yrkesutvning.
Jag sag kursen som en mojlighet att utoka mitt kunnande om digitala modeller och annan
mjukvara in AutoCAD. Om programmet skulle visa sig fungera som ett lampligt redskap for
en landskapsarkitekt sag jag detta endast som en bonus.

Efter avslutad kurs insag jag att sa mycket vil kunde vara fallet, och i samma veva sokte jag
inriktning for mitt examensarbete. Jag tinkte mycket i banorna kring hur landskapsarkitekten
anvinder bilder och hur dessa fungerar som ett stod for kommunikationen mellan landskaps-
arkitekt och 6vriga parter. Med mina nyvunna kunskaper om Blender i bakhuvudet féddes
tanken att undersoka den digitala, tredimensionella modellens mojligheter; da den kan generera
rorliga, dynamiska och kanske rent av interaktiva visualiseringar. Jag beslot mig for att under-
soka detta fantastiska, vittomspannande d&mne i mitt examensarbete “Digitala tredimensionella
visualiseringsmetoder — ett sitt att kommunicera landskap”.

1.2 Examensarbetets kirna

Examensarbetet undersoker vilka mojligheter ett utdkat och eventuellt férindrat anvindande
av digitala 3D-miljoer skulle kunna innebéira for en yrkesverksam landskapsarkitekt. Utokad



anvindning av tredimensionella, kanske rentav dynamiska, miljoer kan frimja inte bara sjilva
gestaltningsprocessen utan dven mojligheterna att presentera en forslagen gestaltning.

Sedan flera ar ar digitalt arbete vid datorn en vardaglig syssla for landskapsarkitekten, och
manga upplever sikerligen det dagliga datorarbetet som trottsamt och oinspirerat. Klas
Eckerberg diskuterar landskapsarkitektens digitala verktyg i sin doktorsavhandling Etta eller
nolla? Landskapsarkitekter, yrkeskunnande och informationsteknologi (2004) och en av hans
forskningsfragor gar ut pa att undersoka 3D-modellering i design. Mitt examensarbete syftar
till att fortsétta diskussionen kring 3D-modellering. Jag upplever att anvédndningen av tre-
dimensionella digitala modeller idag dr ganska begridnsad bland yrkesverksamma landskaps-
arkitekter. Kanske anses det vara for svart, tidskriavande eller dyrt for att vara virt att satsa pa.
Samtidigt kan man genom digitala tredimensionella miljoer kommunicera landskap pa ett helt
annat sitt an med tvadimensionella planer och fina ord, och examensarbetet strivar efter att ge
en grundldggande forstaelse av vad digitalt 3D-modellerande innebir och hur det gar till, samt
att undersoka vilka digitala visualiseringsmetoder som 4r rimliga for en landskapsarkitekt att
anvinda till vardags. Kanske finns det annu oanade anviandningsomraden som dessutom kan
forstirka landskapsarkitektens roll i samhéllet?

1.3 Antaganden

Mitt forsta antagande ar saledes att digitalt 3D-arbete kan forenkla och fordjupa landskaps-
arkitektens mojligheter att askadliggora sina idéer for sig sjdlv och for andra parter.

Ett andra antagande ir att det finns alternativ till den programvara som, mahinda slentrian-
massigt, idag anvinds pa arkitektkontoren. Speciellt program som kan anvindas tillsammans
med sa kallade spelmotorer borde kunna fungera som nya, anvindbara och innovativa redskap.
Anvindning av den hir typen av mjukvara bor kunna underlitta kreativt, tredimensionellt
skapande. Programmen kan dessutom generera interaktiva upplevelser som kan innebira nya
sdtt att visualisera landskapsarkitektoniska aspekter. Jag utgar fran att sadana mjukvaror kan
visa sig vara mycket lampliga redskap for landskapsarkitekten, bade som gestaltningsverktyg
och kommunikationsmedel. Detta antagande bygger dels pa egna erfarenheter fran dataspel
(framst iakttagelsen att grafiken i dessa kan vara synnerligen realistisk utan att ta alltfor
mycket datorresurser i ansprak) och pa Klas Eckerbergs notering i sin doktorsavhandling att:

Kérnan i datorspelen — spelmotorerna — skulle kunna anvéndas for att visualisera hus, parker och
tradgérdar. Istillet for att visa kunder och allménhet planer och bilder kan de bjudas in att réra
sig virtuellt i anldggningen. Man kan till och med gé i grupp — arkitekten kan ga forst och visa de
andra pa intressanta aspekter, olosta problem eller vackra utsikter.

(2004a s. 61)

Slutligen &r jag vdl medveten om att de hdga inldrningstrosklarna for att ldra sig den hér typen
av programvara kan anses vara alltfor svarforcerade for att berittiga arbetsinsatsen. Mitt tredje
antagande dr dock att fordelarna med 3D-modellering 6verstiger nackdelarna.

1.4 Uppliagg och metod

De metoder jag anvinder mig av i examensarbetet 4r litteraturstudier, kontakt med yrkes-
verksamma, frimst gestaltande, landskapsarkitekter och egen undersokning av tredimensionella
visualiseringsmetoder. Jag startar arbetet med grundldggande litteraturstudier i &mnet for att
fa en kunskapsbas att utga ifran. Pa basis av denna och de fragor litteraturen vickt hos mig,



sammanstiller jag ett enkétformuldr och kontaktar ett antal yrkesverksamma landskaps-
arkitekter for att fa nagon uppfattning av dagens situation i Sverige. Denna del blir dock
synnerligen kortfattat hallen pa grund av examensarbetets avgransning i tid, men jag anser
anda att det dr vért att forsoka fanga upp nagra roster fran yrkesverksamma landskaps-
arkitekter.

For att kunna utforska hur krivande digital tredimensionell modellering dr for den normala
datoranvindaren forsoker jag sjdlv bygga upp nagon tredimensionell, landskapsarkitektonisk
dynamisk modell. Inldrningskurvan for den hér typen av modelleringsprogram &r brant, men
jag avser testa hur avancerade dynamiska 3D-miljoer en person med normal datorvana, alltsa
en sadan som jag sjilv, klarar av att bygga upp med rimlig arbetsinsats. Denna undersokning
kan emellertid inte ségas vara sirskilt allméngiltig, da den utfors av en enda testperson. Av-
sikten &r att ge en fingervisning om hurdana tredimensionella miljoer som kan astadkommas
pa kort tid och med mina begrinsade forkunskaper.

Avslutningsvis utmynnar kunskaperna fran dessa tre moment i en beskrivande text komp-
letterad med bildmaterial av varierande slag (stillbilder, animationer och eventuellt interaktivt
stoff) fran min testning av visualiseringsmetoderna.

1.5 Syfte och mal

Examensarbetets syfte &r att prova mina antaganden — att digitalt 3D-arbete innebér stora
mdjligheter for landskapsarkitekten i dennes vardag, att det finns alternativ till den program-
vara som regelmissigt anvinds idag samt att fordelarna med 3D-modellering dverstiger
nackdelarna. Malet dr att komma fram till ett presentabelt resultat som belyser dagens
situation och de majligheter som finns inom omradet och som kan realiseras inom en nira
framtid. I likhet med Eckerberg (2004a s. 45) striavar detta examensarbete efter att beskriva
tekniker som syftar till att underlitta gestaltande och projekterande landskapsarkitekters
arbete med utformningen av utemiljoer, speciellt mojligheten att ldttare kommunicera idéer
och visioner till andra parter.

1.6 Presentation

Resultatet presenteras i textform kompletterat med bilder och animationer. Texten har delats
upp 1 underrubrikerna Inledning, Visualiseringstekniker genom tiderna — en historisk tillbaka-
blick, Varfor 3D?, Vad dr idag mojligt?, Etiska avvigningar, Anvindningsomrdden for
digitala 3D-modeller, Att arbeta i 3D, I praktiken — vad gors?, Exemplet Blender, Testning av
Blender och slutligen Avslutning, foljt av Referenser och Bilagor. Turordningen kommer sig
av att jag upplever det som logiskt att forst blicka bakat och sedan belysa for- och nackdelar
med moderna tredimensionella visualiseringstekniker, vilket f6ljs av en beskrivning av vad
som idag dr mojligt att astadkomma med datorns hjélp. Sedan upplever jag det som lampligt
att notera de etiska stéllningstaganden man bor ta vid framstéllningen av visualiserings-
material, foljt av hur man kan anvinda 3D-modeller och vad man bor tinka pa nidr man vill
borja anvinda 3D. Vidare undersoker examensarbetet vad som i sjidlva verket gors i praktiken,
vilket f6ljs upp av en kortare beskrivning av programvaran Blender och testning av densamma
for att se om den skulle kunna fungera som ett verktyg for landskapsarkitekter. Arbetet
avslutas med sammanfattning, reflektioner och blickar framat.

I en text av det hir slaget kan man inte undvika vissa upprepningar eftersom flera aspekter
flyter in i varandra. For att underlétta for ldsaren har jag valt att kontinuerligt korsreferera till



Ovriga rubriker dir olika aspekter tas upp i andra sammanhang. Det hir arbetet publiceras
ocksa i html-format (utanfor examensarbetets tidsram) pa Internetadressen
http://web.comhem.se/3dvismet, varvid korsreferenserna hir fungerar som hyperldankar.
Publicering pa nitet mojliggor dessutom for ldsaren att se bilder och animerat material
simultant med ldsning av de olika textavsnitten, vilket jag tror forhojer ldasupplevelsen.
Samtidigt finns dven ordlistan litt tillgénglig och lidnkad till terminologin i den 16pande
texten, vilket gor att ldasaren enkelt kan soka upp okénda ord eller termer.

1.7 Avgrinsning

Jag viljer att fokusera pa visualiseringsmetoder som beror bildmaterial och nimner endast i
forbigaende hur fysiska modeller kan anvindas eller utvecklas med digitala tekniker. Geo-
grafiskt har min undersokning begrinsat sig till Sverige och kontakt har tagits med endast ett
litet urval av landets alla yrkesverksamma, framst gestaltande, landskapsarkitekter. Att valet
foll pa en enkédtundersokning snarare dn intervjuer beror pa att jag hellre ville hora flera roster
dn nagra enstaka. Naturligtvis hade intervjuer med ett flertal personer kunnat belysa dagens
situation i Sverige dnnu bittre dn en enkel enkédtundersokning, men med den tidsméssiga av-
grinsningen kéndes detta inte som ett rimligt forfarande. Atta yrkesverksamma respondenter
upplevde jag som ett acceptabelt antal att kontakta, bade for att sa langt som mojligt garantera
att jag skulle fa in atminstone ndgra svar fran respondenterna, men ocksa for att inte det in-
komna svarsmaterialet skulle bli alltfor omfattande for att kunna hanteras och presenteras i en
sa pass liten undersokning som detta ir.

Gillande mitt val av litteratur har jag ldst en delméngd av all den litteratur som till dags dato
finns tillgdnglig inom dmnet. Sa langt det dr majligt fokuserade jag pa litteratur tillimpbar for
landskapsarkitektoniska sammanhang. Da det giller att undersoka olika spelmotorer fokuserar
jag pa mojligheterna hos programmet Blender (versionerna 2.47-2.48a), som har dppen kdll-
kod (eng. open source) vilket innebér att det &r gratis och tillgidngligt for alla att ladda ner, an-
vinda, modifiera och vidaredistribuera. Jag upplever den 6ppna killkoden som ett stort plus, da
det innebir att programvaran ir léttillgdnglig och gratis dven for andra som kanske onskar
testa mina resultat. Tidsméssigt avgrinsas arbetet till 20 arbetsveckor.

1.8 Malgrupp

Landskapsarkitekter/-studenter med normal datorvana, speciellt de som kanske inte arbetar
med 3D till vardags.

1.9 Min egen kunskapsbas

Jag ser mig sjdlv som en hogst ordinér datoranvéndare. Enligt Eckerbergs definitioner i Etta
eller nolla? Landskapsarkitekter, yrkeskunnande och informations teknologi skulle jag troligen
placera mig sjdlv nagonstans mittemellan “avancerad nyborjare” och “kompetent utforare”
(Eckerberg 2004a s. 81-96). Det &r dock svart att dra nagon klar grins, eftersom jag upplever
att jag ar mer eller mindre skicklig beroende pa vilket program jag arbetar i. Sa tror jag ocksa
situationen dr for de allra flesta datoranvéndare, speciellt for oss inom landskapsarkitektgebitet.

Jag tycker dock om att testa nya program, men gor detta hellre intuitivt &n genom att luslédsa
manualen. Jag blir snabbt frustrerad, men ger séllan upp. Jag har hyfsad kunskap om Auto-
CAD men upplever ofta stora brister hos programmet — eller kanske snarare hos min egen
formaga att tillimpa programmet fullt ut. Speciellt AutoCADs egenskaper som skissredskap



upplever jag som alltfor otympliga, och snabba renderingar klarar inte min relativt ordinéra
PC av pa tillfredstéllande sitt. Salunda kidnde jag mig synnerligen motiverad att istillet for-
soka tillimpa Blender i olika landskapsarkitektoniska sammanhang, med forhoppningen att
kunna gora gestaltningsprocessen roligare, enklare och snabbare.

1.10 Fallgropar och mojligheter

Detta examensarbete bestar av tre huvuddelar: beskrivande bakgrundstext, resultat fran
enkiter och testning av tredimensionella modeller. Jag inleder detta projekt med insikten att
det finns avsevérda riskfaktorer som kan dventyra examensarbetets kvalitet gidllande dessa
olika moment.

Min forsta farhaga ar att det referensmaterial jag l4st inte dr optimalt, eftersom det dr svart att
hitta adekvat litteratur. Ganska fa verk beror digitala tredimensionella miljoer ur landskaps-
arkitektoniskt perspektiv, och néstan inga &r skrivna pa svenska. Didremot finns det stora
méingder referensmaterial om digital tredimensionell modellering, gillande savil stillbilder
som animerat och interaktivt material. Det dr saledes svart att avgora vilka kéllor som kan
vara relevanta for denna text och vilka som inte &r det. En stor miingd mer uppdaterat material
finns dessutom digitalt pa Internet, vilket gor det ldttillgangligt men ocksa ytterligare dkar
behovet av att salla materialet, samtidigt som det ibland &r svart att verifiera olika nitkallors
tillforlitlighet.

Min andra farhaga giller uppldgget och genomférandet av enkdtundersokningen. Jag kontaktar
endast ett urval yrkesverksamma landskapsarkitekter. Eftersom antalet dr begrinsat &r for-
farandet behiftat med en del svarigheter. Stiller jag tillrdckligt relevanta och belysande
fragor? Kommer jag att fa nagra (anvidndbara) svar alls pa min undersokning? Och &r dessa
svar pa nagot sitt representativa for dagens yrkesverksamma landskapsarkitekter i gemen?
Kan jag ur dessa svar dra nagra tillforlitliga slutsatser? Med detta i atanke vill jag inte dra
alltfor stora vixlar pa det material jag far in, utan endast se det som nagra roster fran dagens
yrkesverklighet. Min forhoppning &r att svaren atminstone till viss del stoder min hypotes,
men for att forankra en undersokning av den hér typen pa ett vederhéftigt sétt behovs mycket
mer tid dn vad som finns avsatt for examensarbetet. Ytterligare en risk dr naturligtvis att
respondenterna inte alls delar min dvertygelse, vilket ju i sa fall till stor del skulle kullkasta
mina antaganden.

Min tredje farhaga dr att jag inte alls lyckas tillimpa Blender pa det sitt jag har for avsikt. De
fem arbetsveckor jag tidigare arbetat med Blender gav mig gott hopp om att det &r gorligt,
men samtidigt insag jag att programmet, i likhet med AutoCAD, har en avsevird tillvinjnings-
period. Den kvalitet jag kan forvinta mig pa de tredimensionella miljder jag bygger upp med
programmet dr i stort avhéngig min formaga att ta till mig och forsta programmet. Jag vet i
dagslédget inte vad jag ska kunna forvénta mig att prestera med rimlig arbetsinsats.

De majligheter jag ser hos examensarbetet dr att det kan 6ka intresset for tredimensionellt
modellerande och dédrigenom Oppna landskapsarkitekters dgon for den teknik som idag finns
tillgénglig, och de mojligheter den ger upphov till. Genom att ldra sig tredimensionella
visualiseringsmetoder kan landskapsarkitekter fa bittre redskap att ta fram, undersoka och
kommunicera sina gestaltningsforslag. Kanske nar landskapsarkitekten ldttare ut till, och kan
forbéttra sin kommunikation med andra parter, sa som bestillare, brukare och allménhet.
Kanske kan rentav landskapsarkitektens yrkesroll stirkas och breddas, genom att vi far nya
redskap att formedla vara visioner med. Tekniken kan ocksa innebira nya arbetsuppgifter for



landskapsarkitekten, ddar 3D-modeller kan anvindas for att visualisera/simulera till exempel
hallbar utveckling och ekologiska forhallanden. Landskapsarkitekten kan da rentav komma att
spela en stor roll genom att bidra till att forbéttra medborgardialogen, 6ka folkbildningen och
oka forstaelsen for olika virden i landskapet, sa som exempelvis ekologiska och kultur-
historiska vérden.

Om det visar sig att Blender, med sin 6ppna killkod, dr anvindbart for landskapsarkitekter,
innebir detta att det &r mojligt for oss landskapsarkitekter att utveckla programvaran i 6nsk-
vird riktning. Blender innehaller redan idag stod for flera olika medieupplevelser, sa som ljud,
filmiska visualiseringar, interaktivitet och immersion — element som landskapsarkitekter i
allménhet sillan eller aldrig anvinder sig av idag. Genom att anamma nya tekniker som idag
redan anvinds overallt i samhéllet och bli skicklig pa dem kanske man ocksa bittre kan na ut
till grupper som annars inte &r sa engagerade i landskapsarkitektoniska fragor, sa som ex-
empelvis en yngre publik.



2 Visualiseringstekniker genom tiderna - en historisk
tillbakablick

Mainniskan har anvént sig av bilder i tusentals ar for att formedla information. Hur visuali-
seringarna tagit sig uttryck har kanske framst avgjorts av vilka medel som funnits att tillga,
och vi kan se en gradvis utveckling fran enklare till allt mer avancerade tekniker. Jag anvénder
bendmningar som analogt statiska och analogt dynamiska jimte digitalt statiska och digitalt
dynamiska, da jag anser dessa vara traffande for de olika visualiseringsteknikerna.

2.1 Analogt statiska tekniker

Analoga visualiseringstekniker innebdr manuellt framstillda representationer av design- och
planeringskoncept. Traditionellt sett har dessa varit statiska, sa som planer, sektioner, kartor
perspektivritningar, fotomontage, och fysiska modeller (Bishop & Lange 2005 s. 4).

Skisser' och arkitekturmodeller tycks vara de dldsta representationsformerna, da man t.ex. i
det forna Egypten och i kinesiska gravar funnit exempel pa sadana (Bishop & Lange 2005 s.
4). En skiss dr ett snabbt, ofta improviserat utkast som fungerar som en ’férberedande fram-
stallning” av nagot tiankt (efter NE, sokord: skiss). En fysisk modell tillverkas for att, i regel
skalenligt, representera ett byggnadsobjekt. Skalan kan ibland behdva forhojas i hojdled for
att modellens proportioner ska kunna uppfattas och komma till sin ritt. Enkla och askadliga
modeller kan man astadkomma med hjélp av i stort sett vilket tillgéingligt material som helst,
sa som gips, kartong, trd, polystyren med mera.

Kartor borjade konstrueras for minst 8000 ar sedan och ett av de dldsta kinda exemplen
kommer fran Turkiet och visar bosittningen Catal Hiiyiik. Denna har daterats till cirka 6200
f.Kr. Redan for mer dn 4000 ar sedan borjade man representera terrdngformationer i nuvarande
Irak. Hir kan man pa lertavlor se topografiska kartor, med korrekt orientering, som visar orten
Ga-Sur, ndra Kirkuk. I Babylon, nagon tid senare, utvecklades anviandningen av olika skalor,
for att representera t.ex. staden Nippur, och kartografin kom da i det nirmaste att anta samma
former som nutida kartor (Bishop & Lange 2005 s. 4-5).

Kartograferna forsokte ocksa komma pa sitt att representera spatiala forhallanden pa ett mer
naturtroget sétt genom sa kallade ”’pseudo-tredimensionella” representationer (Bishop & Lange
2005 s. 5). Detta innebir att man med en tvadimensionell karta/bild forsoker representera ett
objekt genom att visa det ur ett annat perspektiv dn vad som ér logiskt med tanke pa bildens
huvudsakliga orientering. Salunda kan t.ex. ett hus visas som en fasad (sa som det ser ut nir
man ser det framifran) snarare dn sa som det faktiskt ser ut i kartans planvy, sett uppifran. Det
hiir fenomenet har upptriitt — och upptriider #n idag! — pd ménga hall i virlden’. Den hiir typen
av representationsformer var dock kanske mest forekommande i de forntida arabiska och egypt-
iska kulturerna. I Nationalencyklopedin kan man t.ex. ldsa att den egyptiska bildkonsten hade
en radikalt annorlunda utgangspunkt @n den visterldndska”(NE, sokord: egyptisk konst) vilket
innebir att man utgick ifran ett sa kallat vardeperspektiv. Detta innebér att viktigare objekt
avbildas storre dn mindre viktiga. P4 sa sitt kan man direkt ur objektens “visuella hierarki”
utldsa det vérde (eller den vérdighet) de tillskrivits. Pa4 motsvarande sitt avbildades i det forna

' Ordet skiss kommer frén ital. schizzo *skiss’, *stink’, ’smula’ (NE, sokord: skiss).
* Lange och Bishop refererar t.ex. till en karta 6ver Palestina frén ar 565 och till en karta 6ver St Andrews i
Skottland fran 2004 (2005 s. 5).



Egypten exempelvis manniskor utifran sina mest representativa och karaktiristiska sidor (NE,
sokord: egyptisk konst/virdeperspektiv). Aldre arabiska och egyptiska ritningar, over t.ex.
tradgardar, visas pa sa sitt i planvy, medan avportritterade objekt med framst vertikal ut-
strickning, som t.ex. vixter, visas liggande for att deras karaktéir ska komma till sin ritt.!

Under rendssansen borjade man anvinda perspektivmdaleri for att presentera arkitektoniska
forslag, dven om tekniken har #ldre rotter 4n sa (Bishop & Lange 2005 s. 5-6). Filippo
Brunelleschi, italiensk arkitekt och konstnér, utvecklade tekniken under renidssansen och anses
vara upphovsmannen bakom det matematiskt utriknade centralperspektivets (VE, sokord:
Brunelleschi). Denna teknik utvecklades ytterligare av bl.a. Leon Battista Alberti sa att per-
spektiv kunde astadkommas med geometriska konstruktionsmetoder. Nationalencyklopedin
forklarar hur detta gar till:

Grundprincipen i detta kan uttryckas med ett rutnit som indelar marken i bildrummet parallellt
med bildytan med linjer som tinks befinna sig pa inbordes lika avstand hela vigen fran for-
grunden och in till den bortersta punkt dir linjen sammanfaller med horisonten. [...] Fran
horisontpunkten (som ocksa tinks motsvara 6gats position i férhallande till det sedda, blick-
punkten) dr ett knippe linjer dragna fram mot bildytan, i forsta hand mot bildens horn.

(NE, sokord: (perspektiv, uppfattning av rumsliga forhdllanden)

Det finns flera sorters perspektiv och nagra av de mest vilkidnda perspektivvarianterna dr
grodperspektiv — sett fran ndra marken, kavaljersperspektiv — en sorts snedprojektion som ger
djupinformation utan att vara realistiskt, fagelperspektiv — sett hogt uppifran, och slutligen
militdrperspektiv — som kan sdgas vara ett mellanting mellan kavaljers- och fagelperspektiv
(NE, sokord: perspektiv). I Nationalencyklopedin kan man vidare ldsa att bildperspektiv alltid
i egentlig mening &r “forbundet med en inriktning mot illusion av verklighet.” Nir det géller
visualisering for (landskaps-)arkitekter kan man vil séiga att det dr just det som &r podngen —
att ge sken av verklighet, att illustrera en foreslagen framtid eller en forlorad datid.

2.2 Analogt dynamiska tekniker

Analoga dynamiska tekniker innebér visualiseringar som ger féridnderliga och skenbart
realistiska upplevelser, men som &r framstéllda pa icke-datoriserat sétt. Daniela Bertol be-
skriver i boken An Architect’s Guide to Virtual Reality (1997) hur ménniskor sedan linge
forsokt astadkomma virtuella, flerdimensionella upplevelser. Hon nimner t.ex. Stereoskopet
(som utvecklades av Charles Wheatstone 1833), som kombinerar ihop tva bilder genom bi-
nokulér teknik. Med hjilp av speglar och optiska linser liggs tva bilder 6ver varandra sa de
ser ut som en, vilken man tittar pa genom en anordning som i det ndrmaste ser ut som en
kikare.

Den ovan beskrivna tekniken lade grunden till The View-Master”, Willian Grubers upp-
finning fran 1930-talet, en manick som finns dn idag. Denna apparat var fran borjan tinkt att
roa bade vuxna och barn, men marknadsfors numera som en ren leksak. View-Master? 4r en
stereobetraktare for stereokort som korresponderar med det minskliga synsinnets uppfattnings-
formaga. Bertol noterar att denna manick kan anses vara den huvudsakliga foregangaren till

' For exempel se t.ex. Landscape of Man, (Jellicoe & Jellicoe 2000) fig. 29 s. 30-31och fig. 164 s. 113.
% Internetadress:
http://www.fisher-price.com/fp.aspx t=page&a=go&s=viewmaster&p=Ilanding_flash&site=us




si kallade head-mounted displays (HMD eller sv. VR-hjilmar') som anvinds inom dagens
Virtual Reality-teknik (Bertol 1997 s. 37).

Pa 1950-talet utvecklade Morton Heilig en sa kallad upplevelseteater: ”The Sensorama’.
Sensorama var en spektakulér biograf som inkorporerade kénsel- och luktsinnet. Man efter-
strivade en komplett multimedieupplevelse, dér stereoskopiska 3D-bilder visades i vidvinkel-
vy och de visuella aspekterna forstirktes genom rorliga bankar, vindgeneratorer och tillsatta
dofter som utlostes under filmen. Heilig lyckades dock inte finansiera ndgon vidareutveckling
av sin uppfinning och Sensorama ronte aldrig nagon storre uppskattning (Bertol 1997 s. 39).
Diremot finns moderna tappningar av den hir tekniken att uppleva i till exempel Epcot
Center i Florida dar besokaren far filmupplevelser utdver det vanliga; med vidvinkel-
projektioner, stereoskopiska glaségon och rorliga biankar. Upplevelserna kompletteras
dessutom ibland med exempelvis doftintryck och ”vind”.

2.3 Digitalt statiska och dynamiska tekniker

Digitala visualiseringstekniker innebér representationer av design- och planeringskoncept som
ar framtagna med datorns hjilp. Dessa kan vara savil statiska som dynamiska. Statiska inne-
bér hir att bildinnehallet dr of6randerligt och att betraktaren inte kan paverka vad han/hon ser.
Dynamiska tekniker innebir ddremot att man skapar tredimensionella miljoer som kan gen-
erera fordnderligt bildmaterial, dir betraktaren kan paverka vad han/hon ser. Tredimensionella
digitala modeller kan idag ocksa generera mycket trovirdiga virtuella® verkligheter.

Digitala modeller dr dock inget nytt fenomen. Sedan cirka 40 ar har tekniken bakom digitala
landskap funnits i sin rudimentira form. Den har vidareutvecklats av forskare, programmerare
och inte minst praktiska utovare inom olika discipliner; sa som inom datorvetenskapen, mili-
tdaren och underhallningsbranschen. Vi bor inte heller glomma de praktiska utovare inom
arkitektur och landskapsarkitektur som bidragit till att utveckla de arkitektoniska tillimpning-
arna av modellerna (Ervin & Hasbrouck 2001 s. 34). Det kan dock noteras att landskaps-
arkitekter i allménhet har varit kanske ovéntat langsamma att ta till sig och utnyttja de mojlig-
heter som finns i digitalt gestaltningsarbete. De olika typer av savil statiska som dynamiska
3D-modeller man idag kan anvénda som landskapsarkitekt diskuteras utforligt under rubriken
Vad dr idag majligt? och deras tillampningar diskuteras vidare under rubriken Anvdindnings-
omrdden for digitala 3D-modeller

Nog om olika visualiseringsmetoder i allménhet. Lat oss nu se ndrmare pa uppsatsens huvud-
dmne, digitala visualiseringsmetoder ur ett landskapsarkitektoniskt perspektiv. Vilka for- och
nackdelar finns det med 3D?

' Mer om dessa under rubriken Utrustning for immersiva tekniker.
% Virtuell kommer fran fr. virtuel >som kan ge verkan’, skenbar (NE, sokord: virtuell).
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3 Varfor 3D?

Tredimensionella visualiseringsmetoder kan innebéra stora fordelar jamfort med tva-
dimensionella sadana, men landskapsarkitekter har, som Eckerberg noterar i sin doktors-
avhandling, i regel foredragit traditionella redovisningsmetoder framfor digitala sadana
(2004a s. 43-44). Vad beror detta pa? Finns det nagra nackdelar med 3D? Vilka fordelar finns
det? Nar ar 3D lampligt att anvianda och nir dr det inte det? Lat oss forst titta ndrmare pa land-
skapsarkitekters forhallande till digitala tekniker.

3.1 Landskapsarkitekter och digitala visualiseringsmetoder

Inom den landskapsarkitektoniska sfaren har vi alltsa hittills varit ritt motvilliga att testa nya
digitala tekniker och anamma de digitala mojligheterna fullt ut. Eckerberg forklarar att detta
till viss del kan bero pa att: ”Yrkeskunnande lirs till stor del in som traditioner man Gvertar
fran den tidigare generationen. Dessa paverkas endast langsamt av inférandet av till exempel
nya tekniker och redskap” (2004a s. 124). Det &r alltsa svart att anamma ny teknik om man
upplever att gamla och beprovade metoder fungerar tillfredstillande.

De traditionella teknikerna, speciellt skissande i planvy, har naturligtvis manga fortjinster,
sdrskilt i tidiga skeden. Genom att arbeta med en plan far man en god 6verblick Gver
situationen och att skissa pa papper gar snabbt. Handskissen &r dessutom enkel att snabbt
redigera. Handgjorda skisser kan litt goras direkt pa plats och pa i stort sett vilket material som
helst — man kan skissa pa en servett, pa en plywoodskiva eller rita med en pinne pa marken.

Digitalt skissande, diaremot, forutsitter till att borja med att man har tillgang till en dator och
elektricitet. Skissarbetet kriaver dessutom i regel ett externt pekdon vilket innebér att man bor
ha tillgang till en slit, ren yta att anvinda pekdonet mot. Det bor dessutom helst utforas
inomhus. Forutom de rent fysiska forutsittningarna for digitalt skissande kravs forstas bade
kunnande och tillgang till mjukvara for att det ska vara genomforbart. Det kan dessutom
hénda att skissen utformas utifran designerns kunskap om 3D-programmets forutsittningar —
resultatet blir det som gar snabbt och enkelt att rita i programmet — snarare &n utifran designerns
formkénsla. Inte sillan tar det dessutom ganska lang tid att utfora, och om datorn kraschar
innan man sparat eller skrivit ut resultatet dr skissen borta for all framtid.

Hittills har det ocksa varit svart att hitta programvara som vénder sig specifikt till landskaps-
arkitekter. Med andra ord har vi inte bara varit langsamma att ta till oss ny teknik — det har inte
heller funnits teknik att tillga som varit anpassad for vara behov. Eckerberg noterar att det finns
flera orsaker till den langsamma utvecklingen och har diskuterat fraigan med forskare och
mjukvaru-utvecklare Rodney Hoinkes'. Hoinkes noterar att: “Branschen ir alldeles for styrd av
ekonomiska faktorer” samtidigt som landskapsarkitekter frimst arbetar med “ménskliga och
unika processer, vilket gor automatisering och standardisering mycket svarare” (Eckerberg
2004as.74).

Var kan man da hitta inspiration till digitalt 3D-modellerande som landskapsarkitekt? Hoinkes
forklarar att ”det dr spelindustrin som dr den verkliga spjutspetsen [for den hir teknologin]” och
att man inom det omradet hanterar landskapsvisualisering pa ett ”suverant sétt” (Eckerberg
2004as.75).

'Hoinkes har tidigare forskat vid Harvard och varit Head of Design Applications vid Centre for Landscape
Research vid University of Toronto och numera dr verksam vid Parallel World Labs.
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Hoinkes berittar vidare att:

En del universitet har gjort forsok med att anvdnda spelmotorer for seriost bruk [...] Men
forskarna har for hoga mal med sina tillimpningar for att metoderna ska vara anvindbara for
vardagsbruk i planering och design. Dir maéste verktygen vara enklare. Kanske kan man borja
anvinda Oppen killkod dér alla kan bidra — men vem ska borja, och vem ska skota supporten?
Hur ska négot kontor vaga satsa pa en produkt som inte marknadsfors och stods av ndgon stabil
och langvarig leverant6r?

(Eckerberg 2004a s. 75)

Men vem ska da ta mod till sig och borja skapa landskapsarkitektoniskt specifika program-
16sningar? Stephen Ervin', vid Harvard University Graduate School of Design, har noterat att
landskapsarkitekter séllan &r sérskilt intresserade av IT, datorer och programmering: “Land-
skapsarkitekter tycker om *fuzzy things’ [...] De som gillar matematik och logik blir inte
landskapsarkitekter” (Eckerberg 2004a s. 90), ett kanske vl generaliserande pastaende som
definitivt kan ifragasittas, dven om jag personligen tror att det kan ligga ett korn av sanning i
detta. En annan, och kanske mer trolig, forklaring kan vara att landskapsarkitekter prioriterar
sin egentliga yrkesutdvning — att skapa landskap! — snarare &n att utveckla digitala tekniker.

Man kan ocksa ifragasitta hur mycket ny teknik en landskapsarkitekt kan forvintas ta till sig.
Per Hedfors, landskapsarkitekt och forskare, har exempelvis utformat en programvara dér
’[s]yftet med datorprogrammet var att undersdka huruvida interaktiva utforskningar kunde
hjélpa praktiker att identifiera ljud som en resurs” (Eckerberg 2004a s. 49). Hedfors fragar sig i
sin doktorsavhandling Site Soundscapes - Landscape architecture in the light of sound (2003)
hur en yrkesverksam skulle forhalla sig till den sortens nya angreppssitt (2003 bilaga IV s. 2).
Kan man ta till sig sadana aspekter utan att bli overvildigad av den nya tekniken (och de nya
teorierna) eller kan dessa nya idéer och tillvigagangssitt tas emot med iver och uppskatt-
ning? Eckerberg noterar att ”[s]Jamma fragor dr hogst relevanta dven for datorstodd tredimen-
sionell projektering av den visuella omgivningen” (2004a s. 49). Hur mycket ny teknik 4r det
rimligt att man kan forvintas ldra sig och tillimpa i sitt dagliga arbete?

3.2 Digital teknik — ett hinder i yrkesutovningen?

Vi bor ha i atanke att det dr synnerligen viktigt att tekniken inte kommer i vigen for land-
skapsarkitektens egentliga yrkesutdvning — att skapa landskap. Tekniken &r bara ett medel —
inte ett mal i sig sjédlvt. Eckerberg noterar att: "Med okande skicklighet blir [instrument och
redskap] en forldngning av kroppen”(2004a s. 122). Samtidigt far fokus inte ligga pa sjdlva
anvdndningen av instrumentet:

Pianisten som tinker pa sina fingrar kan inte lingre spela — deras rorelser har tappat sitt syfte att
skapa musik [...] om verktyget som sddant tar f6r mycket uppmérksamhet minskar kraften i att
16sa uppgiften. Arkitekten som skissar kan inte gora det om datorn tar all uppmirksamhet!
(Eckerberg 2004a s. 122)

Som redan ndmnts finns det ocksa en viss risk for att landskapsarkitektens kunskap om 3D-
modelleringsprogrammet helt eller till viss del styr designens slutgiltiga utformning. Man
viljer att rita det man klarar av i programmet, det som &r enklast, och detta behover inte pa
nagot sitt vara ett medvetet val av designern, utan kan ske helt undermedvetet. Man har

! Assistant Dean for Information Technology och férelisare i landskapsarkitektur.
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sakert en deadline att halla och har da varken tid eller lust att trassla in sig i designmaissiga
datorproblem.

En annan risk med digitalt framstéllda bilder 6verlag dr hur de (miss-)tolkas av lekmén.
Ofta upplevs de som stela och livlosa, och dven om de presenteras med avsikt att illustrera
en snabb skiss sa dr risken stor att de upplevs som firdiga forslag som folk kan ha svart att
diskutera eller kritisera'.

Eckerberg noterar ocksa att den vanligast forekommande asikten, ar 2004, var att det ar for
dyrt att satsa pa 3D-modellering (2004a s. 209). Det kostar pengar bade att inforskaffa pro-
gramvaran — och datorerna som behovs for att hantera programvaran — och dessutom att
utbilda personalen att ldra sig programvaran och sedan 16pande halla sig ajour med utveck-
lingen. Dessutom &r det bade arbetsdrygt och tidskridvande, inte bara att bli duktig och
produktiv, men ocksa att hinga med da programmen utvecklas och nya versioner slipps pa
marknaden. Men fragan dr om det édnda inte i lingden dr virt investerings- och arbets-
kostnaderna att satsa pa 3D?

Som synes finns det en hel del vigande skl att inte i alla ligen anvénda sig av digitala
visualiseringsmetoder, men jag upplever det vara synnerligen angeldget att vi landskaps-
arkitekter inte stagnerar i invanda tekniker och metoder utan stréivar efter att utveckla vart
yrkeskunnande. Speciellt gillande tredimensionella visualiseringstekniker anser jag att var
landskapsarkitekt bor tillgodogora sig atminstone grundlaggande kunskaper. Da vi nu ér
bekanta med de tinkbara riskerna med digital 3D kan vi nu fokusera pa dess fordelar.

3.3 Fordelar med 3D-visualiseringar

Det r alltsa alltid en avvigningsfraga om det dr virt att investera den tid och moda som digital
3D-modellering innebir for ett projekt. Personligen upplever jag det som en stor fordel att
som designer kunna undersoka rumsligheter, alltsa spatiala forhallanden, volymer och pro-
portioner i 3D innan jag bestammer mig for en utformning. Speciellt nir det giller mer kom-
plexa projekt, dir manga aspekter maste beaktas och flera discipliner samsas, anser jag att vi
landskapsarkitekter skulle vara synnerligen behjélpta av ett utokat 3D-anvidndande. Bishop
och Lange riknar i artikeln ”Communication, perception and visualization” (i Bishop &
Lange 2005 s. 3) upp tre nyckelaspekter for moderna visualiseringsmetoder:

e Vivill att visualiseringen ska ge oss en mdjlighet att se, uppleva och forstad fordindringar i omgivningen
innan de dr genomforda.

e Genom att kunna dela denna upplevelse och fa mdjlighet att utforska dess mdojligheter, kan
visualiseringar hjdlpa samhillen, oavsett storlek, att nd enighet och fatta beslut angaende framtida
forandringar.

e Forhallandet mellan ménniska och miljo &r en viktig bidragande faktor till hur miljomaissiga beslut
fattas, och visualiseringar kan hjélpa oss ldra oss mer om detta forhallande.

(Min 6versittning och kursivering.)

De tva frimsta fordelarna, enligt mig, dr landskapsarkitektens mojligheter att undersoka och
analysera sin egen design, som en kvalitetssikring, samt en 3D-modells goda kommunikativa
egenskaper under hela processens gang.

! Asikter som kommit fram vid enkétundersokningen, 14s mer under rubriken I praktiken — vad gors?
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3.3.1 3D-modell som kvalitetsséikring

Forst och framst anser jag saledes att landskapsarkitekten skulle ha nytta av att kunna testa
och analysera sin design 1 3D redan i skiss-skedet. Eckerberg noterar:

Den tvadimensionella projektionen har [...] uppenbara nackdelar. Vyer och perspektiv ger en
bild av byggnaden eller anldggningen som ligger betydligt ndirmare den verkliga upplevelsen.
Planen ger en délig representation av rumslighet, men &r énda totalt dominerande.

(2004a s. 49-50)

Jag tror att sjélva arbetet med att ta fram ett gestaltningsforslag sikerligen skulle effektiviseras,
troligen ocksa med forbittrat slutresultat, om den enskilde designern redan pa egen hand far
mojlighet att undersoka sina skisser i 3D innan han/hon borjar diskutera forslagen med kollegor
eller andra parter. Eckerberg dr inne pa samma spar och noterar: "Till exempel kan ett okat
utnyttjande av datorstodd tredimensionell skissning oka designerns formdga att bedoma sina
visioner” (2004a s. 100). En 3D-modell kan hjilpa landskapsarkitekten att undersoka voly-
metriska, spatiala forhallanden och didrigenom kanske fa nya insikter som kan ge upphov till
helt nya gestaltningsbeaktanden. Den hir typen av tidig testning av en design kan fungera som
en kvalitetssékring, dér flera onddiga misstag sidkerligen kan upptéckas i god tid innan slut-
presentationer och byggmoten.

Jag vill hir betona att 3D-modellering kan fungera som ett viktigt komplement till traditionellt
designarbete. I likhet med Eckerberg anser jag inte heller att en 3D-modell behover vara
sdrskilt realistisk eller exakt for att kunna fylla en funktion:

Tredimensionella detaljer och storskaliga volymstudier behdver inte vara exakta eller realistiska
for att ge mervérden till arbetet, och vara ett virdefullt komplement till traditionella manuella
metoder. Genom att man pa datorskirmen samtidigt kan betrakta en anliggning i plan, vy och
perspektiv kan man pd ett dverligset sditt studera sina designutkast.

(Eckerberg 2004a s. 50)

Ocksa Stephen Erwin dr inne pa samma tankespar och skriver i forordet till Visualization in
Landscape and Environmental Planning — Technology and applications att:

[...] visualisering kan vara ett kraftfullt problemlosande redskap. Eftersom ménniskans visuella
system &r sé sofistikerat nir det giller att kéinna igen monster, avvikelser och sa vidare, kan
visualisering vara ett effektivt hjdlpmedel da det giller att uppticka samband, konsekvenser och
avvikelser — och inte bara i syfte att gora estetiska bedomningar.

(Bishop & Lange 2005 s. xii-xiii, min éversittning' och kursivering).

Forvisso kan olika visualiseringstekniker ocksa underlitta bedomningen av rent estetiska
kvaliteter. Det dr visserligen mer eller mindre omgjligt att na fullstindig enighet gidllande
estetiska omdomen eftersom hur man definierar "estetiskt tilltalande” &r hogst individuellt —
dven om vissa grundldggande kvaliteter, sa som Euklides gyllene snitt, eventuellt kan anses
vara allméngiltiga. Erwin noterar emellertid att man genom digitala visualiseringar kan under-
soka rent objektiva visuella fenomen, sa som till exempel hur synligt ett objekt dr sett pa hall
och hur effektivt kamouflage &r i naturliga omgivningar. Han anser att den storsta fordelen
med digitala visualiseringar — forutsatt att de innehaller visentlig visuell information — &r

Originalcitat: ”’[...] visualization can be a powerful problem-solving tool. Because the human eye-brain system
is so sophisticated in pattern recognition, difference detection, and so on, visualization can be an effective aid in
detecting correlation, implications and anomalies — not just in rendering aesthetic verdicts.”
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deras formaga att forbdittra och underlitta bade personliga och allmdiinna beslutsprocesser1
(Bishop & Lange 2005 s. xiii), vilket for oss in pa 3D-modellens goda kommunikativa
egenskaper.

3.3.2 3D-modellens kommunikativa egenskaper

Oberoende av i vilket skede en digital 3D-modell anvénds upplever jag att den har mycket
goda forutsittningar att underlédtta kommunikationen olika parter emellan. Oavsett om den
anvinds vid interna diskussioner inom ett arkitektkontor, eller om det géller dialog med
bestillare, brukare, allménhet eller olika instanser, anser jag att 3D-modeller har en viktig
funktion att fylla som diskussionsunderlag.

Bishop och Lange noterar att man tidigare framst anvint sig av tvadimensionella media sa
som kartor, planer och sektioner och att dessa representationer i regel ar pa en hog abstraktions-
niva, vilket sillan dr optimalt nér det géller att kommunicera ett forslag. Eckerberg kommen-
terar ocksa i inledningen till Digital bildteknik for landskapsarkitekter att det ar:

[...] viktigt att de planerade atgirderna beskrivs pa ett sitt som s manga som mojligt forstar.
Planritningar redovisar oftast helheter, men dr ofta svar [sic!] att tolka for lekmén. Vyer och
perspektiv av olika slag dr oftast mer effektiva, dven om de bara visar valda delar av en
anldggning.

(2004b 5. 7)

Bishop och Lange &r av samma asikt och forklarar att perspektivistiska vyer “innebir ett mer
naturligt och direkt sitt att inleda en kommunikation” (2005 s. 4, min dversittning). Speciellt
nir det géller storre och mer komplicerade projekt, med till exempel komplexa rumsligheter
och terrangforhallanden, anser jag att extensiv 3D-anvindning har stora fortjanster. I vissa
situationer kan det sikerligen ddremot vara ldmpligare att anvinda traditionella visualiserings-
metoder, exempelvis vid mindre uppdrag at privatpersoner eller bestéllare som dnskar snabbt
framstéllt, mer skissartat material.

Studier har emellertid gjorts inom manga omraden, inte minst psykologiska och kommunika-
tiva, som visar pa de stora, och @nnu relativt outforskade, mojligheter som anvéndning av
tredimensionella modeller kan innebéra. Perceptionspsykologen Rudolf Arnheim noterar i
Visual Thinking (1969) ett antal aspekter som fortfarande dr synnerligen virda att ha i atanke
da man begrundar fordelarna med 3D framfor 2D.

Bland annat tar han upp fragor som: Hur mycket av sammanhanget behovs for att man ska
forsta en helhet? Hur mycket detaljrikedom dr relevant? (1969 s. 26-27). Om vi jamfor en
tvadimensionell, statisk visualisering med en tredimensionell, dynamisk (speciellt en inter-
aktiv) sadan utifran dessa fragestillningar, kan vi genast notera fordelar med den tredimen-
sionella visualiseringen. Den statiska bilden ger aldrig mer information &n vad den gor fran
borjan. Oavsett vad den visar dr det alltid bara ett utsnitt ur en storre helhet, visat fran en
vinkel, vid en viss tidpunkt. Det som syns i forgrunden syns i forgrunden och det som finns i
bakgrunden é&r i bakgrunden. Skymda objekt och siktlinjer dr for alltid skymda. I en tre-
dimensionell visualisering, ddremot, fordndras var synvinkel, bakgrunden 6vergar i forgrund
och det som var skymt kan bli synligt och vice versa.

Originalcitat: ’[...] the great value of the techniques [...] is their ability to augment the process of public and
personal decisions with essential visual information.”
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Arnheim noterar att:

[...] det visuella stod [eng. "visual aid’] som ges av en illustration eller televisionsbild kan vara
gravt begrinsat helt enkelt genom att de portritterade objektens storlek och utstriackning [eng.
“range”] dr olampliga. Eftersom ett resonemang kring ett objekt borjar med hur objektet
uppfattas kan en otillrdcklig upplevelse/uppfattning [eng. “percept’] stora hela den foljande
tankekedjan. (Min Oversittning.)

(1969 s. 27)

Man bor ocksa tinka pa att variera graden av detaljrikedom beroende pa i vilket skede av
processen modellen ska anvindas och vilka som dr priméira anvidndare — arkitekterna sjilva
eller externa parter'. Man bor ocksa ta hiinsyn till pa vilket avstand modellen ska betraktas’.

Arnheim noterar dessutom att man kan betrakta ett objekt antingen sa som varande separat fran,
eller en del av, sin kontext. Ytterligare ett tredje sitt att forhalla sig till ett objekt dr att se hur
objektet ter sig i sitt sammanhang under olika forhallanden; vilken dynamisk upplevelse det kan
generera. Han beskriver det som en “extraordinért rik synupplevelse” att se hur ett landskaps
(eller en byggnads) utseende fordndras fran morgon till kvill, hur det upplevs illuminerat av
elektriskt ljus, i olika véider och under olika arstider. Han siger att de insikter man far fran den
sortens varierande upplevelser ”gar bortanfor estetiken” (1969 s. 45, min dversittning).

I detta resonemang ligger det mycket for oss landskapsarkitekter att inse. De anldggningar vi
skapar #r aldrig statiska men alltid dynamiska. Védret varierar, dagar kommer och gar, arstider
viixlar. Orter spirar, blommar och vissnar. Trid vixer, aldras och dor. Anliggningen gar frin att
vara ny och frésch till att vara gammal och sliten. Mianniskor vistas pa platsen och 6verger den.
Borde inte nagot av allt detta komma fram i vara visualiseringar? Istillet presenterar vi i regel
en statisk illustrationsplan i glada féarger, med fullvuxna trdd och vixter, eller en perspektivbild
med soligt viider och glada ménniskor. Men s ser ju verkligheten knappast ut hela tiden®.

Ytterligare en lirdom att dra fran Arnheim &r iakttagelserna att vi ser det vi dr vana att se, och
vi ser ocksa det vi letar efter. Han forklarar:

Utrustad med bilden av det som soks, kan jigaren, fagelskddaren, matematikern eller
mikroskopoperatoren hitta det han soker bland ett virrvarr av komplexa former. Viktigt hir ar
ocksa de tillfillen da en perception utokas eller kompletteras av tidigare visuella erfarenheter.
Experten ser en saknad del som ett hal i en inkomplett helhet. (Min 6versittning.)

(1969 s. 304)

Med andra ord tolkar eller forstar en landskapsarkitekt troligen en visualisering pa ett helt
annat sitt an en person fran en annan yrkeskategori. Eftersom vi inom vart yrke i regel sam-
arbetar och kommunicerar med minniskor med vitt skilda bakgrunder och erfarenheter &r
detta alltsa mycket viktigt att bira med sig. En visualisering som vi kanske upplever som
spannande och livfull upplevs kanske av nagon annan som forvirrande och kaotisk.

Ett sitt att fordjupa forstaelsen av en plats kan alltsa vara att frangd, eller komplettera, de
traditionella tvadimensionella bilderna med tredimensionella, dynamiska. Eckerberg noterar
att: ”De traditionella redovisningsformerna for landskapsarkitektur har en begrinsning i det
att de &r helt centrerade pa visuella aspekter”’(2004a s. 44) och konstaterar att: Datorstodet

' Se mer om detta under rubriken Anvdindningsomrdden for digitala 3D-modeller.
% Se mer om detta under rubriken Level of Detail.
3 Lis mer om etiska och moraliska 6verviganden under rubriken Etiska avvigningar.
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kan dock bidra till att bredda repertoaren for landskapsarkitektens presentationsmojligheter”
(2004a s. 44, min kursivering). Ett sitt att bredda repertoaren dr genom att inkorporera flera
olika tekniker som ger fler sinnesintryck 4n endast visuella.

En av Eckerbergs intervjupersoner, studenten Anna L., efterlyser ocksa nya sitt att presentera
atmosfirer och mer abstrakta upplevelser:

[...] mer bilder och animationer som inte férsoker skapa verklighet [...] utan som tillater sig
vara mer abstrakta for att formedla en kénsla, stimning eller karaktir. Det handlar inte bara om
att kunna hantera ett visst program fullt ut och vara specialiserad pa det, utan ocksa om att kunna
formedla vad man vill sédga och viga anvinda nya vigar for det.

(Eckerberg 2004a s. 149)

Och det &r vl just det som i alla fall mer avancerade 3D-visualiseringar handlar om — ett sétt
att formedla en kénsla av en plats som dnnu inte finns. Personligen vinder jag mig lite emot
alltfor abstrakta visualiseringar, da jag tror att de snarare forvirrar dn upplyser lekmannen.
Men sant ir att landskapsarkitekten i gemen behdver vidga sina horisonter och testa olika
tekniker for att bli skickligare pa att fora fram sina visioner och na ut till sin publik. Jag tror
att mycket av det som Anna L. efterlyser skulle kunna uppnas genom att landskapsarkitekter
larde sig anvinda exempelvis mediet film. Eckerberg konstaterar att:

Om anvindningen av rorliga bilder och virtuell verklighet okar tillfors nya kvaliteter till
planerings- och projekteringsprocessen. Som IP17 [intervjuperson nr. 17] papekar ar rérelsen
nodvindig for var forstaelse av omgivningen.

(2004a s. 60)

Virtuella verkligheter kan ses som en naturlig forlingning av filmmediet. Att ta steget
vidare till VR-aktiga miljéer och visualiseringar anser jag skulle tillfora kvalitativa och
positiva nya element i en landskapsarkitekts vardag, eftersom skapandet av rorliga bilder och
virtuella verkligheter tar “hinsyn till médnniskans behov av rorelse for att uppfatta rum och
platser” (Eckerberg 2004a s. 45), vilket okar forstaelsen av ett gestaltningsforslag. Eckerberg
noterar ocksa att ’[o]m betraktaren sjidlv kan styra rorelsen okar intresset och forstaelsen dnnu
mer” (Eckerberg 2004a s. 60), vilket dr mojligt att uppna i interaktiva, spelliknande miljoer.

Den hir typen av teknik har ocksa den fordelen att den kan generera ett storre engagemang
for det som presenteras dn andra presentationstekniker. Virtuella verkligheter kan indelas i
icke-immersiva (sv. icke-omslutande) och immersiva (sv. omslutande) tekniker'. Icke-
immersiva upplevelser, eller icke-immersiv VR, ir det vi till vardags upplever nir vi
exempelvis ligger en digital patiens eller spelar ett datorspel pa en vanlig dator (med en
traditionell bildskdrm). Immersiv VR innebir ddremot en digital tredimensionell verklighet
dir anvindaren upplever sig vara helt nedsénkt i den virtuella miljon. Sandra Ohlson
definierar i sitt examensarbete ~’Separera emotionellt engagemang fran ’presence’?
Mediaformens effekt” (2003) begreppet immersion som:

[...] till vilken grad sinnena engageras av en medierad miljo[...] Immersiv VR &r en form av
virtuell verklighet dir anvéndaren kan uppleva sig nedsidnkt i en medierad syntetisk miljo,
genom att anvinda teknik som stinger ute stérande sensoriska intryck fran den verkliga virlden
samtidigt som den genererar rik sensorisk stimulering kopplad till den virtuella miljon.

(2003 5. 9).

! Mer om dessa tekniker under rubrikerna Tredimensionell modell for slutprodukt av interaktiv karaktir och
Utrustning for immersiva tekniker.
? Virtual Reality kan ocksa kallas desktop VR, sv. Skrivbords-VR.
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Ohlsons examensarbete beskriver hur hon utfort tester som visar hur ménniskor upplever och
reagerar pa exempelvis virtuella miljoer. Hon anvinde sig da av en vanlig datorbildskirm,
vilket alltsa genererar icke-immersiva upplevelser. Temat for hennes examensarbete &r att
undersoka hur det psykologiska fenomenet precense upptriader da mianniskor utsitts for olika
media. Ohlson beskriver begreppets terminologi och innebord:

Presence ir ett begrepp som figurerat inom VR-omradet linge och kan grovt dversittas till det
svenska ordet *nérvaro’ [...] Presence har i VR-sammanhang givits manga olika definitioner.
Forskning pa omréadet bedrivs av ménniskor fran en mingd olika akademiska filt som t.ex.
kommunikation, psykologi, kognitionsvetenskap, datavetenskap och filosofi, vilket kan vara en
anledning till att forskningsomradet dnnu inte enats runt en gemensam definition av begreppet
presence [...] En ofta forekommande definition dr att presence dr en anvdindares subjektiva
upplevelse av att vara och agera i en virtuell miljo.

(2003 s. 2, min kursivering)

Aven om en fullskalig precense-upplevelse knappast ir nddvindig for att en person fullgott
ska kunna utvirdera en landskapsarkitektonisk tredimensionell digital miljo sa anser jag att
viss precense behovs for att en anvindare/betraktare pa ett nojaktigt sétt kunna uppleva och
forestilla sig en foreslagen gestaltning.

Ohlsson undersokte testpersoners reaktioner pa text, ljud, film och datorspel, och kom fram
till att datorspel genererade storre upplevelse av presence dn de andra medieformerna. Dessa
forsok kan naturligtvis inte till fullo 6versittas till att gélla hur ménniskor upplever och tolkar
tredimensionella miljoer med avseende pa rent landskapsarkitektoniska aspekter, men jag tror
att vi kan anta att resultaten bor korrespondera. Hennes forsok visar att speciellt spatial
presence (sv. rumslig ndrvarokdnsla) upplevdes starkast i testningen av datorspel:

For samtliga faktorer relaterade till Spatial presence genererade mediaformen datorspel hogst
medelvirden, vilket ir i enlighet med hypotesen, men pa andra plats kom mediaformen text
(dérefter film och sist ljud). Detta skulle alltsa innebéra att deltagarna upplever hogre Spatial
presence nir de ldser en text &n nir de ser film.

(Ohlson 2003 s. 28)

Hon konstaterar ocksa att skarmstorleken spelar roll for upplevelsen och hur mycket presence
som genereras'.

Art Rice, professor pa North Carolina State University, anvinder sig till skillnad fran Ohlsson
av immersiva tekniker i sin undervisning och forskning. I ett forsok 1ét han en grupp yrkes-
verksamma landskapsarkitekter och arkitekter studera en plats (ett torg) genom traditionella
redovisningsmetoder (plan, sektion och perspektiv) medan den andra gruppen fick studera en
realistisk 3D-modell i snedvy uppifran, walk-through samt i 360 graders panorama. De senare
visualiseringarna projicerades pa en konkav skirm”. Resultaten pavisade skillnader mellan de
bada gruppernas tolkningar, dven om resultaten inte var entydiga. Den tydligaste skillnaden
var att gruppen som undersokte platsen utifran 3D-modellen upplevde att fler manniskor
skulle rymmas pa platsen innan den upplevdes som trang och 6verbefolkad. Vilken av grupp-
erna som upplevde platsen “ritt” — jamfort med en reell platsupplevelse — framkommer dock
inte av sammanhanget (Eckerberg 2004a s. 55).

' Se mer om bildskirmars storlek och utformning under rubriken Bildskérm.
* Lis mer om omslutande tekniker under rubriken Utrustning for immersiva tekniker-.
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I ett annat forsok jamfordes hur man uppfattar en plats utifran olika medier. Man jamforde
upplevelsen av en plats i verkligheten, som tredimensionell datamodell och som en fysisk
modell. Hir fann man att gillande fragor om “rumslig komplexitet och slutenhet” radde ’stor
samstimmighet mellan verkligheten och datamodellen”, men gillande ”geometriska aspekter”
stimde upplevelserna bittre Gverens mellan verkligheten och den fysiska modellen (Eckerberg
2004as. 55).

Ytterligare ett forsok undersokte olika grad av realism i tva 3D-modeller och jamforde dessa
med upplevelsen av verkligheten. ”Resultatet blev att bada datamodellerna uppfattades som
hardare och mer ofruktsamma (barren) dn verkligheten” (Eckerberg 2004a s. 56), medan rum-
slighet och skala i de bada modellerna uppfattades pa likartat sétt. Daremot kunde man notera
att den mindre detaljerade modellen mer korrekt atergav upplevelsen av 6ppenhet och sluten-
het, medan den mer detaljerade modellen uppfattades mer lik verkligheten da det géllde ljus
och skugga (Eckerberg 2004a s. 56). Eckerberg, som provade den tredimensionella miljon och
jamforde denna upplevelse med hur han tolkat ritningarna, noterar att ’jag upplevde den dator-
animerade miljon som klart stoérre, mer 6ppen och dverblickbar jimfort med min uppfattning
av ritningarna” (2004a s. 56).
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4 Vad ar idag mojligt?

I dagslédget har vi tillgang till ett stort antal mojligheter att utnyttja datorer pa ett kreativt och
konstruktivt sitt. Naturligtvis anvinds datorn redan idag till ett flertal vardagliga sysslor, sa
som skrivuppgifter, berdkningar, tvadimensionellt CAD-ritande, kommunikation via e-post
0.s.v., men jag, liksom Eckerberg (2004a s. 43ff), 4r 6vertygad om att landskapsarkitekten i
gemen inte utnyttjar datorernas kapacitet till fullo. Eckerberg noterar: ”Informationsteknologin
ger tillgang till en rad tekniker som kan forbittra savil arkitektens eget designarbete som
hennes majligheter att gora sig forstadd av andra” (2004a s. 43).

Det finns idag ytterligare en mojlig tillimpning av digitalt tredimensionellt material — att skapa
en fysisk produkt utifran en tredimensionell datamodell. Man kan da anvinda en 3D-plotter
eller laserskérare, som bygger upp en fysisk modell av t.ex. plast, papper eller metall. Jag
viljer dock att inte ga in ndrmare pa denna typ av modeller, da examensarbetet fokuserar pa
de digitala mojligheterna. Dessutom ir det troligen relativt fa arkitektkontor som anvinder
den hér typen av modeller — eller fysiska modeller 6ver huvudtaget (Eckerberg 2004a s. 51) —
och jag tror att vi i framtiden gar mot ett alltmer digitaliserat forhallningssitt, dir vi begagnar
oss av data som skickas over nitet snarare dn fysiska modeller som maste transporteras
manuellt.

Nedan f6ljer en upprikning av de olika sorters tredimensionella modeller som idag kan skapas
digitalt. Flertalet av dessa modeller &r dock troligen @nnu relativt sillsynta foreteelser i land-
skapsarkitektens vardag, men goda mojligheter att skapa och anvinda dem finns redan. I regel
behdvs endast en dator med standardprestanda’, en Internetuppkoppling och lite nyfikenhet
och intresse hos en landskapsarkitekt (med normal datorvana) for att med rimlig arbetsinsats
kunna uppna ett gangbart slutresultat. Avslutningsvis diskuteras mojligheterna att anvianda
Internet som en littillgédnglig kommunikationskanal.

4.1 Modeller for olika typer av slutprodukter

Hur en 3D-modell utformas beror pa vad man vill uppna med den. Vill man anvinda den for
att utoka sin egen forstaelse och uppfattning av en plats, eller ska den fungera som ett underlag
for diskussion? Ar den tredimensionella modellen sjilva slutméalet — en modell som fungerar
som presentationsmaterial? Och vem vinder modellen sig till — andra arkitekter och projek-
torer eller bestillare och brukare? Kanske ska modellen kunna anvindas i alla skeden av flera
olika sorters anvindare”? Hr har jag valt att dela upp de digitala 3D-modellerna i frimst fyra
kategorier utgaende fran vilken slutprodukt man efterstrivar — tvdadimensionellt, animerat,
filmatiserat eller interaktivt material. Naturligtvis kan samma modell anvindas for att skapa
flera olika slutprodukter som kompletterar varandra — fran en modell kan man ta fram till
exempel savil perspektivbilder som animationer. I regel behover dock modellen justeras
nagot beroende pa onskat resultat — till en perspektivbild behovs kanske stor detaljrikedom i
forgrunden och realistiska skuggor medan en animation blir pa tok for langsam att rendera om
motsvarande aspekter hér dr pa samma niva. En 3D-modell kan naturligtvis utvecklas for att
passa de olika syftena under processens gang och det finns saledes ingen egentlig grins
mellan de olika kategorierna.

' Lis mer om krav pa utrustning, hard- och mjukvara under rubriken At arbeta i 3D.
* Lis mer under rubriken Anvéiindningsomrdden for digitala 3D-modeller.
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4.1.1 3D-modell for tvadimensionellt slutresultat

Denna typ av modell dr nog den mest forekommande varianten hos svenska landskaps-
arkitekter i dagsl'aigetl. De bilder man framstiller pa det hir sittet kan fungera som
diskussionsunderlag mellan arkitekt och dvriga parter men dr kanske allra vanligast fore-
kommande som visualisering av foreslagen gestaltning, i form av tvadimensionella pers-
pektiv, snitt eller planer. Dessa passiva/statiska bilder kan i sin tur delas upp i frimst tre
kategorier: digitala original, digitalt manipulerade och handritade efter digital forlaga.
Ytterligare en metod &r bildkollage, dér renderade bilder, foton och handritat material kan
blandas.

Digitala original ir de of6rvanskade bilder man far fran en 3D-modell. Dessa kan vara skdrm-
dumpar eller renderingar av en viss vy inifran den tredimensionella modellen. En skarmdump &r
ett snabbt och enkelt sitt att fa ett “snapshot” fran modellen, vilket visar volymer och rumsliga
relationer. Dess i regel laga kvalitet gor det emellertid anvéndbart till foga mer &n ett diskussions-
underlag, eftersom férger, material och texturer sillan kommer till sin rétt pa den typen av bild.
For insatta parter, som bara vill ha en enkel bild som referens for fortsatt dialog, dr detta dock ett
ypperligt tillvigagangssitt.

En rendering innebir ddremot att datorn skapar en mer eller mindre realistisk tvadimensionell
bild fran den tredimensionella modellen. Redan genom att anvinda enkla material och texturer
astadkommer man lattforstaeliga bilder som gar snabbt att rendera. Dessa &dr mer limpade som
diskussionsunderlag dn rena skirmdumpar, da material och texturer ger bilden mer nyanser
och storre detaljrikedom. En skickligt uppbyggd modell, med genomtiinkta material och
texturer som renderas med kvalitativa instidllningar kan ddremot fungera fullgott som
presentationsvisualisering utan ytterligare bildbehandlingz.

Med digitalt manipulerade bilder menar jag hir bilder som manipuleras ytterligare efter rend-
ering, eller till och med efter skirmdumpning. Detta kan enklast ske genom att man vid rend-
ering valt en vy som motsvarar ett fotografi av befintlig plats. For en snabb och enkel visual-
isering kan man da oppna bilderna i nagot bildbehandlingsprogram varvid man klipper ut de
nya elementen och klistrar in i fotot. Om man underlater att vidare retuschera bilden astad-
kommer man i regel ett foga realistiskt fotomontage, vilket ju kan vara ett effektivt sitt att
redovisa planerade atgirder och skilja ut dessa fran befintlig situation. Som vi noterat ovan
kan graden av onskad realism variera beroende for vilken anvéndare bilden framstélls och i
vilket skede bilden ska anvéndas.

Den tredje varianten, handritad bild efter digital forlaga, dr en av de kanske mest uppskattade
metoderna. Hir far tecknaren konstnérlig frihet att skapa en illustration som inte blir sa digitalt
stel. Saledes kan man mjuka upp bilden, skapa atmosfir, kinsla och artistisk framtoning och
lagga till den personlig touche pa ett helt annat sitt &n vad som dr mojligt med rent digitala
bilder. Forvisso kan man ocksa i digitala bilder astadkomma artistiska effekter och uppna en
personlig touche, men i likhet med manuella metoder tar det tid att bli riktigt skicklig.

Den fjarde metoden dr bildkollage, dir till exempel renderade bilder, foton och handritade
skisser kan blandas. Oftast astadkommer man detta genom att skanna in exempelvis skisser,
akvareller och liknande och sedan sétta samman de olika elementen i ett bildbehandlings-

! Utgdende fran resultatet av min enkitundersokning.
Lds mer om olika renderingsaspekter under rubriken Att tiinka pa vid rendering.
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program. Eckerberg noterar att det inte alls dr nddvindigt att alltid efterstrdva realism i en bild,
tvirtom: "Genom att kombinera handteckning med foto skiljer sig det féreslagna ut tydligt fran
det befintliga”, vilket kan ge ett mycket effektfullt slutresultat (Eckerberg 2004a s. 45-46).

4.1.2 3D-modell for animerat slutresultat

Traditionellt sett anvinds idag framst tva varianter nir det géller animering av landskaps-
arkitektoniska tredimensionella digitala modeller; fly-over och fly-through. Dessa animeringar
visar en tredimensionell modell, dir kameran (men troligtvis inte nagot annat) ror sig utan att
betraktaren kan paverka rorelsen.

Fly-over innebir att modellen ses ovanifran, ur fagelperspektiv, nagot som ur pedagogisk
synvinkel dr bade bra och daligt. Det &r litt att korsreferera det man ser i animationen till
planvyn, men samtidigt dr det vért att halla i minnet att hur en plats ter sig sett ur fagel-
perspektiv i praktiken endast upplevs da man tittar ned fran ett flygplan — hur relevant detta ar
for platsens utformning &r diskutabelt. Ulla Harde noterar t.ex. i Stadens Golv (2008) att:

Nir vi talar om upplevelsen av en horisontell yta, bor vi utga fran fotgingarens perspektiv. Det
ir fran denna vinkel som ytan ses nér man ror sig genom rummet. Markbelédggningen utarbetas
oftast genom planritningar. Det finns ddrmed en risk for att monstret pA marken maste ses fran
ovan for att kunna tolkas som projektoren avsett.

(2008 5.75)

Hon forklarar ocksa att olika markbeldggningsmonster upplevs pa olika sitt beroende pa
betraktningsavstﬁndl. Da det giller stadsbilder i skyskrapemiljo kan det ddremot naturligtvis
ha sin poing att se miljon fran ovan, men i regel har fagelperspektivet foga att gora med hur
platsens brukare faktiskt kommer att uppleva gestaltningen.

Fly-through innebér att kameran ror sig genom modellen, men ofta sker detta tyvirr pa en
hojd som inte samstimmer med rimlig 6gonhojd for en normal ménniska. Jag misstinker att
detta ofta beror pa att man med minsklig 6gonhdjd kan se for lite av den foreslagna gestalt-
ningen — det ménskliga perspektivet ricker inte till — varvid man forsoker komma runt detta
med den hir typen av metoder. Forfarandet dr nagot absurt da det ar ur just méanskligt per-
spektiv platsen de facto kommer att upplevas i praktiken.

Eckerberg beskriver av hur animeringar standardmaéssigt utfors, som en kombination av fly-
over och fly-through:

De animeringar av datamodeller som gors har ofta en mérkligt stereotyp form. Filmen borjar
hogt ovanfér modellen. Efter en rundflygning sveper man sé nérmare i spiralform till man dr
nere pa 6gonhojd. Dérefter glider kameran runt som pa rils i anldggningen, sveper ibland runt,
for att till slut lyfta hogt upp igen for en sista 6verblick. Den hir formen &r enligt min uppfatt-
ning onddigt stel och orealistisk. Inte ens Stalmannen skulle kunna réra sig pa det flytande sittet.
(Eckerberg 2004a s.58)

Vid fly-through-simuleringar ror sig dessutom ofta kameran med en hastighet som inte stimmer
overens med minsklig gangfart. Forsok har dock gjorts att visualisera hur foreslagen gestalt-
ning, framst stadsbilder, upplevs fran nagot transportmedel. Bland annat skriver Jens Balsby
Nielsen i sin artikel ”Form og fart” (i Asger Olsen 2003) om hur man kan se rorelse och fart

! Lis mer om detta under rubriken LOD — Level of Detail.
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som ett element i upplevelsen av landskap. Han exemplifierar med hur stadssilhuetter upplevs
da man passerar dem pa motorviigen'.

Dessa bada standardmaéssiga animeringsmetoder, fly-over och fly-through, upplever atminstone
jag som vil distanserade fran en verklig platsupplevelse. Ocksa Eckerberg efterlyser ett okat
djup i visualiseringarna, mer stimningsfulla scener” (2004a s. 58), som ett komplement till
traditionella visualiseringstekniker. For att uppna mer atmosfir och stimning i en animation
ar det kanske i sjdlva verket filmatiserade visualiseringar man borde satsa pa.

4.1.3 3D-modell for filmatiserat slutresultat

Det kan hér vara pa sin plats att notera att jag gor en distinktion mellan begreppen animering
och filmatisering. Filmatisering innebir traditionellt sett en form av adaption — att gora en
film baserad pa ett verk som ursprungligen har skapats for ett annat medium. Jag avser med
filmatisering i denna text en filmsekvens som baseras pa ett gestaltningsforslag.

Med en animering menar jag i det har sammanhanget en filmsekvens dir endast kameran ror
sig — Ovriga objekt &r stilla. Eventuellt kan vissa parametrar fordndras; skuggorna fordndras
over dagen, arstidsforiandringarnas paverkan pa vegetationen eller vegetationens forandring
over tid — men det &r ytterst sillan vi far se en presentation av en realistiskt levande plats, dir
ménniskor, sol, moln och vegetation ror sig i realtid. Sa som jag definierar filmatiserade
visualiseringar innebir de att kameran kan vara bade stilla och rorlig, men 6vriga element &r
dynamiska och ror sig pa ett realistiskt sdtt. Vi far da uppleva en levande plats ddr ménniskor
ror sig, dér viderleken paverkar atmosfiren med skuggor som fordndras 6ver dagen. Kanske
kan vi uppleva mulna skyar, regn, aska, sno eller dimma som komplement till det eviga sol-
skenet i traditionella presentationsbilder. Detta kan da bidra till att 6ka var forstaelse, var
perception av en plats, och kanske ge oss extraordinért rika upplevelser.

For att gora en filmatisering kan man utga fran rent digitalt material, men man kan ocksa
blanda verkligt material med digitalt. En filmatisering kan vara ljudlds, men blir naturligtvis
4n mer trovirdig om den kompletteras med realistiska ljudz.

Eckerberg noterar att fa landskapsarkitekter valt att "utnyttja film som ett rorligt presentations-
medium” (2004a s. 56). Han refererar till en av sina intervjupersoner som siger:

Nir vi ska presentera vara projekt sa blir det liksom en vildigt stillsam bild, dir vi helst inte ska
ha nagra ménniskor, och det ska vara nyklippt och fint och sa. Det &r ganska langt ifrdn hur man
upplever vart vardagslandskap, man ror sig lings med en vig, eller var som helst. Det ir en
lockelse [att anvidnda film som presentationsmaterial]!

(Eckerberg 2004a s. 57)

Eckerberg fortsitter resonemanget kring film som presentationsmedium:

Film skulle kunna anvindas for att beritta bade om platsen och om férslaget. Ménniskan tar in
upplevelser genom att rora sig i en tredimensionell vérld. Genom att utnyttja var kulturbetingning
skulle landskapsarkitekten kunna anvénda filmiska grepp for att formedla rum, kinslor och
stimningar pa ett mycket mer engagerande séitt dn i traditionella planer och perspektiv.

(2004as. 57)

' enkitundersokningen beskriver ocksé en respondent hur viigdragningar testas i virtuella miljoer, 14s mer om
detta under avsnittet Foljdfragor till Fredrik.

* Ljudpaligg innebir att filmatiseringen blir en multimedieupplevelse, se nedan under avsnittet 3D-modell for
slutresultat av multimediekaraktdr.
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Det dr dock fa landskapsarkitekter som hittills valt att anvidnda film som presentationsmedium,
men jag tror att vi i samband med Okat intresse for multimedia — fran savil utforare, bestillare
och allménhet — parat med alltmer littanvénda programvaror, i framtiden kan komma att se
allt fler filmatiserade presentationer. Jag tror att savil landskapsarkitekter, bestillare som all-
manhet skulle uppskatta och ha nytta av en sadan utveckling.

4.1.4 3D-modell for dynamiskt slutresultat

Mer avancerade animerade modeller kan vara dynamiska, vilket gor att man kan undersdka
olika aspekter, sa som till exempel spatiala, tempordra eller stimningsfulla aspekter.

Att undersoka spatiala, alltsa rumsliga aspekter kan innebira att man testar en plats utifran
dess (naturgivna) forutsittningar. Man kan hér testa olika volymer, skalor och proportioner
och hur de upplevs i rummet. Exempelvis kan man testa olika vaningshojder kring ett torg
eller huruvida befintliga trid passar in i skalan och ska bevaras eller inte. Man kan ocksa
undersoka olika gestaltningsalternativ — enklast genom att lata olika gestaltningsforslag ligga
pa olika lager. Genom att tinda och slidcka olika lager, tdnder och slicker man olika forslag
eller olika aspekter av foreslagen gestaltning, sa som utforanden med olika belysnings-,
material- och vegetationsalternativ.

En annan tillimpning kan vara att granska tempordra aspekter. Man kan da undersoka den
gestaltade anldggningen vid olika tidpunkter, s som tid pa dygnet, olika arstider eller an-
laggningens aldrande Gver hela dess livstid. Till exempel vegetationens utveckling dver tid
kan vara viktig att ta i beaktande, da ett trids rumsliga inverkan fordndras markant dver tiden,
fran plantering till fallning kanske flera hundra ar senare.

Ytterligare en tillimpning kan vara att undersoka den atmosfir som uppstar pa en plats. Ett
ode torg en dimgra novembereftermiddag har ett helt annat uttryck dn samma plats en solig
16rdagsformiddag i juni. Hur manga ménniskor som besoker en plats, hur ljus eller mork den
ar, oppen eller instangd, livfull eller 6de, trygg eller otrygg, paverkar i stort hur vi upplever
dess arkitektoniska kvaliteter.

4.1.5 3D-modell for slutresultat av multimediekaraktir

Multimedia innebir anvindning av flera medier. De medier som traditionellt avses dr text,
grafik, animation, ljud och bild. Da dessa samverkar forstirks det budskap man vill formedla.
En multimedievisualisering innebér alltsa ett visualiseringssitt som inte bara ger visuell in-
formation. Att integrera ocksa andra sinnesintryck i en presentation kan skapa starkare upp-
levelser. I dagsliget dr det fullt mojligt att inkorporera kénsel, men detta kriver stora arbets-
insatser och omfattande utrustning for att ett (mer eller mindre) realistiskt resultat ska kunna
uppnas. Aspekter som smak och lukt dr dnnu i dagsliaget néstintill omajligt att efterlikna pa ett
trovardigt sitt. Daremot dr det relativt enkelt att astadkomma en 3D-modell dér synintrycken
kompletteras med auditiva aspekter.

Auditiva sinnesintryck kan forstirka platsupplevelsen, vilket kan vara anvéndbart och effekt-
fullt i presentationssammanhang. Eckerberg noterar att: “’Interaktivitet, rorliga bilder och annat
kan gora komplexa dokument mer littillgingliga. Tilligg av ljud kan ytterligare forstirka bud-
skapet” (2004a s. 47). Det kanske enklaste forfarandet, ljudpélédgg till en animering eller
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filmatisering, har redan diskuterats ovanl, men 1 det fallet dr de auditiva elementen helt fri-
staende fran modellen. Goda mojligheter finns ddremot att pa ett exakt sitt placera in ljudkillor
och undersoka deras inverkan pa platsupplevelsen. Detta kan ske i syfte att analysera befintlig
plats, men ocksa for att undersoka ett gestaltningsforslags auditiva aspekter.

Den hir typen av modell kan alltsa anvindas i analyssyfte, da man vill studera t.ex. hur
bullernivaer paverkar upplevelsen av en plats. I gestaltningssyfte kanske man vill undersoka
vilka ljudupplevelser som olika element kan innebira — till exempel hur olika sorters fontéin-
munstycken ger upphov till olika ljudbilder, hur ljud studsar mot olika material eller hur
vindens sus varierar i olika sorters vegetation.

Per Hedfors undersoker i sin doktorsavhandling hur en landskapsarkitekt kan infoga och ta
hinsyn till ljudaspekter i sitt arbete. I hans sammandrag kan man lédsa att:

Landskapet [betraktas] som ett rum for ljudkillor och lyssnare dér ljuden 6verfors och firgas, sa
att varje plats blir en specifik ljudmiljo — en sonotop. Detta [ger] fragor om landskapets
akustiska egenskaper kopplade till landskapets fysiska form, rum, material och moblering.
(Hedfors 2003)

Hedfors ser saledes ett ndra samband mellan visuella och auditiva aspekter. Val av exempel-
vis material och vegetation paverkar ljudens karaktir, vilket alltsa har inverkan pa den totala
platsupplevelsen: ”"Malet hér r inte att utveckla metoder for mer attraktiva presentationsformer,
utan att underlitta en aktiv ljuddesign som fokuserar pa ljudkvalitet, kopplad till traditionell
landskapsarkitektur” kommenterar Eckerberg Hedfors arbete (2004a s. 48).

I tredimensionella digitala modeller dr det idag fullt mojligt att bygga in ljudkillor, med
korrekt frekvens, amplitud och ljudniva, och undersoka hur ljudupplevelsen paverkas av
rummets utformning géllande till exempel reflexioner och efterklang. Inom vissa branscher
anvinds i dagsliget olika typer av datorsimuleringar (ofta med tredimensionell modell), sa
som vid konstruerandet av rumsakustik (frimst inomhus) och vid utformandet av buller-
reducerande atgirder.” Att nirmare diskutera ljudaspekter inom landskapsarkitekturen eller
deras tillimpningsmojligheter i digitala tredimensionella miljoer dr tyvérr ett for stort félt for
att tas upp i denna text. Det &dr dock virt att notera att de dnnu outnyttjade mojligheterna r
stora inom detta omrade.

4.1.6 Tredimensionell modell for slutprodukt av interaktiv karaktir

Interaktiva modeller innebir att askadaren/anviandaren har mojlighet att sjélv paverka vad
han/hon ser och eventuellt ocksa manipulera de objekt som finns i modellen. Den vanligaste
varianten — kanske egentligen den enda? — av interaktiv modell som idag faktiskt anvinds av
landskapsarkitekter dr av sa kallad walk-through karaktir. I dessa modeller kan betraktaren
medvetet rora sig i modellen, och viljer sjédlv hur och i vilken takt han/hon ror sig genom
modellen. Anvindaren viljer da sjédlv vad som granskas, pa vilket avstand, och ur vilket
perspektiv. Aven hir ir det relativt enkelt att foga in mer filmiska aspekter i visualiseringen.
En walk-through behover inte pa nagot sitt innebér att betraktaren ror sig genom en ode,

' Lis mer under avsnittet Presentationsmodell, dir jag tar upp hur jag ljudsatte en filmsekvens under min
testning av Blender.

2 Ramboll har till exempel utvecklat dataprogrammet Noise som beriknar ljudnivaer enligt den nordiska
berdkningsmodellen for vigtrafikbuller. Berdkningarna gors med hjélp av en tredimensionell digital
terrangmodell, Internetadress: http://www.ramboll.se/services/infrastructure/acoustics.aspx
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livlos plats, tviartom! Det finns goda mojligheter att infoga mer levande aspekter, sa som
ménniskor och bilar som ror sig pa platsen, forinderliga atmosfirer med mera.

Den hir typen av modeller kan man astadkomma genom att anvénda sa kallade spelmotorer
(eng. game engines), vilket innebér att man med hjilp av spelteknologi genererar realtids-
upplevelser utan tidskrivande renderingar. Herwig, Kretzler och Paar gar i sin artikel ”Using
games software for interactive landscape visualization” (i Bishop & Lange 2005 s. 67) sa
langt som att ifragasitta om icke-interaktiva animationer alls &r viarda ("worthwhile”) att gora
inom landskapsplanering och design. Jag instimmer inte med deras instédllning. Det krévs en
hel del tid ocksa for att framstilla spelliknande miljoer, 4ven om tiden da framst gar at till att
forsoka astadkomma material och texturer som ser trovérdiga ut i spelmiljo snarare &n tids-
kridvande renderingar. Exempelvis material som glas och vatten, med genomskinlighet och
reflektioner &r svara att astadkomma, och skuggor maste ofta astadkommas med olika special-
knep eftersom de annars minskar spelmiljons realism (forutsatt att det 4r realism man efter-
strivar). Snarare tror jag att vi borde se spelteknologi som ett komplement till de visualiserings-
tekniker som redan anvinds, da vi hir kan hitta god inspiration till nya sorters visualiseringar
och manga intressanta losningar.

Speltekniken kan anvindas pa tva sitt: antingen icke-immersivt eller immersivt. I dagslédget
verkar icke-immersiva tekniker vara mest forekommande'. Det ir emellertid virt att notera att
man gar miste om mycket av rumskénslan da man undersoker en tredimensionell digital miljo
fran en tvadimensionell skiarm. I verkligheten har vi ju tva 6gon att betrakta virlden med, och
att med tva 6gon betrakta en platt visualisering kan aldrig motsvara en tredimensionell upp-
levelse av en plats. Dessutom dr utrymmet pa en datorskdrm begrinsat, vilket ytterligare skapar
ett intryck av att vi betraktar modellen utifrin. Aven om betraktaren sjilvstindigt kan rora sig
genom modellen och kanske ocksa kan forandra dess innehall och uttryck, kan vi inte komma
ifran att vi betraktar modellen utifrdn snarare an inifrdn.

En mojlighet att ’komma nidrmare” VR-miljon dr att med en datorprojektor projicera en bild
eller animering av 3D-modellen mot en ljus vigg eller duk. Detta kan forhoja upplevelsen
satillvida att vi kan fa en kénsla av att std pa marken och betrakta den digitala miljon ur
samma perspektiv som verkligheten, jimfort med att sitta eller sta framfor en liten monitor
och kanske rentav titta ned pa en miljo. Att en sadan projicering kan skapa en starkare nir-
varokinsla (genom att en storre del av synfiltet ticks) fordndrar inte det faktum att projicer-
ingen fortfarande &r tvadimensionell. Immersiva tekniker, ddremot, ger — i varierande grad —
upphov till flerdimensionella upplevelser.

De (mer eller mindre) immersiva tekniker som finns idag anvinder sig av omslutande skdrmar,
VR-kuber och VR-hjilmar. De flesta av dessa fokuserar pa synsinnet, men alla kan komp-
letteras med frimst auditiva tekniker for att forstirka kinslan av immersion”. De typer av
omslutande tekniker som finns tillgéingliga idag kan, enligt Eckerberg (2004a s. 52), delas in
tva olika grupper beroende pa om det kan anvindas av en eller flera samtidiga anviindare.
Eckerberg refererar hir till landskapsarkitekt och forskare Stephen Sheppard3 , som bestamt
hivdar att det &dr den sociala aspekten — mojligheten att tillsammans med andra gemensamt
uppleva en tredimensionell visualisering — som &r den stora vinsten med immersiva system.

! Utgdende fran resultatet av enkétundersékningen.

% D4 dessa tekniker i mangt och mycket bygger pa den utrustning man har tillginglig eller 6verviger att skaffa,
har jag valt att diskutera dessa aspekter under rubriken Utrustning for immersiva tekniker.

? Sheppard arbetar pi CALP (Collaborative for Advanced Landscape Planning) vid University of British
Columbia i Vancouver.
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Detta instimmer jag till fullo med, speciellt nér det géller mojligheten att inleda, och fa
I6pande input till, en dialog med annan part (géllande exempelvis gestaltningsforslag).

Emellertid anser jag ocksa, sa som redan diskuterats, att sjdlva arbetet med att ta fram ett ge-
staltningsforslag sékerligen skulle effektiviseras om den enskilde designern redan i ett tidigt
skede, pa egen hand, kan testa sina skisser i 3D. Utan tvivel tror jag ocksa att slutresultatet
skulle forbittras ytterligare om denna testning dessutom skedde immersivt, inifran den egna
modellen. Fragan dr om inte denna individuella tillampning av 3D &r en minst lika viktig
aspekt av immersiva tekniker som mojligheten till gemensamma upplevelser?

Ett exempel pa vidareutveckling av virtuell arkitektur och multimedieupplevelser ir studio
un/reals installation Virtu-Real vid Sveriges ambassad i Tokyo, som invigdes i december
2008 pa uppdrag av Svenska institutet. P4 Svenska institutets webbsida' kan man i artikeln
”Virtuellt och verkligt visas i Tokyo” lédsa:

Med en kombination av virtuell arkitektur, fysiska objekt och informationsteknik skapas ett
spannande mote mellan virtuellt och verkligt. Besokarna kommunicerar och interagerar genom
sina kroppsrorelser och mobiltelefoner med ménniskor och miljder i den virtuella virlden
Second Life. Den stora fragan blir: ndr slutar arkitekturen, och ndr tar datorvdrlden vid?
(WWWw.si.se) 2

Och fragan dr om det behover vara sa stor skillnad mellan verklig och virtuell (landskaps-)
arkitektur, nu nir vi via Internet kan formedla all sorts information med webbsidor som
grinsoverskridande kommunikationskanaler.

4.2 Internet som kommunikationskanal

Ytterligare ett sitt att formedla landskapsarkitektoniska aspekter &r alltsa genom att anvénda
Internet pa ett anviandarorienterat sitt. I detta sammanhang vill jag accentuera hur mer eller
mindre realistiska 3D-miljoer, ndbara 6ver Internet, kan komma att medverka till exempelvis
en utokad medborgardialog och 6kad kunskap om landskapsarkitektens yrkesroll. Eckerberg
diskuterar geografiska informationssystem (GIS) och noterar att:

Sambhillet satsar stora resurser pa spridning av anvéindningen av geografiska informationssystem
[vilket] visar att det bade centralt och lokalt stills stora forhoppningar till gis-anvindningen.
Forutom att planeringsarbetet ska ga smidigare hoppas man pa 6kat medborgarinflytande och
hirmed forbittrad och vitaliserad demokrati. Med hjilp av gis pa Internet ska invanarna kunna
himta information och limna synpunkter pa drenden som beror dem.

(2004a s. 20)

Det dr idag enkelt att 1igga upp en webbsida och fylla den med relevant innehall, inte minst
tredimensionellt, animerat och interaktivt sddant, och anvinda den som en kommunikations-
kanal. Foreteelser som Second Life * och Google Earth®, med utpriiglat tredimensionellt
grafiskt innehall, dr inte lingre nagra nyheter for (speciellt) i-lindernas medborgare.

! Internetadress: www.si.se

2 Fullstindig Internetadress &r: http://www.si.se/Svenska/Innehall/Presentationer-utomlands/Granslos-
utveckling/Presentationer-granslos-utveckling/Virtuellt-och-verkligt-visas-i-Tokyo/

3 Internetadress: http://secondlife.com/

* Internetadress: http:/earth.google.com
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4.2.1 Exemplet Second Life

Second Life (SL), som &r en virtuell vérld, skapades 2003 och har ett mycket stort antal
anvindare over hela vérlden som triffas, diskuterar och utforskar den digitala verkligheten.
Man kan ta del av frimst tredimensionellt grafiskt material, men ocksa material av text- och
multimediekaraktédr. Varje anvindare representeras av en avatar' (en gestalt som representerar
en anvindare i en virtuell miljo) och det som skiljer SL fran ett datorspel &r att alla anvénd-
are kan skapa nya virtuella objekt. Hur manga individuella anvindare det finns, och hur
manga som dagligen besoker SL, dr ndstan omajligt att precisera, da varje verklig person far
skaffa obegrénsat antal virtuella anvéndare. I november 2007 fanns det 11,003,346 residents
(sv. invanare) i Second Life registrerade och siffran vixer dagligen.

I dagslédget borjar dven statliga inrdttningar fa upp 6gonen for mojligheten att na ut till an-
véindare vérlden 6ver genom Second Life, bland annat finns dér nu ett antal ambassader. Redan
i maj 2007, som andra land i ordningen (efter Maldiverna), 6ppnade Sverige pa uppdrag av
Svenska institutet en digital ambassad i SL; Second House of Sweden?. Det finns sikert ett
flertal liknande situationer, dir mer seridsa intressenter valt att profilera sig pa Second Life,
men i detta examensarbete finns inte utrymme att fordjupa sig i detta. Jag vill hér endast belysa
den genomslagskraft och potential som finns i digitala virtuella miljéer ndbara Gver Internet.

Sammanfattningsvis bor saledes en 3D-modell utformas beroende pa hur den ska anvinds och
vad man vill uppna med den. Tvadimensionella, animerade, filmatiserade eller interaktiva
slutprodukter kan alla fylla olika funktioner i olika skeden beroende pa situation och anvindare.
Mojligheten att gora exempelvis projektbeskrivningar, 3D-modeller och annat grafiskt
material tillgdngligt 6ver Internet innebir ett ypperligt tillfdlle for landskapsarkitekter att na ut
med sina visioner och kommunicera med brukare och allménhet. Folk blir alltmer vana vid att
nyttja Internet till allehanda aktiviteter och tredimensionella virtuella virldar borjar bli bekanta
for flertalet méanniskor i i-linderna. Allménheten kan da ver Internet inhdmta information
och ldmna synpunkter, med 6kat medborgarinflytande och vitaliserad demokrati som {oljd.
Om vi kan uppna en forbattrad medborgardialog kan denna ocksa fa till foljd en 6kad
forstaelse for, och kunskap om, landskapsarkitektens yrkesroll.

Men med okat inflytande foljer ocksa okat ansvar. Det édr darfor 1ampligt att nu se ndrmare pa
nagra etiska fragestillningar som en landskapsarkitekt bor ta i beaktande vid framstillning av
grafiskt material.

! Ordet avatar kommer fran indisk religion, dir det star for en andlig eller gudomlig varelse som har tagit
kroppslig form.
Med House of Sweden (Sveriges ambassad i Washington DC) som forebild.
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5 Etiska avviagningar

Nistan alla de bilder vi dagligen moter, i dagspressen, i reportagemagasinen, pa TV eller
Internet, 4r manipulerade pa ett eller annat sitt. Landskapsarkitekter kan anvidnda (mani-
pulerade) bilder pa framst tva sétt — antingen for att visa planerade torandringar eller for att
visa redan genomforda projekt. I bada fallen kan bildredigering komma vl till pass, men det
dr viktigt att fatta medvetna beslut om hur man véljer att manipulera bildmaterialet.

Da det giller visualisering av planerade fordndringar kan exempelvis bildkollage vara en utom-
ordentlig metod for landskapsarkitekter att askadliggora sina visioner. Eckerberg noterar att
de flesta dr medvetna om att bilder kan manipuleras och ser inte detta som nagon stor nackdel:
”Genom att antingen etikettera bilden som manipulerad, eller genom att visa tillagg till bilden
mer skissméssigt, gor man de foreslagna fordandringarna litta att uppfatta” (Eckerberg 2004a
s. 46). Han noterar att det finns manga fordelar med handgjorda bilder da de kan vara personliga
och artistiska, samtidigt som de “’pa ett oovertréffat sitt [kan] framhdva det viktiga” (2004b s.
7, min kursivering). Han kommenterar dock ocksa att handgjorda bilder naturligtvis likaledes
kan anvindas for att dolja en designs svagheter: ’Daliga idéer kan litt d6ljas bakom artistiska
bilder” (Eckerberg 2004b s. 7). Naturligtvis kan i stort sett alla tekniker nyttjas for att dolja
det icke onskvirda, men en handgjord bild &r dessutom, genom sin genomgaende personliga
karaktér, subjektiv. Illustratoren utser sjilv motiv, perspektiv, farger och atmosfir for ill-
ustrationen och véljer ddrigenom vilken kinsla som det dr onskvirt att gestaltningen ska for-
medla jamfort med vad som inte &r det, likasa vilka motiv eller detaljer som inte dr 6nskvirda
att synliggora.

I boken Digital bild — Kreativt bildskapande med dator noterar forfattarna att mojligheterna
att beskiéra, bearbeta och manipulera bilder 6kat avsevirt i och med den digitala revolutionen.
De kommenterar att manga bilder kan foréndras radikalt genom sa kallad digital retusch, dven
om fordndringarna inte nodvéndigtvis dr sa patagliga att de ens noteras av betraktaren
(Ohlsson, Webb & Westerlund 1999 s. 11). Montagebilder anvinds ofta som illustrationer och
da ska de ocksa annoteras som just “montage”. Exempelvis ska en ldsare av en dagstidning
aldrig behdva betvivla bildens dkthet eller fabrikation. Mattias Nyman, som arbetat med Afton-
bladets digitalisering, séger i Digital bild — Kreativt bildskapande med dator att:

[...] ett montage [kan] ofta vara ett effektivt sitt att skapa spdnnande och intressevickande
bilder. Men om vi gjorde fordndringar av nyhetsbilder, hur sma de in vore, skulle lidsarens tilltro
till bilden snabbt férsvinna.

(Ohlsson, Webb & Westerlund 1999 s. 49)

Har vill jag gédrna dra en parallell till de illustrationer vi ser i samband med arkitekturtdvlingar
— ska de ses som ”spidnnande och intressevickande bilder” — eller bor de pa ett trovirdigt och
realistiskt sétt spegla ett gestaltningsforslag?

Man kan forstas medvetet vilja att skapa bilder som inte nodvéndigtvis illustrerar en design
pa ett realistiskt satt. Man kanske har mer konstnérliga ambitioner att skapa spannande och
intressanta bilder, eller kanske vill man formedla en kénsla pa ett mer abstrakt plan. Sadant
forfarande kan emellertid fa till foljd att en betraktare faktiskt inte forstar vad det &r som
visas. I artikeln “Fritt fram for rum i naturen!”, 1 Arkitekten nr 12 2008, skriver Tomas Lauri
om tivlingsforslag och svarigheterna att utvirdera dessa.
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Lauri noterar att:

Flera i [urvals-]gruppen talar om svarigheten att forstd, virdera och slutligen kinna for vissa
referensprojekt. Arkitekturpresentationer upplevs som abstrakta, snariga, opedagogiska. Och inte
alltid vackra.

(Lauri, i Arkitekten nr 12, 2008)

Eckerberg ér inne pa samma linje och noterar att landskapsarkitekten maste “anpassa sin
presentationsteknik for mottagaren” (2004 a s. 153). Jag stiller mig manga ganger fragande
till vad som ligger till grund for vald visualiseringsteknik — speciellt de ganger illustrationerna
blir sa abstrakta och diffusa att de snarare doljer 4n framhédver gestaltningen. Har man da
verkligen efterstravat att illustrationen ska vara svargripbart artistisk, eller vill man i sjélva
verket dolja nagot? Bristen pa innehall, eller bristen pa andra perspektiv som pa nagot sitt kan
underlitta tolkningen av innehallet?

Ocksa da det giller att forevisa redan genomforda projekt kan det ha sina fordelar att retuschera
bildmaterialet. I Digital bild — Kreativt bildskapande med dator méter vi fotografen Sven
Westerlund, som arbetar med egna projekt men ocksa utfor uppdrag for exempelvis arkitekt-
kontor. I sitt arbete blir han ofta ombedd att gbra mer eller mindre radikala retuscheringar for
att motiven ska komma till sin ritt:

Det kan vara en brevldda som har satts dit utan arkitekternas godkinnande, och som de nu vill fa
bort pa bilden. Det kan vara telefontradar, skyltar och kablar, som jag inte kunnat undvika att fa
med vid fotograferingen.

(Ohlsson, Webb & Westerlund 1999 s. 42)

Han justerar ocksa t.ex. perspektiv sa att lodrita linjer pa byggnader verkligen aterges lodrita
pa bilden'. Westerlund kan ocksa minska firgméttnad och gora andra justeringar for att astad-
komma en sa estetiskt tilltalande bild som majligt. ”En intressant fraga dr hur langt man far ga
att gora om bilder som utger sig for att visa en verklighet. Jag har inget klart svar nir det géller
de bilder som jag gor pa uppdrag at andra”, kommenterar han bildmanipulationerna (Ohlsson,
Webb & Westerlund 1999 s. 43).

Westerlund berittar hur hans uppdragsgivare, bland andra arkitektkontoren, onskat sig alltmer
radikala justeringar av bilderna allteftersom de insett hur mycket bilderna gar att forandra. Det
dr virt att notera att 1999, da boken kom ut, var digitalt bildskapande dnnu en hyfsat ny fore-
teelse. Jag tror att man numera snarast kan anta att de som arbetar med gestaltning och design
tar den typen av retusch for given da de vill dokumentera sina produkter sa att de kommer
till sin estetiska rétt — och ddrigenom ger ett sa attraktivt intryck som mojligt for presumtiva
bestillare. En snabb titt pa de arkitekturbilder vi hittar i Arkitektens och Arkitekturs senaste
argangar ger atminstone mig intrycket av att vara stilfullt tillrdttalagda och missténkt oreal-
istiska. Man kan, i likhet med Westerlund, fraga sig var gransen gar. Ska bilder forestdllande
(byggd) arkitektur ses som realistiska portritt eller som konstnérliga framstéllningar? Jag later
fragan ligga, men tycker det kan vara virt att ha fragestidllningen i atanke i de kommande
resonemangen.

Vi kan dock konstatera att vissa justeringar endast syftar till att fortydliga bilden for att fram-
hiva hur motivet faktiskt upplevs pa plats av ett méanskligt 6ga. Dessa justeringar kan rent av
nodvindiga for att bildens innehall ska bli synligt och fattbart for betraktaren. Det dr emellertid

" P4 grund av att hoga byggnader forskjuts perspektivistiskt uppat — nir man ser byggnaden i verkligheten
upplever man det som ett helt naturligt fenomen, men avbildat i ett foto ser det skevt och felaktigt ut.
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virt att halla i minnet att dessa justeringar, mer eller mindre avsiktligt, ocksa kan forvringa
bildens innehall; genom beskirning av relevanta element, firgkorrigering, justering av fokus
med mera.

Avslutningsvis kan vi konstatera att en tvadimensionell bild, oavsett om det &r en plan, sektion
eller ett perspektiv, under alla omsténdigheter ger en subjektiv bild av arkitekturen. Den stora
nackdelen med sadana statiska illustrationer ir att betraktaren helt maste forlita sig pa att ill-
ustratoren valt ett réttvisande perspektiv som ger betraktaren de basta tolkningsmojligheterna.
Betraktaren maste lita pa illustratorens goda vilja, att bilden inte dr forvrangd utan verkligen
representerar den foreslagna gestaltningen pa basta, mest givande, sitt. Jimfort med 3D-
bilder, helst dynamiska sadana, dr alltsa betraktaren — bestéllaren, brukaren och allménheten —
helt beroende av hur 2D-illustratdren visualiserat arkitekturen for att kunna bilda sig en egen
uppfattning. Men &r da 3D-visualiseringar mer tillforlitliga?

5.1 Validitet, palitlighet och etiska principer

I artikeln ”Validity, reliabiliy and ethics in visualization” (i Bishop & Lange 2005, s. 79ff)
diskuterar Stephen Sheppard vilka etiska principer som bor tilldimpas vid utformningen av
datoriserade visualiseringar. Han fokuserar pa hur visualiseringar bor utformas och anvéndas i
planeringssammanhang, men flertalet av de etiska principerna dr gangbara ocksa i gestaltnings-
sammanhang, speciellt gillande bildmaterial som ska fungera som underlag for kommunikation
mellan olika parter. Jag nimner nedan ett urval av de etiska riktlinjer han foresprakar, men
listan i sin helhet kan ldsas i originalsprak i bilaga 2.

Sheppard beskriver dels generella principer och dels hur arbetet bor utforas for att vara etiskt
godtagbart. Majoriteten av dessa riktlinjer géller framst vid kontakt med externa parter. Da
kollegor anvinder bildmaterial internt, inom kontoret, minskas troligen behovet av etiska
riktlinjer, eftersom alla involverade i ett projekt bor vara vil insatta i dess forutsittningar.

Till de generella principerna riknar Sheppard bland annat riktighet, representativitet och
allmdn tillgang till visuell information. Riktighet innebdr att visualiseringen sa gott det gar
bor motsvara verkliga eller forvintade forhallanden i landskapet, den bor alltsa vara sannings-
enlig. Med representativitet menas att simuleringen bor representera det som ir typiskt eller
sarskilt viktigt i landskapet, ocksa olika visuella forhallanden. Dessa bade principer upplever
jag vara viktiga i alla situationer dér landskapsarkitekter kommunicerar sina intentioner till
andra parter. Savil bestillare som brukare och allménhet bor fa ta del av en trovirdig och
sanningsenlig visualisering. For att vara riktigt representativt papekar Sheppard dessutom att
flera scenarios bor presenteras — vid sidan av optimala forhallanden bor atminstone simsta
tankbara forhallanden alltid presenteras. Denna princip upplever jag framst géller i planerings-
sammanhang; i MKB-processen och vid dialog med brukare och allmidnhet, men ocksa da en
designer skissar pa ett forslag bor han/hon undersoka hur det ter sig som bist och sdmst. Vidare
anser Sheppard att visualiseringarna med tillhdrande 6vrig information bor vara tillgéingliga
for allmidnheten genom en mangfald av olika format, media och kommunikationskanaler.
Ocksa detta dr kanske framst tillimpbart i planeringssammanhang, men ocksa vid ombygg-
nation och renovering av exempelvis bostads- och parkomraden kan jag uppleva att det skulle
vara positivt om allménheten fick insikt och kunskap om vad som héinder. Att gora den hir
typen av information tillgédnglig over Internet, med mojlighet for brukare eller allménhet att
kommentera forslagen, upplever jag skulle ha mycket positiv effekt pa medborgardialogen
och troligen ocksa pa den foreslagna gestaltningens kvalitet.
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Sheppard noterar ocksa att visualiseringsarbetet bor struktureras pa ett visst sitt for att vara
etiskt. Till riktlinjerna hor att visualiseringsmetoden (verktyg och medium) ska anpassas efter
syftet, och om mojligt tillimpas flera metoder. Den som framstiller visualiseringsmaterialet
bor dessutom vara kvalificerad och erfaren. Man maste ocksa avviga vilken niva av realism
som dr onskvird/nodvindig for att informationen ska assimileras av publiken. Publiken bor
ocksa fa tillgang till ett rimligt antal synvinklar och synriktningar, under olika forhallanden,
som visar projektets forlopp och utveckling 6ver lamplig tidsram. Sheppard noterar vidare att
effektsokeri ska undvikas och materialet bor presenteras pa ett neutralt och objektivt sitt. Da
ett forslag laggs ut for allménhetens bedomning upplever atminstone jag att den bild som
presenteras bor vara sa verklighetstrogen och realistisk som mojlig, snarare én klatschig och
spannande.

Dessa riktlinjer 4r alltsa framst amnade for planeringssammanhang — i exempelvis tiavlings-
sammanhang &r det ju tvirtom oftast en fordel att sticka ut fran miangden, att vicka uppseende
med specialeffekter och dverraskande visualiseringar. Det kan dessutom ofta vara skl att
anvinda mer abstrakta bilder for att askadliggora aspekter sa som strukturer, funktioner och
floden pa en plats. Dessutom finns det en podng i att inte vara alltfor detaljerad, da alltfor
minutids information kan ge ett alltfor definitivt intryck dér inget ldimnas till betraktarens
fantasi.

I de flesta skeden tror jag emellertid att landskapsarkitekter vinner pa att folja en sa 6ppen och
arlig linje som Sheppard foresprakar, for hur ofta &dr vidret sa vackert som det &r visas i
presentationen, triden och planteringarna sa vilvuxna, firgerna sa livfulla, mianniskorna sa
manga och sa tillfreds? Verkligheten dr snarare gra, kall, blasig och 6de, med hopkurade
minniskor stretandes 1 motvind. Det 4r i det hdr sammanhanget viktigt att minnas att en
visualisering alltid dr kalibrerad. Lét oss nu titta ndrmare pa kalibrerade visualiseringar!

5.2 Kalibrerade visualiseringar

Det dr mycket viktigt, och kan aldrig nog betonas, att en 3D-modell alltid 4r en uppskattning
av hur man tror att den byggda verkligheten kan komma att se ut. Den &r ytterst sdllan helt
korrekt. I ssmmanhanget brukar man siga att man kalibrerar modellen, man forsoker alltsa fa
den sa trovirdig och realistisk som mojligt, utan att vare sig overdriva eller underskatta nagra
aspekter (Orland, i Bishop & Lange 2005 s.104-111). I en del situationer behdver naturligtvis
fotorealistiska visualiseringar inte alls var 6nskvirda, men jag upplever att man alltid bor
striva efter att gora dem atminstone trovérdiga.

Det dr ocksa svart att gora en visualisering helt objektiv, for den som skapar modellen utgar
alltid fran sitt eget huvud (om #n ofta i samarbete med flera andra) och man gor alltid bade
medvetna och omedvetna val angdende hur man bést representerar det tinkta. Det hir giller
bade positiva och negativa attityder — jag tror att om man &r positivt instdlld till nagot re-
presenterar man det ocksa pa ett positivt sétt, medan negativ attityd till nagot i sin tur har
foljdriktig paverkan. Ett belysande exempel, som aterger hur felaktig en visualisering kan
vara jamford med byggd verklighet, aterfinns i Sheppards artikel ”Validity, reliability and
ethics in visualization” (i Bishop & Lange 2005 s. 83), dér en planerad industriverksamhet
visualiseras i en skogssluttning. I visualiseringen framtridder industrin som mycket synlig och
dominant, med en méingd bolmande rok ur skorstenarna, medan ett fotografi av den byggda
verkligheten didremot visar en byggnad som smadlter in i omgivningen. Inte heller mdngden
skorstensrok stimmer overens med visualiseringen, i alla fall inte med hur det sag ut den
dagen fotografiet togs.
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Vi kan ocksa fraga oss om man alltid behover vara helt objektiv i grafiska framstillningar.
Om vi landskapsarkitekter tror pa en gestaltning bor vi vil presentera den sa att alla dess
kvaliteter kommer till sin ritt? Det ligger ocksa manga medvetna beslut bakom hur en vis-
ualisering till sist tar sig uttryck — vissa element siljer, helt enkelt. I Ziirich har man t.ex. gjort
en studie som visar att bilder med djur (kor, far och histar) har mycket storre attraktionskraft
iin exakt samma bilder utan djur'. Hur mycket nirvaron av djur paverkade bildernas attrak-
tivitet for testpersonerna berodde pa hur tilltalande utgangsscenariot var — var scenariot redan
attraktivt spelade ndrvaron av djur inte sa stor roll, men upplevdes utgangsscenariot sa som
mindre tilltalande kunde djurens nérvaro i visualiseringarna ha stor effekt (Lange & Hehl-
Lange i Bishop & Lange 2005 s. 195).

Utover djur dr nog manniskor ett dn mer tilltalande element. Da Eckerberg exempelvis
besoker ett par av sina intervjupersoner (nr 27 och 28) noterar de att:

Fotografier av minniskor &r viktiga [i bildkollage] eftersom de automatiskt ger bilderna liv. Det
giller att ha en stor bildbank med minniskor i olika positioner — det blir pinsamt om en figur
ateranvinds alltfor flitigt, eller dyker upp hos ndgon konkurrent.

(Eckerberg 2004a s. 154)

Eckerberg noterar ocksa att de intervjupersonerna inte

[...] verkar tycka att det &r sa viktigt exakt vilka bilder man anvénder i sitt kollage, forutom de
pa minniskorna. I ett av kollagen anvidnder man en riktig nérbild pé en stort skrattande pojke for
att direkt dra uppmdrksamhet till presentationen.

(2004a s. 154, min kursivering.)

Jag tror att man med lite insikt i det ménskliga psyket instinktivt kan tinka sig vad som
fungerar lockande i en visualisering. Forutom den redan noterade sa viktiga nédrvaron av
andra minniskor och djur, kommer jag att tinka pa element som leenden, vackert véder,
varma klara firger, gronska och natur, nédrvaron av vatten, frischa material och varierade
livfulla miljoer. Pa motsvarande sitt tror jag att man ocksa kan gissa sig till vad som av de
flesta upplevs sa som negativt: Fa eller inga ménniskor och djur, sura miner, daligt véder, kalla
murriga firger, kala grenar, forfall och industri, dde och monotona miljéer. Denna upprikning
dr inte pa nagot sitt vederhéftig, utan framst baserad pa personliga preferenser och egna
iakttagelser.

Ocksa hur man viljer att presentera materialet spelar stor roll for hur det tas emot och upp-
fattas av publiken. Traditionella tekniker som handritade skisser och akvareller upplevs ofta
som mjukare och mer litta att ta till sig, medan datorgenererade bilder kan kidnnas harda och
mer svartillgiangliga. Eckerbergs intervjuperson nr 28 forklarar till exempel resonemanget
bakom en handgjord illustrationsplan: ”det handgjorda manéret [kompenserar] planens strikta
och geometriska uttryck — en datorgjord illustration skulle ha gjort forslaget alltfor stelt och
formellt” (Eckerberg 2004a s. 154). Manga upplever ocksa att allting redan ar fardigt och
tillrdttalagt i en datorgjord visualisering. Eckerbergs intervjuperson nr 22 séger att: “folk tycker
om glada férger och akvareller som &r lite luddiga i kanterna. Den [gamla tekniken] lovar inte
allt” (Eckerberg 2004a s. 160). Det dr dock virt att notera att ocksa datorgenererade bilder kan
mjukas upp och goras livfullare 4n vad som ofta gors idag. Man kan skapa en kénsla av skiss
och obestambarhet ocksa i renderat material, och om inte renderingsprogrammet klarar av det
kan man vidarebehandla bilden i ett bildbehandlingsprogram.

! Mest populiirt var bilder med histar.



33

6 Anvindningsomraden for digitala 3D-modeller

Hur kan man dé anvinda olika tredimensionella datamodeller? Och vilken sorts modell
lampar sig for vilken typ av arbete? Utgaende fran Eckerbergs schema 6ver landskaps-
arkitektens roll i ett informationsteknologisystem (1999 s. 30) har jag tagit fram en figur som
visar hur 3D-modeller kan fungera som informationsbiarande element i det informationsflode
som en landskapsarkitektonisk process innebir. Figuren ér, trots att den &r en generell och
mycket forenklad representation av faktiska forhallanden, timligen komplicerad, vilket ocksa
illustrerar komplexiteten i landskapsarkitektens arbete. Den forklaras utforligt nedan.

Landskapsarkitektens roll i ett informationsflodesschema
med fokus pa anvindningsomraden for digitala 3D-modeller
cececscececececccecd
analysmaterial
‘ Intern roll/part ‘ ‘ Extern roll/part D AT .

~ k Anvindning av analysmodell
k Kommunikationsmetoder "
Anvindning av skissmodell

Information Resultat - ———— - -
. Anvindning av arbetsmodell
som analyseras | ®e 4 . Landskapsarkitektens som presenteras

yrkesutévning o< : . “
o, A Anvindning av presentationsmodell

... e
. >
Information BN ,f// Resultat ; | >
—~——| Datastruktur [T — Presentation av resultat
[ — ~—— S>>
\ BIM/LIM-modell i anviindning
Information Resultat under hela processen

Metod for hantering BIM/LIM-modell
av information for framtida insatser

Metod for inhdmtning Metod f6r presentation

. . o . Ovriga informationsfloden
av information av information

Informationsflode

Landskapsarkitektens roll i detta informationsflodesschema &dr den av en kanaliserare — en
inhdmtare, bearbetare och formedlare — av information. Information ror sig (grovt sett) fran
vénster mot hoger i figuren, med den individuella landskapsarkitekten centralt placerad i
processen. Eckerberg forklarar sin modell:

Det startar med insamling av information, och avslutas med ett resultat — en plan, en skiss, en
ritning. I mitten finns den teknologi och de metoder som anvénds; hur data struktureras; vilken
roll landskapsarkitekten spelar; hur hon kommunicerar med andra.

(2004a s. 16)

I min tillimpning av Eckerbergs modell kan vi se i vilka skeden och hur digitala 3D-modeller
kan anvéndas. Figuren ldses fran vinster till hoger. Landskapsarkitekten borjar med att till-
godogora sig information, som bearbetas och analyseras. I detta initiala skede kan en 3D-
modell anvindas individuellt av landskapsarkitekten eller internt, inom kontoret, som ett
analysredskap. Det dr ocksa mojligt att analysmodellen diskuteras med externa parter, ex-
empelvis olika expertgrupper, for att bli sa tillforlitlig som mojligt. Da skissprocessen inleds
kan en 3D-modell fungera som skiss- eller arbetsmodell, som utvecklas individuellt eller i
grupp. Aven dessa modeller kan fungera som interna diskussionsunderlag inom kontoret, di
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t.ex. olika gestaltningsforslag kan askadliggoras for att sedan diskuteras och dndras under
gestaltningsprocessens gang. Ytterligare arbetsmodeller kan fungera som diskussionsunderlag
for kommunikation med externa parter, sa som bestillare, kommuner, entreprenérer 0.s.v. Som
ett resultat av dessa diskussioner mellan landskapsarkitekten och andra parter kan man ta fram
en presentationsmodell. Detta material kan anvidndas som diskussionsunderlag for vidare
dialog med externa parter men bor ocksa vara sa genomarbetat att det kan fungera som en
fristaende presentation av foreslagen gestaltning — dven om det i allmidnhet ackompanjeras av
t.ex. muntlig framstéllning, skriven text, planer och referensbilder. Presentationsmodellen &r
alltsa en presentation av det resultat landskapsarkitekten under sin gestaltningsprocess
kommit fram till, och modellen ska kunna kommunicera landskapsarkitektens intentioner och
visioner for grupper som inte dr helt insatta i situationen och/eller dr ovana vid att tolka
landskapsarkitektoniska representationer.

En modelltyp som uppmirksammats pa senare tid dr sa kallade BIM- och LIM-modeller, dér
samma grundmodell anvinds genom hela processen fran borjan till slut. I senare skeden kan
den ocksa anvindas t.ex. i ftirvaltningssyftel.

Det dr dock virt att minnas att ovanstaende figur endast dr en principskiss 6ver informations-
flodet. Exempelvis Schibbye och Palsson noterar i Landskap i fokus (2001 s. 7) att det troligen
forekommer “en dialektik mellan den planerade anldggningen och landskapet”, med andra ord
tror de inte att ’[n]agon sadan enkelriktad process [...] existerar i praktiken”. Men om vi
utgar fran att principskissen redovisar informationsflodet pa ett generellt sitt kan vi hir
saledes se var i processen analys-, skiss- arbets- och presentationsmodellerna hor hemma. Lat
oss salunda titta lite ndrmare pa de informationsbéarande elementen, de olika varianterna av
3D-modeller.

6.1 Analysmodeller

Olika analysmetoder anvinds kanske traditionellt sett frimst i planeringssammanhang, men
varje gestaltning bor emellertid foregas av nagon sorts platsanalys. Det dr den sortens analys-
arbete jag fokuserar pa nedan.

Hur stor arbetsinsats kravs da for att ta fram en tredimensionell analysmodell? Det beror
kanske framst pa vilken typ av grunddata landskapsarkitekten har att utga ifran. Finns det
palitligt bakgrundsmaterial 6ver huvudtaget? Finns bakgrundsmaterialet redan i digitalt
format, eller maste det digitaliseras forst? Hurdan kvalitet dr det pa eventuellt digitalt
material? Kanske finns det firdigt tredimensionellt material? Ar ligessituationen komplex
eller ér det ett enklare, mer 6verskadligt projekt? Beroende pa svaren pa bland annat dessa
fragor dr det mer eller mindre enkelt och ldampligt att ta fram och anvinda en tredimensionell
digital modell for studier och analys. Naturligtvis beror anvindbarheten hos en sadan modell
ocksa av de olika parternas fallenhet och inklination for att arbeta med digitala modeller. Jag
tror att det i allménhet finns stora fordelar med att utga ifran en digital analysmodell —
speciellt om digitala, palitliga grunddata redan finns att tillga och i synnerhet om projektet &r
av mer svaroverskadlig och komplex art. Arbetet med en analysmodell kan da sdgas 16pa i tva
olika faser — forst en GIS-modell for grunddata, som kan vidareutvecklas till en analysmodell.

! Mer om dessa under rubriken Vikten av BIM och LIM.
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6.1.1 GIS-modeller for bakgrundsdata

Geografiska informationssystem (GIS) dr datorbaserade system som anvinds for att
samla in, lagra, analysera och presentera ligesbunden information. Da man inleder ett
projekt anser jag att man bor bemdda sig om att utforma en 3D-modell ver befintlig sit-
uation med alla tillgingliga grunddata. Denna modell kan sedan komma att ligga till
grund for hela det kommande projektet. Om férdigt digitalt grundmaterial finns att tillga
bor detta kontrolleras noga, sa att inga dolda fel kan slinka med redan fran borjan bara
for att kanske i vérsta fall upptickas forst vid byggnation. Samma sak giller i mahinda
4n hogre grad om man tvingas digitalisera gammalt material. Det kanh#nda bista till-
viagagangssittet, trots den stora arbetsinsatsen, dr att mita in befintlig plats pa nytt. Da
kan man ocksa se till att fa med de aspekter som ir speciellt viktiga vid uppbyggande av
en 3D-modell; sa som hojdskillnader och exakt placering av olika objekt, exempelvis
trdd och naturformationer.

Vid nyinventering av en plats kan forstas ocksa ytterligare information hdmtas in — vyer,
rumsligheter, siktlinjer — med andra ord alla element som en landskapsarkitekt bor beakta
infor en gestaltningsuppgift. Den stora fordelen dr att man nu kan fora in alla dessa data
direkt i det digitaliserade materialet. Mojligheterna till metadata har redan funnits i manga
ar, men jag misstianker att de dnnu &r relativt outnyttjade. Metadata innebér “information
om information” och kan vara exempelvis beskrivande text inbdddad i ett digitalt objekt.
Ett exempel fran Auto-CAD ir tillférandet av beskrivande attribut till ett block. Vid t.ex.
tradinventering kan man notera information om ett speciellt trad — art, storlek, alder och
skick — och sedan tilldela det digitala objektet "trid” denna information, sa att man med
ett enkelt musklick far reda pa all inventerad fakta om triadet. I modellen dr alltsa objektet
”trad” det primért databdrande elementet, till vilket metadata som ytterligare beskriver det
kan kopplas. Naturligtvis kan personliga kommentarer och asikter komplettera rena fakta-
uppgifter. P4 samma sétt kan man infoga fotografier fran en plats, exempelvis karaktérs-
fulla trdd eller vyer. Hér finns utrymme for i stort sett vilken bakgrundsinformation som
helst — mark- och viéxtforhallanden, klimat och véxtforutsittningar, sociala forhallanden,
funktions- och brukarvirden med mera.

Speciellt intressant kan metadata vara om flera aktorer dr inblandade i samma projekt. Da
kan flera parter dela pa samma modell och i denna notera olika data, till och med diver-
gerande asikter om samma objekt. Ytterligare en fordel med flera inblandade aktorer &r att
mojlighet finns till delad arbetsborda med att skapa den digitala modellen — dven om detta
i sig eventuellt kriver &dn storre aktsamhet om korrekta uppgifter, sa att felaktigheter inte
uppstar i “skarvarna” mellan de olika parternas arbeten.

I dagslédget borjar allt mer material finnas digitaliserat, och tredimensionella data ir inte
ldngre alltfor ovanliga. Ju mer den hir typen av grundmodeller byggs upp i GIS, kanske
frimst av kommuner, desto mindre arbetsbelastning innebér det forberedande 3D-
modellerandet innan sjédlva analysarbetet.

6.1.2 Digitala visuella analysmetoder

I en tredimensionell modell finns goda mojligheter att visualisera alla de aspekter som kan
behodva analyseras infor ett projekt. En stor fordel dr mojligheten att, i lan McHargs anda,
Overlagra information i olika lager och sedan sammanstilla dessa for att finna en optimal
16sning. McHarg beskriver i Design with Nature (1961) hur man genom att sammanstélla
information som till exempel klimat-, mark- och vixtférhallanden kan extrapolera fram en
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design som dr samstimmig med de naturgivna forutsittningarna. Som synes dr detta i stort
sett exakt vad som idag 4r mdjligt med moderna GIS-system, och Eckerberg noterar att:

Tan McHarg [...] insdg den potential som finns i gis. [Han] ledde dé [vid mitten av 1970-talet]
ett utvecklingsarbete for att omforma hans manuella overlay-teknik for landskapsanalys till
datorvirlden.

(2004a s. 179)

Karen Hanna noterar dock att man inte bor jamstélla McHargs virderande “suitability mapping”
(sv. ung. ladmplighetskartering), som innebir att ett omrade analyseras och virderas utgaende
fran hur lampligt det dr, med “the GIS Graphic Method”, som objektivt visar vilka forut-
sattningar/forhallanden (eng. conditions’) som rader pa en plats (Hanna 1999 s. 90). Det hir
examensarbetet syftar inte till att undersoka GIS i ndgon narmare omfattning, da jag upplever
att GIS frimst anvénds i planeringssammanhang. Jag vill hir bara notera att GIS-teknologi
sikerligen med gott resultat kan anvindas initialt i gestaltningsprocessen, da man inventerar
och analyserar forutsittningarna pa en plats. Ett stralande exempel pa detta dr hur man med
hjélp av GIS kan markera till exempel alla sluttningar i ett omrade som &r for branta — eller
tvirtom, alldeles limpliga — for olika sorters anldggningar (Hanna 1999 s. 89)".

Jag anser att en analysmodell har stor potential att fungera som ett medlande redskap vid
intresse- och asiktskonflikter. Schibbye och Palstam noterar i sin rapport Landskap i fokus:
”Alla parter bidrar till att ta fram kunskap och deltar i analysarbetet, vilket ofta leder till 5kad
forstaelse for varandras argument, samtidigt som alla far 6kad kunskap om platsen” (2001 s. 9).
Om all information finns samlad och olika aspekter ddrigenom pa ett objektivt sitt tydligt kan
véigas mot varandra borde kommunikationen mellan olika parter avsevirt underlittas —
speciellt om de inblandade parternas asikter och tolkningar av situationen askadliggors i
modellen. Schibbye och Palstam noterar ocksa att en viktig faktor for genomforandet av en
lyckad landskapsanalys dr ”landskapsanalysens legitimitet. Den dr avhingig en 6ppen
process, dir utomstaende, experter och gidrna ocksa allménheten, far bidra” (2001 s. 5). Med
dagens teknik blir den hér sortens oppna processer alltmer realiserbara. Som redan noterats
blir vanliga medborgare i allt hdgre grad uppkopplade mot Internet och anslutningarna allt
snabbare, vilket underlittar atkomst ocksa till stora méangder digitalt material utlagt pa nitet
och ocksa allt behidndigare interaktion méanniskor emellan, genom savil e-mail, forum,
giistbocker och chattar”.

Jag vill hir ocksa betona mojligheterna att sammanstilla information fran flera olika sorters
analysmetoder for att fa sa stor kunskap som mojligt om platsen och dess forutsittningar. I
rapporten Landskap i fokus (Schibbye & Palstam 2001 s. 5) beskrivs fyra olika motiv till att
genomfora landskapsanalyser:

Det forsta motivet &r att redovisa och fortydliga kulturhistoriska, ekologiska och/eller visuella
sammanhang. Det andra motivet &r att lyfta fram vérden, att avgora hur vérdefull en viss miljo
ar. [...] Det tredje motivet 4r att skapa en aktiv medverkan fran olika experter for att soka na
enighet om “helhetsvirden” i landskapet. Ett fjairde motiv dr att anvénda landskapsanalysen som
konfliktlosning.

Det synes mig vara synnerligen ldmpligt att hér tillimpa digitala tredimensionella metoder {for
att understodja dessa motiv — speciellt for att fa fram just helhetsvdrden i ett landskap. For att

! For mer information om GIS i landskapsarkitektoniska sammanhang refereras liisaren till Karen Hannas GIS
for Landscape Architects (1999).
* Amnet berérdes under rubriken Exemplet Second Life.
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forsta till exempel ett omrades virden och dess visuella sammanhang kan man forvisso anvianda
vanliga tvadimensionella kartor, men for att underlitta forstaelsen for exempelvis rumsliga
och visuella samband upplever jag att en tredimensionell modell i manga fall kan behovas,
speciellt for externa parter utan sakkunskap i landskapsarkitektoniska fragor. Att kunna anvinda
en landskapsmodell som sa langt det dr mojligt visar landskapets helhetsvirden anser jag &r en
av de storsta fordelarna med att anvinda en digital tredimensionell modell, speciellt om den
kompletteras med metadata.

Det finns ocksa goda majligheter att l1ata olika typer av statistiskt material, till exempel fran
demografiska undersokningar, askadliggoras i 3D. Pa sa sitt kan olika abstraktioner ges fysisk
gestalt, vilket bor kunna bidra till 6kad lasbarhet och forstaelse for stadens olika element —
och hur dess floden, funktioner och karaktirer samverkar och forstiarker varandra. Hir blir da
lager pa lager med information — som kan vara av vitt skilda slag — synliga och tillgidngliga for
reorganisation och modifikation. Jag tror att man pa detta sétt mycket vil kan kartldgga och
analysera savil geotekniska, sociala, kulturella, biologiska, klimatologiska, funktionella as-
pekter och mer abstrakta férhallanden av olika slag.

De hir sorternas analysmodeller, oavsett art och komplexitet, kan utarbetas och anvindas savil
individuellt som i grupp, bade inom kontoret och i samarbete mellan olika parter. Detta kan
ske genom att den individuella anvéindaren har allt material lagrat lokalt pa en PC, eller pa en
lagringsenhet tillgéinglig via lokala nétverk inom kontoret, eller via en server for informations-
atkomst for externa parter. Det finns dock, som alltid da det giller digitala filer, en risk att
multipla versioner uppstar. Versionshanteringssystem finns tillgingliga t.ex. i AutoCAD och
bor anvindas. Det dr mycket viktigt att ha koll pa, och eventuellt begrinsa, vilka som har ritt
att dndra och uppdatera en fil/information. Den enskilda anviandaren maste ocksa alltid se till
att oppna aktuell och uppdaterad fil.

Salunda kan allts 3D-modeller anviindas pa ett extensivt sitt i analysskedet. Okad och for-
dndrad anvindning av tredimensionella visualiseringar redan i analysskedet kan troligtvis
underlitta och forbittra var forstaelse for landskapet och dess forutsittningar i mycket hog
grad. Lat oss nu se ndrmare pa hur de kan anvindas i skissprocessen.

6.2 Skissmodeller

Skissmodeller kallar jag de modeller som framst anvinds pa ett individuellt sétt av en designer
— dven om skissmodeller ocksa kan anvindas av flera personer och pa sa sitt utgora ett
diskussionsunderlag. Eventuellt kan ocksa externa parter ta del av den hér typen av modeller,
men personligen ser jag dem frimst som ett redskap som befrdmjar gestaltningsprocessen for
den individuella designern. Man kan séiga att designern kommunicerar med sig sjidlv genom
skissen, och genom att skissa i 3D kan den processen bokstavligt talat na nya hojder.

Idag ir det nog fortfarande vanligast att man skissar pa papper, som sedan skannas in eller
digitaliseras pa nagot sitt. En annan metod ir att skissa i nagot datorprogram som exempelvis
Google SketchUp, som ir att betrakta som ett rent skissverktyg dir allting visas i realtid. Ett
alternativ till dessa metoder é&r att koppla en digital penna1 till datorn och skissa direkt i en
digital 3D- modell eller 2D-plan. Hér finns manga mojligheter for designern att spara alla
skisser som gors, antingen genom att ligga dem pa olika lager som man kan “’tdnda” och
sldcka” eller genom att spara en “’designhistorik”, dar man kan stega bakat genom de dnd-

1 . . . °
Las mer om datorutrustning under rubriken Hardvara.
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ringar som gjorts. Om flera personer arbetar med att skissa pa samma omrade kan skisserna
enkelt sammanstillas i samma fil, exempelvis i olika grupper pa olika lager. Man kan da tinka
sig att man Oppnar och jamfor person A’s 3e skiss med person B’s 7e och forsoker hitta for-
delar och nackdelar med de olika forslagen for att komma fram till en optimal 16sning.

Det har gjorts en hel del studier' kring hur datoriserade verktyg kan effektivisera design-
processen, men jag upplever en del av dessa vara mer langsokta dn andra. Det finns exempelvis
forsok som gar ut pa att lata datorprogram organisera hela stider utifran algoritmer, experiment
som gar ut pa att datorn designar bostadshus utifran sa kallade designregler, och ytterligare
andra forsok som kopplar samman digitala referensbibliotek sa att man vid skissning, med
datorns hjilp, kan fa ta del av hundratals referensobjekt, dir datorn hjélper designern vilja
formsprak o.s.v. i enlighet med overgripande arkitektoniska monster (1as mer i Greenwich
2000: Digital Creativity Symposium). Jag tycker inte att vi ska ga sa langt som att lata datorn
designa vara miljoer — men ddremot kan man kanske med datorns hjélp fa idéer och ingivelser
till god design. Exempelvis, som vi redan noterat, dr det med hjélp av GIS mojligt att fa alla
omraden som #r direkt olampliga/lampliga for specifika anldggningar markerade.

Det viktigaste med en skissmodell, som jag ser det, dr att den &r snabb och enkel att arbeta
med. Pa samma sétt som vi traditionellt sett later pennan glida 6ver pappret i takt med vara
tankar, ska vi kunna rora ett pekdon och se resultatet pa en skdrm. For att detta ska kunna ske
far inte programvaran vara langsam, svar eller klumpig, utan arbetet maste 16pa smidigt och
intuitivt. Om det hidr gar att genomfora tror jag att vi kan komma att se bade en forbittring och
effektivisering av vart framtida arbete — nu kan vi aldrig tappa bort eller slinga en gammal
skiss som senare kan visa sig innehalla den optimala designen; vi kan dngra oss och stega
tillbaka till tidigare alster, och enkelt jamfora vara arbeten med vara kollegors. Dessutom
finns inget behov av digitalisering av material — allting &r redan digitaliserat! Den hér typen
av modeller tinker jag mig att man bygger upp framst pa sin individuella PC, eller ocksa pa
en lokal server, som man nar over det lokala nitverket.

6.3 Arbetsmodeller

En arbetsmodell ser jag som nagot man framst arbetar med i grupp internt inom kontoret, men
det dr ocksa en modell som man kan visa upp for externa parter. Just i dialog med externa par-
ter fungerar arbetsmodellen som ett viktigt informationsbidrande element, ett kommunik-
ationsverktyg. Denna 3D-modell kan da behova vara mer detaljerad och nyanserad &n en
skissmodell,” eftersom en extern part kanske inte har lika stor kéinnedom om platsens forut-
sdttningar, eller kinner till de olika skissforslag man kanske redan gatt igenom, godkint och
forkastat, som de gestaltande landskapsarkitekterna.

Vilken grad av detaljrikedom som ér att rekommendera i det hir skedet dr dock svart att pre-
cisera. Eckerbergs intervjuperson nr 22 formulerar problematiken kring arbetsmodeller och
presentationsformer pa ett mycket tréffande sitt:

[...] det varierar vildigt mycket hur vi jobbar med representation, beroende pa vem som &r
mottagare, och vilken nivd man ldgger sig pa.

! De flesta ror dock planering och ren arkitektur snarare @n landskapsarkitektur.

% Som kanske egentligen endast bor anvinda for intern kommunikation, eftersom alla inblandande p4 kontoret
bor vara vil insatta i situationen och kinna till platsen och de olika forslagen, vilket externa parter inte nod-
vindigtvis dr.
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Om man vet att det 4r en tidig skiss, dd gor man en snabb, enkel, sa att siga lite halig presentation,
sa att man inte siger att sa hir ska det vara, utan det hir ir ett underlag for diskussion, sa hir &r
det maojligt att gora. Det dr vil snarare en fraga om pedagogik. For tekniken kan man alltid
anpassa.

Man maste anvinda den teknik som &r passande fér sammanhanget, och ofta ir akvarellen att
foredra, till exempel om man tittar pa Gatu- och Fastighetskontoret, dom tycker ju om den hér
gamla tekniken. Plus att den inte dr s& offensiv, om man tittar pa ett offentligt méte, ett samrad,
folk tycker om glada férger och akvareller som ér lite luddiga i kanterna. Den lovar inte allt.

Men didremot, kommer man med en sén hir [en datorrendering], da kan ju den bli lite for exakt,
[...] Hér maste ju allt vara fardigritat for att man ska vaga visa en sddan hir bild. Det ser exakt
ut sa hir i verkligheten ocksa.

(Eckerberg 2004a s. 160)

Eckerberg resonerar vidare att manga landskapsarkitekter verkar tycka att ”datorbilder maste
vara exakta och fullstindiga for at kunna visas upp. Manga verkar ha anammat devisen att
»det ndstan sanna ir det absolut falska«” (2004a s. 160). Han anser dock att:

[...]grova datorskisser kan vara nog sa effektiva att formedla en designidé och en stimning. En

enkel modell har den fordelen att den ger mojlighet for betraktaren att sjdlv »fylla i luckorna« Ju
mer detaljerad beskrivningen ér, desto storre 4r risken att den som tittar pa bilden fastnar i just
detaljerna, och inte ser helheten.

(2004a s. 160)

Den hir typen av modell kan man forvisso visa upp for exempelvis bestillare direkt pa kontoret,
men andra mojligheter dr att man tar den med sig till bestéllaren eller gor den tillganglig fran en
server eller webbsida. Mobila media som kan anvindas ir t.ex. laptop, CDROM, DVD, USB-
sticka eller extern harddisk. Viljer man istéllet att gora materialet tillgéingligt 6ver Internet,
utan att nagon fran kontoret personligen nirvarar da externa parter tar del av det, &r det viktigt
att notera att det finns vissa aspekter man sirskilt bor beakta.

Man bor gora materialet ldttatkomligt och litthanterligt med tanke pa att man sillan har full
kidnnedom om den andra partens generella “datorsituation”. Det ir ju inte sagt att den andra
parten har samma datorvana och det kan ocksa finnas hinder som brandvdggar eller sikerhets-
rutiner som forhindrar/férsvarar atkomsten. Beroende pa den andra partens anslutnings-
hastighet paverkas nedladdningshastigheter, och géllande strommande media sa som rorlig
film, kan en langsam anslutning fororsaka frustrerande stort buffringsbehov eller pafrestade
ryckighet i filmvisningen. Vidare vet man inte alltid med vilken uppldosning mottagaren tittar
pa materialet, och inte heller hur féirgatergivningen stimmer 6verens med kontorets farg-
kalibrering. Om materialet dr av interaktiv art dr det inte sagt att mottagaren har de pekdon
och knappar som krivs for att kunna navigera i den virtuella miljon — t.ex. saknar en laptop
oftast mus och numeriska knappar. Hur materialet dr upplagt och presenterat dr ocksa viktigt.
Man bor ha i alla fall ett hum om d@mnet informationsarkitektur, alltsa hur man strukturerar
informationen for att skapa ett anvindarvinligt sammanhang for mottagaren att navigera i.

Den kanske viktigaste aspekten att beakta dr emellertid att det dataprogram man valt att an-
vénda for konstruktionen av den tredimensionella arbetsmodellen bor vara litt att ta till sig
utan att kréva storre expertkunskaper. Om flera parter ska kunna anvinda samma 3D-modell
bor alla kunna anvinda programmet pa lika villkor. Programvaran far inte uppfattas som ett
hinder, som nagot som utestdnger vissa parter fran full delaktighet. Det motsatta kan till viss
del sigas om presentationsmodeller, som ofta utformas av en expertgrupp men som sedan ska
kunna betraktas och upplevas av ett storre antal ménniskor, som i sin tur inte behover vara
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sarskilt insatta i dataprogrammet for att fa fullstandigt utbyte av det. Lat oss nu se ndrmare pa
presentationsmodeller!

6.4 Presentationsmodeller

For att skapa en god presentationsmodell behover man ta hinsyn till samma aspekter som géller
for en arbetsmodell — och nagra till. Presentationsmodellens littldsthet, dess formaga att
kommunicera den information som den representerar, dr av storsta vikt. Den hér typen av
modell presenteras forvisso ofta av en representant for kontoret vid olika méten — men den
ska ocksa kunna tolkas sjélvstiandigt, utifran sina egna kvaliteter. Presentationsmodellen, i sin
slutgiltiga form, maste alltsa konstrueras sa att alla dess fordelar kan tala for sig sjdlva utan stod
fran nagon mansklig formedlare.

Presentationsmodellen kan ta sig flera olika uttryck; den kan utgora grunden till tvadimen-
sionella bilder, animeringar och interaktivt material. Har dr det aterigen mycket viktigt att
tinka pa hur resultatet presenteras och tillgidngliggors. Materialets upplosning, och hur tungt”
det dr att ladda ner, maste anpassas efter vilken publik man vénder sig till och vilka kommun-
ikationskanaler man viljer. En mojlighet att na ut till exempelvis brukare och allménhet kan
vara stationdra “stationer” i offentlig miljo, till exempel i stadshus eller bibliotek, dér vanligt
folk har majlighet att ta del av materialet. Hdr kan man da forsékra sig om att aspekter som
fargatergivning och upplosning blir sa som man onskat, samt att strommande media kan visas
pa ett godtagbart sitt, utan buffringspauser och hackighet. Stationira stationer har saledes
flera fordelar jamfort med osidkerheterna som dr forknippade med allmén atkomst 6ver
Internet.

Salunda finns idag en viss uppdelning mellan analys-, skiss-, arbets- och presentations-
modeller, ddr man kanske viljer att satsa pa endast en eller ett fatal varianter i varje enskilt
projekt. Ett alternativ till detta tillvigagangssitt dr att anvinda samma grundmodell i hela
processen, fran borjan till slut, en metod som &r bade tidseffektiv och resursbesparande,
samtidigt som den kan ses som en kvalitetssikring. Lat oss nu se narmare pa de modeller som
kallas BIM/LIM.

6.5 Vikten av BIM och LIM

Vissa nya metoder och ny teknik &r det kanske rentav nodvindigt att vi landskapsarkitekter tar
till oss och borjar tillampa i vart dagliga arbete. Pa grund av att varje projekt &r unikt gar fa
element att ateranvinda fran projekt till projekt (eventuellt bortsett fran trdd och utrustning).
Detta innebir att man bor forsoka na 16sningar som innebér att man atminstone i ett och
samma projekt genomgaende anvinder samma digitala grundmodell i alla skeden — fran
analys till skiss, gestaltning och projektering, vilket avsevirt forenklar digitalt 3D-modell-
erande. Detta forfarande gar under den generella bendmningen BIM — byggnadsinformations-
modell'. "BIM stér for ett sitt att hantera information. Dra nytta av den i flera led, slippa mata
in den pa nytt om och om igen” séger Anita-Brita Krakenberger, arkitekt och expert pa digi-
tala verktyg pa Sweco (Jensfelt, i Arkitekten nr 4, 2009). Genom att ateranvinda digitalt
material minimeras arbetsinsatsen, vilket sparar bade tid och resurser.

BIM, eller LIM som det i vara sammanhang kan kallas (landskapsinformationsmodell), kan
ske pa olika ”skalor” — dels som “ett internt arbetssitt pa ett kontor” och dels som ett

" Eller ocks byggnadsinformationsmodellering.
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informationsunderlag i en anldggnings hela livscykel (Jensfelt, i Arkitekten nr 4, 2009).
BIM/LIM fungerar inte i vilken 3D-modell som helst, utan den maste utformas i ett data-
program med stdd for metadata, alltsa information inbakad i de tredimensionella objekten.
Rena grafikprogram har emellertid i dagsldget séllan stod for den hir typen av teknik'.

BIM ir fortfarande mestadels utformat for arkitekter, men potentialen for landskapsarkitektur
ar anda omfattande — LIM kommer i framtiden att kunna fungera som ett ypperligt redskap for
landskapsarkitekter. BIM/LIM-projekt kan byggas upp av parametriska digitala objekt, med
kopplingar till olika databaser eller referensbibliotek. Parametriska objekt dr fardiga 3D-
objekt som far sina parametrar direkt i designsituationen — exempelvis ett fran borjan odef-
inierat kantstod dir designern bestimmer dess lingd, bredd, hojd, avfasning, material och
farg. Da dessa parametrar fyllts i kan objektet kopplas till en databas dir information om ex-
empelvis hallfasthet, beriknad livsldngd och produktionskostnader kan utldsas. Da objektet
kopplas till referensbiblioteket kan man se exempel pa anldggningar ddr motsvarande kantstod
anvinds — dels i form av bildmaterial och dels kanske rentav kompletterat av den gestaltande/
projekterande arkitektens asikter och kommentarer. All denna referensinformation kan séledes
bakas in i det digitala kantstodet i form av metadata, som alla behdriga under hela projektets
gang kan plocka fram och ta del av.

For att kunna uppna en effektiv anvindning av 3D bor alltsa digitala tredimensionella modeller
kunna fungera i hela designprocessen, fran analys till gestaltning och projektering. Da behover
savil programvara som arbetsmetoder noga ses dver och organiseras. Denna typ av struktur-
ering av forfarandet innebér en stor arbetsinsats av yrkesverksamma landskapsarkitekter for
att kunna omsittas i praktiken och en nirmare genomgang av hur detta skulle kunna ga till
ligger utanfér ramen for detta examensarbete.

Genom scripting 1dr motsvarande metoder dock kunna inkorporeras exempelvis i Blender.
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7 Att arbetai 3D

Da man ska borja arbeta i 3D &r det forstas nagra aspekter man bor kénna till. Det kan vara bra
att ha viss insikt i vilka forkunskaper som krivs (fast jag vill hivda att normal datorvana
racker langt for att na resultat!), vilken hard- och mjukvara som behdvs och vad man bor tinka
pa ndr man sitter igang med sjdlva modellerandet.

7.1 Forkunskaper

Vilka forkunskaper krivs da av en datoranvindare for att kunna borja skapa den hir typen av
tredimensionella digitala modeller? Jag skulle vilja pasta att det verkliga svaret &r: néstan inga
alls. Om man bara ir tillrackligt intresserad, och far ta den tid man behover, tror jag att ndstan
vem som helst med normal, grundliggande datorvana kan skapa en digital 3D-modell. Nat-
urligtvis underlittas arbetet om man har ett hum om den hard- och mjukvara man ska arbeta
med och har rudimentéra kunskaper om den terminologi som é&r behiftad med tredimension-
ellt modellerande’. Sedan ir det i stort sett bara att testa! Och lisa pa, bade i analoga och dig-
itala manualer, pa forum och webbsidor pa Internet. Man far inte vara riadd for att stilla fragor
men ofta har redan nagon annan fragat detsamma. Om du eller nagon av dina kollegor arbetat
med liknande programvara tidigare ir det inte ovanligt att man kiinner igen upplidgg, menyer,
kommandon och metoder fran program till program.

7.2 Hardvara

Vilken hardvaru-utrustning behdver man for att arbeta med tredimensionella modelleringar
och visa upp dem med god kvalitet? Hardvaran kan delas upp i dator, bildskdrm och pekdon.
Datorn lagrar informationen och skoter de binéra utrdkningarna, som visas pa bildskarmen vid
savil framstéllning som uppvisning av materialet, och med pekdonet utfors storre delen av det
tredimensionella modellerandet, samt, i interaktiva visualiseringar, styr hur betraktaren ser
materialet.

7.2.1 Dator

Vilken prestanda behover man da for att arbeta med tredimensionella modelleringar med gott
resultat? Det dr hdr svart att ge nagra definitiva svar da vad som finns tillgidngligt pa marknaden
vixlar nédstan fran dag till dag, likaledes som prissittningen forandras kontinuerligt fran vad
som ir rena fantasipriser till vad som kan anses rimligt. En grundregel kan ségas vara: ”skaffa
mer 4n du rdknar med att behdva.” Detta dels for att program tenderar att bli storre och mer
resurskriavande, men ocksa for att risken dr stor att du vill kunna géra mer med datorn dn du
ursprungligen trodde. De viktigaste komponenterna i ett datorsystem &r processorn, intern-
minnet, grafikkortet, moderkortet, samt hdarddisken, se bilaga tre for en utforligare genomgang
av datorkomponenter som ldmpar sig for 3D-modellering.

7.2.2 Bildskirm

Eckerberg (2004a s. 51) noterar att: "Dagens bildskdrmar har flera inneboende svagheter jim-
fort med analoga media som ritningar — de dr sma, tunga, ger reflexer och kan flimra.” Han
hivdar ocks4 att: ”Aven om skirmarna blir storre, béttre och billigare, si klarar de inte att ge
anvindaren en trovirdig nédrvarokinsla.” Hér vill jag dock protestera, dels utgaende fran egna
upplevelser och dels utifran vetenskapliga undersokningar. Jag har sjdlv spelat dataspel och

! Lis mer under rubriken Viktiga termer och begrepp vid 3D-modellering.
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funnit mig helt uppslukad av spelet, med allt vad det innebér av rusande adrenalin, hjért-
klappning och ofrivilliga utrop i "stridens hetta”. Jag har ocksa noterat hur upplevelsen av tid
fordndrats nédr man sitter framfor datorn, fullt engagerad i vad som forsiggar pa skarmen. Pa
motsvarande sitt beskriver Sandra Olsson i sitt examensarbete Separera emotionellt enga-
gemang fran "presence” ? Mediaformens effekt hur narvarokinslan paverkas av olika aspekt-
er, men att dataspel, som vi redan noterat, uppvisar en god potential da det giller att fram-
kalla en hog kénsla av nirvaro. Olsson noterar att det varierar mellan olika teorier exakt vilka
faktorer som paverkar niarvaroupplevelsen, “men pa det stora hela enas man om att presence
har multipla determinanter [avgrande faktorer]” (2003 s. 2). Hon fortsétter:

Flertalet [...] determinanter [...] kan sorteras in under kategorierna intensivitet (vividness),
interaktivitet och anvindarkaraktiristik [...] Intensivitet refererar till en specifik teknologis
forméga att skapa en sensoriskt rik medierad milj6é och innefattar determinanter som skéirmens
uppdateringsfrekvens, bildméssig realism, skiarmstorlek, stereoskopi, spatiellt ljud och synfiltets
bredd. Interaktivitet refererar till i vilken utstrackning en anvéndare kan delta i att modifiera
form och innehall i en medierad miljo, i realtid [...] och inkluderar faktorer som kroppsrorelse,
interaktion och aterkoppling (feedback). Den sista kategorin, anvindarkaraktiristik, relaterar till
fenomenet att olika individer, pa grund av individuella skillnader, kan uppleva olika hog grad av
presence trots att de presenteras for samma virtuella miljo.

(Olsson 2003 s. 3)

Skdrmstorleken har i flera studier visat sig ha stor inverkan pa nirvarokénslan, till exempel
beskriver Wijnand IJsselsteijn i sin artikel “Effects of Stereoscopic Presentation, Image Motion,
and Screen Size on Subjective and Objective Corroborative Measures of Presence” (2001) hur
rorliga bilder visade pa en stor skidrm kan kopplas till hogre upplevd nirvarokénsla jamfort
med visning pa mindre skdrm. IJsselsteijn forklarar:

Den inverkan skdrmens storlek gav [pa resultaten] var i sjidlva verket bara mérkbar da det géllde
rorligt material; gillande stillbilder paverkade inte skérmens storlek hur nirvarokinslan skattades
subjektivt. Detta kan forklaras genom att [storre] skdrmstorlek forstarker den psykologiska effekt-
en av rorelsestimuli, eftersom en storre andel perifert seende stimuleras. Den perifera nithinnan
ir kind sd som varande speciellt kiinslig for rorelsestimuli med hog hastighet [...] vilket var
fallet med det stimuli vi anvénde i vart experiment.

(2001 s. 307, min dverséittningl)

Detta sammanfaller ocksa med Eckerbergs iakttagelse att en skarm av det mindre slaget inte
ger betraktaren nagon information i det perifera synfiltet:

Hir &dr synskidrpan dalig — istdllet urskiljer man rorelser, gestalter och storre helheter. Det
perifera seendet dr mycket viktigt for var formaga att snabbt uppfatta relationerna mellan de
delar som bygger upp den helhetsbild vi forsoker tolka.

(2004a s. 51)

Eckerberg anser utgaende fran ovanstaende resonemang att andra tekniker dn bildskdrmar
behdvs® om man ska kunna skapa visualiseringar som ger en tillfredsstillande nédrvarokinsla.

! Originalcitat: “The effect of screen size was, in fact, only apparent for the motion conditions: for still video,
there was no effect of screen size on subjective presence ratings. This may be explained by the fact that the
screen size enhances the psychological impact of motion stimuli, because a larger portion of peripheral vision is
being stimulated. The peripheral retina is known to be especially sensitive to high-velocity stimulus motion [...]
as was the case with the stimuli used in our experiment.”

* Lis mer om omslutande tekniker nedan under rubriken Utrustning for immersiva tekniker.
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Ijsselsteijn har dock i sin forskning undersokt ocksa effekterna av stereoskopiska visualiseringar:

Observatorerna sag stimulansfilmerna pa en stor svingd stereoskopisk projektionsbildskirm,
med en bildstorlek pa 50 graders horisontell synvinkel. Tva synkroniserade Panasonic M2
(A750-B) videospelare gav video-indata till de tva projektorerna. Dessa projektorer hade olika
polariserade filter placerade framfor sig, sé att vinster och hoger 6gas bilder kunde separeras
genom att anvinda polariserade glasogon.

(2001 s. 301, min 6verséittningl)

Utgaende fran detta experiment noterar han att rorliga bilder paverkade narvarokénslan i
mycket hogre grad dn stereoskopiska visualiseringar (Ijsselsteijn 2001 s. 298).

Saledes skulle jag, utgaende fran mina egna iakttagelser, och med stdd fran Olssons och
IJsselsteijns experiment, vilja hdvda att man mycket vil kan dstadkomma en god nérvaro-
kinsla genom att anviinda tillrdckligt stora bildskdrmar av god kvalitet och anvinda kva-
litativt visualiseringsmaterial. Bildmaterialet bor vara av rorlig art, ha tillrickligt manga
bildrutor per sekund och ha en for andamalet lamplig uppldsningz.

Vad karakteriserar da en “tillrickligt” stor bildskdrm och vad innebir ”av god kvalitet”? Som
konstaterats tidigare dr datormarknaden i stindig fordndring, sa nagot definitivt svar kan inte
ges. I dagsliget skulle jag tro att de flesta moderna LCD-skdrmar héller mattet — det enda som
kanske inte dr att rekommendera &r att anvianda dldre skdrmar, som borjat flimra och fatt for-
sdmrad lyskraft.

Skédrmstorleken bor anpassas efter hur skdrmen anvinds — dr det huvudsakligen en person
som anvinder skédrmen eller ska flera personer samsas kring samma skdrm? Om skidrmen ska
fungera for en person tror jag att man gott kan ndja sig med en nagot mindre skdrm, kanske i
storleksordningen 16~ och uppat for en laptop och 19” och uppat for en stationdr dator, da den
huvudsakliga anvéindaren troligen kommer att betrakta skarmen pa relativt nédra hall. Skdrmen
far dessutom girna vara av wide-screen-typ, eftersom man da kan utnyttja mer perifert seende
(da man arbetar med rorligt material) samtidigt som man kan nyttja skdrmytan till att ha flera
fonster Oppna samtidigt. Inte minst vid sjdlva uppbyggandet av 3D-modellen &r detta en fordel,
da man enkelt kan fa plats med flera fonster 6ppna samtidigt, som exempelvis visar modellen
ur sido-, plan- och perspektivvy. Avstandet mellan skidrm och betraktare paverkar naturligtvis
ocksa storleksbehovet — samtidigt som det dr en smakfraga vilken skarmstorlek anvindaren
foredrar. Personligen upplever jag att skdrmen bor vara sa stor att den téicker storre delen av
synfiltet, samtidigt som den inte far vara sa stor att man far svart att Gverblicka allt som hénder
pa skdrmen. Pa motsvarande sitt bor en skidrm som huvudsakligen ska anvindas av flera per-
soner vara av modell storre, men exakt hur stor dr aterigen avhiangigt hur manga som ska
kunna anvinda samma skdrm och pa vilket avstand man @mnar betrakta materialet.

Ett alternativ till vanlig bildskdrm dr projicerade bilder. Da anvinds en projektor, ansluten till
en dator, som visar upp bilden mot en slét, ljus yta. Den hér typen av bildvisning ldmpar sig
vél for bildvisning for flera personer och dr lamplig just vid uppvisning av visuellt material
snarare dn vid framstdllning av material. Fordelen med en projektor &r att man genom att for-
dndra avstandet mellan projektor och projektorduk forandrar bildstorleken. Med andra ord kan

! Originalcitat: “Observers viewed the stimulus films on a large curved stereoscopic projection display, with an
image size of 50 deg. visual angle horizontally. Two synchronized Panasonic M2 (A750-B) video players
provided the video input for the two projectors. These projectors had differently polarized filters placed in front
of each, so that left and right eye images could be separated by wearing polarized spectacles.”

* Mer om dessa specifikationer under rubriken Att arbeta i Blender — en kortfattad introduktion.
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man ganska enkelt fordndra bildvisningsstorleken sa att den lampar sig for pa vilket avstand
bilden ska betraktas och antalet betraktare. Nackdelen &r att en projektor (och ev. projektorduk)
innebir ytterligare otympliga foremal att ta med sig om bildvisningen sker externt. Aven om
annan part redan har en projektor kan det bli komplikationer gillande fargatergivning och
upplosning ifall dessa inte stimmer dverens med det digitala materialets parametrar. Fler var-
ianter av projiceringar diskuteras nedan under rubriken Utrustning for immersiva tekniker.

Salunda skulle jag personligen rekommendera att individuellt arbete med framstéllning av
digitala tredimensionella visualiseringar sker vid stationdr dator (for att ha tillgang till sa stor
bildskdrm som mojligt och dessutom den stationéra datorns processorkraft och minneskapacitet)
och den typen av skdrm ldmpar sig ocksa for bildvisning for ett begrinsat antal personer. Bild-
visning flera kollegor emellan eller for externa besokare sker ddremot troligen bast med pro-
jektor. Bildvisning som sker hos extern part sker kanske 1dmpligast genom att designern visar
materialet pa medhavd laptop.

7.2.3 Pekdon

Det finns idag ett antal pekdon, mest forekommande &r nog mus, touchpad och digital penna.
Det finns dock flera andra som kan fylla olika funktioner och regelbunden alternering dem
emellan kan dven forbattra ergonomin. Lat oss forst se pa de vanligaste pekdonen och deras
avarter!

Moss finns idag i alla de former, utforanden och storlekar man kan tinka sig. Da man viljer
mus bor man kontrollera att den ligger bra i anvidndarens hand, &dr ldmplig i storlek och form
och anpassad for hoger- eller vinsterhdnthet. Man bor ocksa se till att vilja en sort med just
de finesser man sjéilv behover, t.ex. olika typer av scroll-hjul och snabbknappar. Flera av
dessa funktioner kan forenkla arbetet, men samtidigt bor man sa langt mojligt begransa mus-
anvindningen da den medfor 6kad risk for arbetsskador. Man bor dirfor se Gver vilka snabb-
kommandon (via tangentbordet) som finns for de program som anvénds regelbundet och sedan
sa langt det gar tillimpa dessa for att minska risken for skador. Om man &r benégen att fa till
exempel musarm kan det vara skél att skaffa en sa kallad vertikalmus. Dessa finns i olika ut-
foranden, men gemensamt for dessa dr att man haller handen vertikalt snarare @n horisontellt
(vilket dr en mer naturlig stdllning) och detta kan da minska risken for skador. Hir dr det ater-
igen viktigt att anpassa storleken pa musen efter anvindarens hand.

Touchpad ar den idag vanligaste formen av pekdon for laptop. Dessa bestar av en kénselplatta
som registrerar anvindarens fingertoppsrorelser, da denna till exempel klickar eller dubbel-
klickar pa touchpaden. For vanligt kontorsarbete skulle jag sdga att denna fungerar ganska
hyggligt (i begriansad omfattning), men for storskaligt kontorsarbete och speciellt vid 3D-
modellering skulle jag vilja pasta att det inte dr lampligt att anvianda touchpad som enda pek-
don, eftersom dessa ger mycket simre kontroll &n med mus och innebir simre ergonomi.

Digital penna kan vara ett ypperligt alternativ eller komplement till andra pekdon. Pennan
anvinds mot en ritplatta (lik touchpaden) och kan anvindas bade till att klicka och scrolla
med, men ocksa att rita med. Jag har personligen foga erfarenhet av att anvinda digital penna,
men har noterat hur vana anvindare kan anvinda mus och penna simultant, med musen i den
ena handen och pennan i den andra. Genom att pa det hir sittet variera handrorelserna och
positionerna och dessutom fordela arbetet pa bada hinderna minskas riskerna for skador av-
sevirt. Dessutom kan man som designer anvinda den digitala pennan pa samma skissartade
sdtt som en vanlig penna, vilket kan hjélpa till att uppna mer uttrycksfullhet, mer artisteri, i de
digitala bilderna.
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Speciellt framtagna f6r 3D-modellering dr s.k. 3D-mdss, som till exempel Logitechforetaget
3Dconnexions Spacenavigator, som inte alls ser ut som en mus i vanlig mening. Med denna
kan man rora sig obehindrat i 3D-rymden, rotera kring olika objekt, zooma in och ut och sa
vidare. Tanken med denna 4r att den, liksom den digitala pennan, kan fungera som ett komp-
lement till vanlig mus. Man kan da ha 3D-musen i den ena handen och den vanliga i den andra
— eller ena handen fri att skriva snabbkommandon pa tangentbordet. Aterigen en losning som
minskar risken for musarm.

En annan variant 4r moss med frackball (styrkula), men denna kan bara flytta muspekaren i
X- och Y-led. Idén med denna &r att anvindaren bara behover anvinda fingrarna for att flytta
muspekaren istillet for hela armen. En annan fordel &r att den kan skruvas fast om utrustningen
ska anvéndas i offentliga sammanhang, vilket minskar risken for stold.

Ytterligare tillbehor som kan anvindas, kanske frimst vid navigering i firdiga virtuella miljoer,
ir joystick (styrspak) och ratt. Joysticken fungerar genom att man ganska intuitivt for den i
den riktning man vill rora sig i den datorgenererade miljon. Med olika knappar kan man fa
upp menyer med olika alternativ for vad man vill gora. Idag anviénds joysticken kanske framst
i flygsimulatorer. Ratt skulle jag nog bara rekommendera om det ir infrastrukturférslag man
vill visa upp/testa. Allra mest limpad &r den for testning av olika vdgdragningar, men da tror
jag att man dven behover se over pa vilket sétt den visuella informationen presenteras. Till
exempel bor bildskdrmens utformning, eftersom man nér det géller hoghastighets-
visualiseringar, som noterats ovan, nyttja sa stor del av det perifera seendet som mojligt for att
astadkomma en sa verklighetstrogen effekt som mojligt.

7.2.4 Utrustning for immersiva tekniker

Immersiva tekniker kan hjdlpa oss som landskapsarkitekter att pa ett mer fullodigt sitt testa en
gestaltad design innan den dr byggd, samtidigt som bestillare, brukare och allménhet ges
mdjlighet att undersdka och uppleva en anlidggning i forvdag. De (mer eller mindre) immersiva
tekniker som finns idag anvinder sig som vi tidigare konstaterat av omslutande skédrmar och
VR-kuber (och mellanting mellan dessa) och VR-hjdlmar. Lat oss nu titta nairmare pa dessa
olika alternativ.

Att anvinda omslutande skdrmar innebir precis vad det later som; framfor betraktaren pla-
ceras tva eller flera skdrmar (eller en enda, men da krivs mer teknisk finess dn en vanlig
datorprojektor, se nedan) i olika vinklar och pa dessa projiceras bildmaterial. Flera forsok har
gjorts med den hér typen av teknik i olika utféranden.

Ett exempel pa detta dr ett system som Stephen Sheppard anvinder, med tre vinkelstéllda
skdrmar (cirka 3 x 4m). Speciell mjukvara delar upp bilden i tre delar och varje bild projiceras
pa varsin skidrm (Eckerberg 2004a s. 52). Eckerberg noterar att det inte &r sérskilt svart att
skapa sjdlva modellen som ligger till grund for visualiseringen och anger Sketchup, AutoCAD
och 3dstudio som lampliga modelleringsprogram. (Hér vill jag tillfoga Blender som ytterligare
ett alternativ!) Kruxet med den hir typen av teknologi ér sdledes inte programvaran, utan
sjdlva datorn som maste klara av att rendera bilder i hog upplosning och sedan visa dem pa tre
skdrmar. ”Sheppards visison ér [...] att varje kommun ska ha en immersiv studio, dér planerade
stora ingrepp i stadsbilden eller landskapet ska kunna presenteras, analyseras och diskuteras”
(Eckerberg 2004a s. 52). Den hir typen av anldggningar har traditionellt ansetts vara dyra och
komplicerade att anldgga. Samtidigt gar utvecklingen pa datorgrafikfronten snabbt, och det dr
i dagsliaget mojligt att lata flera grafikkort samarbeta, vilket flyttar fram griansen for vad som
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ar mojligt hogst vésentligt. Redan idag dr det mojligt att 1ata en vanlig persondator med ldamplig
hardvara generera bildmaterialet, speciellt som det inte dr graden av realism som behover vara
det viktigaste:

Det viktiga &r enligt Sheppard inte graden av realism i de bilder som visas. Tvértom kan det vara
en fordel om modellerna dr enkla. Alltfor detaljerade bilder okar risken att betraktaren tinker
mer pa att hitta fel eller helt enkelt bli 6vervildigad av realismen, i stéllet for att forsoka
analysera forslagets brister och fortjanster.

(Eckerberg 2004a s. 53)

En annan teknik, som har anvints t.ex. pa Penn State University, gar ut pa att man anviander
tva stora skiarmar i 90 graders vinkel och pa dessa projicerar bildmaterial uppdelat i hoger och
vénster kanal. Genom att anvénda glasogon med polariserat glas kan en kinsla av djupseende
simuleras (Eckerberg 2004a s. 53). Flera dataprogram kan spara tredimensionella modeller i
stereoformat (exempelvis Blender) och standardkomponenter kan mycket vél anvindas, dock
behovs kraftfulla grafikkort. Eckerberg konstaterar emellertid att dven om stereoeffekten in-
ledningsvis &r ”slaende” sa upplever han den “forvanansvirt onodig” (Eckerberg 2004a s.53).
Istédllet anser han att det dr skdrmstorleken ”som ger den viktigaste upplevelsen [...] Om man
vill anvinda stereo réicker det med en skdrm, om den ér tillrickligt stor for att fylla stérre delen
av synfiltet” (2004a s. 54).

Ytterligare ett exempel pa omslutande skdarm ar sa kallade surround-skdrmar. Har projiceras
bildmaterialet pa en konkav skdrm fran en vanlig datorprojektor utrustad med vidvinkellins.
Eckerberg noterar att dessa system finns i flera olika utféranden — sma enheter for en till tva
personer (med diameter cirka tva meter) och andra som kan fungera for betydligt storre publik
(20044a s.55). Till exempel Art Rice anvénder sig av den hir typen av teknologi i sin under-
visning och forskning. Att producera 3D-modellen ir inte sérskilt komplicerat utan kan goras
med i stort sett vilket 3D-modelleringsprogram som helst och i regel krivs inte ens speciellt
kraftfulla datorer. Den hir typen av utrustning &r relativt mobil och litthanterlig, och Ecker-
berg noterar dessutom att inkopskostnaderna for fardiga system borde vara 6verkomliga
atminstone for lite storre kontor (2004a s. 55-56).

Personligen tror jag att man, med lite uppfinnaranda och teknisk fingerfardighet, ganska enkelt
kan konstruera ett eget surround-skérm-system. Det enda som krévs dr en projektorduk, en
konkav stomme att fista den mot och en datorprojektor med vidvinkellins. I dagslédget finns
det dessutom dukar med inbyggd tryckkinslighet (touch-screen), vilket i férlangningen kan
innebira att det snart &r fullt mojligt att skapa mer eller mindre immersiva miljoer dir man
bara genom att rora vid, eller med fingret trumma pa, ett objekt pa skdrmen forandra det man
ser. Detta kan ersitta det traditionella mus-klicket, sa att man kan fa mer information om det
valda objektet, flytta, kopiera, foréndra eller radera det. Den hér typen av — redan existerande!
— teknologi for oss saledes ett steg ndrmare vad som tills helt nyligen av de flesta sikerligen
kints som ren science fiction.

Aven om den gemensamma upplevelsen av visualisering pi omslutande skirm #r en stor for-
del noterar dock Eckerberg ocksa en ganska stor nackdel med den hir tekniken: risken for sjo-
sjuka. ”Om inte anvandaren sjdlv far styra sin fard genom datamodellen blir manga snabbt illa-
maende om rorelserna blir for snabba och ryckiga” (2004a s. 53) och detta beror framst pa att
askadarna inte har nagon fast punkt att halla balansen mot. Jag har personligen upplevt samma
problem da jag spelat dataspel vid stor bildskédrm, och jag stiller mig ytterst tveksam till om
jag skulle klara att se en visualisering pa omslutande skarm nagon lidngre tid. Da jag arbetat
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med 3D-modellering och animering i Blender har jag hallit detta i minnet och forsokt
astadkomma sa mjuka och langsamma rorelser som mojligt.

En VR-kub (eng. Cave, 'grotta’, fran Cave Automated Virtual Environment) kan ségas vara en
vidareutveckling av de ovan nimnda omgivande skdrmarna. Den hir tekniken gar ut pa att
anvindaren gar in i ett litet rum dér tredimensionella datamodeller projiceras pa alla viggar
och tak, och ibland ocksa pa golvet (Eckerberg 2004a s. 54). Eckerberg, som testat en sadan
VR-kub, kallar upplevelsen “nédrmast hisnande” och noterar att &ven om “detaljeringsgraden
ar 1ag [blir] ndrvarokénslan [...] anda mycket hog” (2004a s. 54). Han berittar vidare om den
VR-kub som finns pa KTH:

[...] som forutom projektion pé alla ytor ger betraktaren bilder med djup. Stereoeffekten uppnas
genom glasdgon med polariserat glas som vixlar riktning 96 ganger per sekund. Effekten &r
synnerligen sldende. Man kan lyfta upp och betrakta foremal, sticka in handen i hal och kika runt
horn.

(Eckerberg 2004a s.54)

Ett sparningssystem analyserar dessutom de rorelser som navigatdren gor och kamerans
position dndras i enlighet direfter. De 3D-modeller som ligger till grund for visualiserings-
metoden kan vara vanlig tredimensionella GIS- eller CAD-modeller. Eckerberg noterar att:
“Efter konvertering till lampligt format &r det inte svarare att anvinda VR-kuben #n att spela
dataspel” (2004a s. 55). Fordelen med en VR-kub jamfort med VR-hjdlmar (mer om VR-
hjdlmar nedan) dr att datorn inte behdver rita om bilderna varje gang som anvéndaren ror pa
kroppen. Dessutom kan flera anvindare vara inne i kuben samtidigt.

Den hir typen av teknik har dock nackdelen att vara mycket kostsam och synnerligen otymplig
att forflytta (iven om man naturligtvis kan anvinda nagon mer tiltaktig konstruktion som da
blir mer mobil). I en VR-kub, eller som ett komplement till nedanstaende beskriven utrustning,
kan man dessutom forstiarka de immersiva effekterna ytterligare genom att tillfora t.ex.
auditiva element eller genom att anvinda ytterligare specialutrustning, sa som “treadmills”
(sv. 1opband), VR-handskar eller produkter for haptisk' dterkoppling (mer om dessa nedan).

Det finns ocksa sa kallade VR—kupolerz, som kan ses som ett mellanting mellan surround-
skdrm och VR-kub, ddr betraktaren ser visualiseringen pa en ”duk” utformad likt ett halvt
dggskal. Betraktaren sitter saledes mitt i det tinkta dgget och betraktar en konkav projektion
som astadkoms med hjilp av en datorgenererad bild som projiceras pa en sfirisk spegel. De
kostsamma delarna i ett sadant system &r framst projektorn och (beroende pa kupolens stor-
lek) spegeln. Fordelen men sadana system ér att de kan anviandas med godtycklig program-
vara som tillater kontroll 6ver kameralinsens egenskaper — som till exempel AutoCAD,
Blender, och manga andra programvaror. Det finns sékert ytterligare mellanting mellan de
olika utféranden som hér beskrivits.

VR-hjiilmar’ (Head-Mounted-Display) finns i en uppsjo av olika utféranden. Man kan vilja
bland alltifran enklare glasdgon till stereoglasdgon och hela hjdlmar. Den hir typen av teknik
finns i mycket varierande prisklasser och kvalitet, men gemensamt for dem alla &r att de &r
relativt lattanvidnda och enkla att ta med sig. Dessa hjalmar ir i regel kopplade till nagon sorts

! Haptik (eng. haptics) kommer fran grekiskans haptomai, att vidrora. Kinselsinnet som uppfattar tyngd och
motstand, alltsa sadant som involverar muskler och leder.

% Fran Virtual Realities “Virtual Reality Domes”, http://www.vrealities.com/vrdomes.html

3 For tydlighetsskull viljer jag att fortlpande referera till alla “head-mounted displays” s& som VR-hjilmar,
dven om de inte alls nodvéndigtvis behover vara utformade som rena hjilmar.
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sparningsapparatur (motion tracking device) som gor att datorn stindigt uppdaterar bilden
utifran anvindarens rorelser. Eckerberg noterar dock att VR-hjdlmar har “nackdelen att de
inte kan anvindas av flera personer samtidigt” och fortsitter: ”Det verkar ocksa finnas en
psykologisk sparr mot att anvinda dem — man kénner sig létt 16jlig ndr man har dem pa sig”
(2004a s. 52). Hir vill jag protestera mot bada inviandningarna. Forvisso kan bara en person
anvinda en VR-hjdlm at gangen, men inget hindrar att flera personer har pa sig varsin hjalm
och upplever samma milj6 samtidigt. Man kan i sammanhanget rent av utnyttja de olika del-
tagarnas individuella upplevelser, t.ex. genom att ge varje deltagare en synlig avatar och
sedan lata deltagarna betrakta varandra, och miljon i allminhet, fran olika synvinklar och
dédrigenom fa ett utmarkt personligt underlag for fortsatt dialog.

Eckerbergs andra invéndning, att man litt kinner sig 16jlig ndr man anvénder dem, tror jag
dels dr en generationsfraga och dels en fraga om utformning. I ett flertal science fiction
romaner och filmer forekommer liknande utrustning, och atminstone jag har hittills aldrig
upplevt karaktiren som anvinder utrustningen sa som “’16jlig”. Snarare kan den hir typen av
utrustning kénnas high-tech och cutting-edge — men det beror sikert till stor del bade pa per-
sonlig instéllning till tekniken och teknikens utformning. Vissa gammaldags VR-hjidlmar var
forvisso bade fula och klumpiga, men redan nu finns det ett stort utbud av olika utféranden pa
marknaden.

Bland de olika typer som finns kan ndmnas monocular (en skirm for ett 6ga), 2D monoscopic
(tva skdrmar som visar samma bild, ger alltsa 2D-effekt), och 3D stereoscopic (tva skdrmar
som visar olika bilder for hoger och vinster dga, vilket kan ge full 3D-effekt)’. Dessutom
finns det tekniker som projicerar bilden direkt pa nithinnan, sa kallade VRD, (Virtual Retinal
Displays). Dessa olika varianter kan sedan naturligtvis kombineras med horlurar - for att for-
stirka upplevelsen med stereoljud, mikrofon — for att t.ex. ha realtidskontakt med andra an-
vindare (i samma VR-modell) som befinner sig pa annan ort eller annan specialutrustning.

En del VR-hjédlmar har en bildskérm som é&r helt eller delvis genomskinlig, vilket innebir att
man kan kombinera input fran den verkliga vérlden med den virtuella. Den hir hybrid-
varianten kallas Augmented Reality (sv. forstirkt verklighet) och kan anviandas pa manga
olika sitt. Computer Swedens ordlista beskriver tekniken sa hir:

[...] teknik som kombinerar médnniskans sinnesintryck med datorgenererade intryck i realtid.
Den vanliga yttervirlden som vi uppfattar med 6gon, 6ron och andra sinnesorgan kompletteras
alltsd med virtuella inslag medan vi gér och star. Forutsitter speciella glasdgon eller liknande
utrustning. Alltsa liknande virtuell verklighet, fast blandat med vanliga sinnesintryck.
(Computer Swedens ordlista, sokord: augmented)

Ett anvindningssitt for den hir typen av teknik innebr till exempel att man pa kontoret kan
vara mer eller mindre forsénkt i en virtuell miljo. Det forfarandet kan ha sina fordelar nér man
exempelvis vill dubbelchecka nagon detalj i VR-miljon mot en fysisk skiss, ritning eller mo-
dell. En annan mojlighet &r att anvidnda den hir typen av VR-hjdlm pa sjdlva anldggnings-
platsen, sa att man /RL (In Real Life) kan stega upp sidan av ett torg eller se hur olika befintliga
objekt forhaller sig till foreslagen gestaltning, t.ex. hur platsspecifika trid eller olika vyer och
siktlinjer upplevs pa plats. Forsok har gjort ddr man anvént metoden inom VA (vatten och av-
lopp), och genom att ha tillgang till en tredimensionell CAD-ritning av VA-systemet, som
exakt stimmer overens med verkliga forhallanden, medan man letar efter till exempel ett fel

" Dessa iir bara nigra i mingden, himtade fran http://www.vrealities.com/hmd.html, och av varje sort finns ett
flertal varianter.
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pa plats bade effektiviseras och forenklas arbetet. Hér ér det i hogsta grad viktigt att 3D-
modell och verklighet stimmer dverens.

VR-hjidlmar kan ocksa anvindas pa ett sétt som later anvéindaren sta vid sidan av, utanfor, den
virtuella miljon. Hér kan man anvinda till exempel ett befintligt bord och lata den digitala
3D-modellen, helt eller delvis genom augmenterad teknik, framtrada pa det fysiska bordet.
Man kan da hantera den virtuella modellen pa samma sitt som en fysisk modell. Med andra
ord kan man ga runt den, vrida och vinda pa den, betrakta den ur olika vinklar och flytta och
forindra objekt. "The Workbench”, kallar Bertol den hér varianten (1997 s. 144ff). Jag tror att
den kan ha stora fortjanster for landskapsarkitekter — i en sadan virtuell miljo kan man alltsa
betrakta modellen ur alla uppténkliga vinklar, man kan zooma in pa detaljer och ocksa zooma
ut for att se helheter. Om flera personer jobbar med samma modell samtidigt kan en person
virtuellt sett befinna sig inne i den, medan en annan utfor dndringarna. Ytterligare en variant
dr att man med sin VR-hjidlm véxlar mellan olika ldgen, olika fonster, som ger olika perspektiv.
Man kan till exempel sitta en ”betraktningspunkt” staende pa platsens markyta, en uppe i ett
fonster (med utsikt 6ver platsen) och ytterligare en som visar platsen fran langt hall — samtid-
igt som man nér som helst kan vixla till en position ovanfor och/eller utanfor modellen for att
skapa sig en overblick.

VR-handskar dr dock nddvindiga for att "The Workbench” ska fungera. Dessa dr rorelse-
kénsliga och fungerar som styr- eller pekdon i VR-miljon. Med inbyggda knappar far an-
vindaren tillgang till olika menyer och fonster, olika handrorelser kan kopplas till snabb-
kommandon, sa som “6ppna”, ”sting” eller ”dubbel-klick”. VR-handsken kopplas till VR-
systemet sa att den dr synlig eller osynlig for anvindaren. Om den gors synlig kan den vidare
kopplas till anvidndarens avatar, sa att handen/handsken blir en integrerad del av anvindarens
persona i VR-miljon. Det hir forfarandet kan utvidgas ytterligare genom sa kallad haptisk
utrustning. Haptiska anvindargréinssnitt ger:

[...] med hjilp av kraftiterkoppling, anvindaren en kiinsla av att objekten pa datorskdrmen har
fysisk massa och tyngd. Haptiska anvéindargréinssnitt férutsitter att man goér nagot med objekten
pé datorskédrmen.

(Computer Swedens ordlista, sokord: haptik)

Kraftaterkoppling (eng. force feedback) innebir i sin tur, enligt Computer Swedens ordlista:

[...] efterliknande av motstand och massa hos fysiska foremal i virtuell verklighet och haptiska
anvindargrinssnitt. Med elektriska motorer eller pa annat sitt skapas en illusion av att virtuella
objekt dr massiva och har tyngd och elasticitet. (Man kan da inte "gd igenom" virtuella foremal
och om man fangar en virtuell boll med handen ser man den inte bara, man kdnner den ocksa
och kan krama den.) Detta kriver speciella pekdon eller handskar och ibland hela drékter med
inbyggda motorer som i realtid svarar pa rérelser och berdring.

(Computer Swedens ordlista, sokord: kraftdaterkoppling)

Ytterligare ett sitt att forstirka immersiva upplevelser kan astadkommas med sa kallade
treadmills (sv. 1opband), som alltsd innebér att anvidndaren i den verkliga virlden ror sig pa
nagot som liknar ett vanligt Ilopband. Dess hastighet anpassar sig med datorns hjilp till an-
vindarens gangfart, vilket skapar en forstirkt kdnsla av att befinna sig i den virtuella miljon.
Det finns ocksa sa kallade omnidirectional treadmills, alltsa maskiner vars band kan rora sig i
vilken riktning som helst, beroende pa anvindarens rorelser.

Huruvida den hér specialutrustningen, exempelvis haptiska produkter och treadmills, pa nagot
sdtt kan vara anvéindbar for en landskapsarkitekt i dennes vardag ldmnar jag 6ppet. Det kan
dock vara virt att notera att apparatur for kraftaterkoppling redan nu finns tillgidnglig pa mar-
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knaden genom bland annat den spelkontroll som hor till en av Nintendos senare spelkonsoller.
Den hir kontrollen innehaller rorelsesensorer som gor att spelet reagerar beroende pa kon-
trollens position och rorelse, och kraftaterkopplingen kallas hér rumble och innebir att kon-
trollen ibland vibrerar for att forstiarka spelkénslan. Till Nintendos dataspel Wii Fit hor en sa
kallad Wii Balance Board vars olika funktioner anviands pa en mingd olika sitt i spelet.
”Bridan” kédnner av anvéindarens kroppsrorelser och i spelet far man poing enligt hur skickligt
man ror sig pa briadan i den sport man utdvar. Den hir bridan kan sdgas vara ett enklare ex-
empel pa treadmill-system, da den kénner av hur anviandaren ror kroppen, och kan till och
med simulera joggning' — hur det visuella materialet férhaller sig till den upplevda jogging-
turen vet jag dock inte. Av detta kan vi sluta oss till att tekniken for den hér typen av special-
utrustning gir snabbt framéit. Aven om jag idag har svArt att se for mig landskapsarkitekter sti
pa en treadmill-aktig balance board och ta en virtuell joggingtur genom ett konceptuellt park-
gestaltningsforslag kan jag inte pa nagot sitt se det som uteslutet inom nagra ar. Tekniken
finns redan och blir allt mer atkomlig, ldtthanterlig och prisvird for varje ar som gar. Hir tror
jag att endast den enskilda landskapsarkitektens fantasi och personliga instéllning till ny teknik
sétter granserna.

7.3 Mjukvara

Att hir skriva ndgot om den uppsjo av programvaror som finns pa marknaden kan inte inne-
béra annat dn en hogst summarisk genomgang, frimst av de programvaror jag genom enkiit-
resultaten vet att idag anvénds av yrkesverksamma pa kontor.

Vad giller traditionella och viletablerade programvaror kan vi konstatera att AutoCAD hogst
troligt helt dominerar det vardagliga ritarbetet pa kontoren runtom i landet. 3ds Max och Maya
ligger nog i titen nar det giller mer avancerade animationer och visualiseringar, lika sa
Microstation och VirtualMap (for VR-aktiga hela landskap). Renderingsprogrammet Accu-
render fungerar som ett gott komplement for att astadkomma mer realistiska visualiseringar.
Kontoren verkar ocksa ha tagit till sig gratisprogrammet SketchUp, med vilket man ofta upp-
lever att man pa ett enkelt och snabbt sitt kan modellera upp volymer i 3D, sitta in olika ref-
erensobjekt som ménniskor, bilar och trdd, med mera. I Eckerbergs doktorsavhandling efter-
lyser han dock “dromprogrammet”, som i dagsldget dnnu inte existerar, som motsvarar en
landskapsarkitekts alla énskemal’. Han refererar ocksa till Rodney Hoinkes och hans upp-
fattning att oppen killkod kan vara ritt vdg att ga. Alla ovan nimnda programvaror, forutom
eventuellt SketchUp, kostar inte bara mycket pengar utan kriver ocksa en viss tillvinjnings-
period innan man kan bdrja anvinda dem effektivt. Ocksa for ett sa lattillgéngligt program
som SketchUp krivs en hel del 6vning innan man till exempel far till mer avancerade terring-
modeller och animationer. Samma sak giéller naturligtvis ocksa med Blender, som verkligen
inte upplevs som littillgéingligt. Vid forsta anblicken ser verktygsfélten, paletterna och fonst-
ren helt frimmande ut — nagonstans har jag stott pa kommentaren att: ”Det kdnns som att sitta
vid kontrollerna till ett flygande tefat!” — och visst kan jag halla med om att det ser avskrick-
ande ut i borjan. For majoriteten av programvarorna finns det flera programspecifika forum,
ddr bade nyborjare och mer erfarna far komma till tals, och hjdlpsamheten och generositeten
mellan anvindarna ér 6verlag god. Stoter den enskilda anviandaren pa problem kan man
nastan alltid lita pa att nagon annan redan haft samma problem, varvid det finns god chans att
vidareutveckla sina fardigheter allteftersom man stoter pa problem i sitt skapande.

! Fér mer information besok Nintendos hemsida for Wii Fit: http://www.nintendo.com/wiifit/launch
* Lis mer om detta under rubriken Onskeprogrammet?
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Fragan &r dock alltid hur avancerade visualiseringar man vill satsa pa — vad dr virt modan och
hur mycket tid vill man ldgga pa projektet? Vad vill man astadkomma? SketchUp duger langt
om man inte efterstriavar nagon hogre grad av precision eller realism (dven om jag vet att man
kan vara exakt ocksa i SketchUp, men jag upplever personligen inte att programmet inbjuder
till det, det heter ju faktiskt ”SketchUp”, och &r tinkt som ett skissverktyg). Om man dédremot
vill skapa mer avancerade visualiseringar med god realism, med mdjlighet till interaktivitet
och ljudeffekter, upplever jag absolut Blender vara ett gott, gratis, alternativ till andra avan-
cerade programvaror.

7.4 Viktiga termer och begrepp vid 3D-modellering

Da man modellerar i tre dimensioner dr det nagra termer och begrepp man bor kinna till for
att fa en bra kunskapsbas att utga ifran. Kunskap om dessa dkar exempelvis forstaelsen for
hur olika modelleringsprogram arbetar, eftersom de flesta program hanterar objekt pa
samma/liknande sitt, samtidigt som det blir avsevért enklare att folja instruktioner och stka
information pa Internet om man har grundldggande kéinnedom om terminologin (och de eng-
elska motsvarigheterna). Nedanstaende genomgang av terminologin &r fritt formulerad efter
Ervin & Hasbrouck 2001 s. 16-26.

7.4.1 Punkter, linjer, polygoner och kurvor

Alla tva- och tredimensionella geometriska modeller bestar av en kombination av nagra eller
ett par av foljande element; (vertex-) punkter (eng. points eller vertices) dr objekt med noll
dimensioner och dessa har bara position; raka linjer eller kanter (eng. lines eller edges) dr
objekt med en dimension och de definieras av tva godtyckliga punkter och har lingd; och
slutligen polygoner eller ytor] (eng. polygons eller faces) dr objekt med tva dimensioner och
de definieras av tre (eller ibland flera) linjer och har en area. Polygoner definieras alltsa av
linjer, som i sin tur definieras av punkter.

Krokta linjer eller kurvor (eng. curves) kan i sin tur approximeras av en serie korta, raka linjer
eller genom en rent matematisk representation, till exempel centrumpunkt och radie. Mate-
matiskt representerade kurvor innebér att de enskilda vertexpunkterna (som man ser pa skir-
men) inte har nagon exakt, last placering i koordinatsystemet — istidllet avgors deras position
av den matematiska formel som styr dem.

7.4.2 Ytor

Manga modelleringsprogram skapar ytorz (eng. surfaces) spontant, by default, eftersom de dr
enklare att representera och manipulera dn solida modeller. Ett enkelt tvadimensionellt objekt
som en rektangel eller en cirkel bestar ofta bara av en yta (och har alltsa ingen tjocklek). Da
man vill rendera en yta dr det viktigt att bestimma ytans normal (eng. normal), som dr en
vektor i rdt vinkel mot ytan. Denna vektor avgor at vilket hall ytan dr riktad, eftersom ytans
baksida ofta blir osynlig vid rendering. Ett sitt att komma forbi detta dr att géra ytan dubbel-
sidig, med en vektor at vardera hallet.

! Det rider viss begreppsforvirring angéende hur engelskans face och surface ska dversittas till svenska dé bada
termerna egentligen betyder yta. Dessutom anvénder olika dataprogram de olika begreppen pé olika siitt, det
enklaste 4r att 1dsa pa hur just det programmet man sjilv arbetar i definierar de olika elementen.

* Se foregiende not.
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7.4.3 Olika varianter av 3D-solider

3D-solider (eng. solids) dr mer komplexa &@n ytor, eftersom de har en tjocklek och eventuellt
ocksa andra attribut. Solider kan skapas genom att man helt enkelt extruderar (férsvenskning
fran eng. extrude, att stota/tranga/skjuta ut nagot) en tvadimensionell polygon eller yta. De
flesta modelleringsprogram erbjuder ocksa vad som kallas geometriska primitiver (eng.
geometric primitives), alltsa enkla firdiga 3D-solider. Bland dessa brukar man hitta kuber,
sfirer, cylindrar, koner och ibland torusar’ (en solid i form av en munkring).

Olika program representerar dock solider pa olika sétt. AutoCAD kan representera t.ex. en sfar
som en “#kta” solid, med material rakt igenom, medan exempelvis Blender och SketchUp
bygger upp en 3D-solid fran sammankopplade ytor, meshes (sfaren beskrivs som en badboll
med odndligt tunt skal). I praktiken innebir det att vissa operationer &r enklare att utfora med
dkta solidmodellerare som AutoCAD (t.ex. mejsla bort material ur en solid) &n med ytmodell-
erare som Blender.

Krokta och komplexa solida objekt, sadana man t.ex. finner i naturen, dr svarare att skapa och
kriver ofta procedurella metoder (mer om dessa nedan). En del modelleringssystem erbjuder
ocksa metabollar (eng. metaballs), som &dr klumpformiga objekt av sammanhéngande sfirer,
som man kan fa att anta mer naturliga formationer.

7.4.4 Att organisera och kombinera olika objekt

De objekt man vill ha i sin modell kan man organisera och kombinera pa ett antal olika stt.
Ett vanligt sitt dr att anvinda kommandot/verktyget array (sv. ung. stilla upp eller ordna),
vilket innebér att man genom att markera ett objekt kan upprepa detta i olika geometriska
monster. Till exempel kan man markera ett tradpar, pa var sida om en vig, for att skapa en
allé som foljer vigens dragning.

Man kan ocksa gruppera flera objekt sa att man hanterar hela gruppen pa en gang istillet for
de individuella objekten. Man kan da kopiera, manipulera eller flytta hela grupper antingen
manuellt eller genom att t.ex. anvinda array-kommandot. Man kan ibland ocksa ldgga in viss
slumpmissighet for att gora sa att man upplever placeringen av objekten mer naturlig.

Har kan det ocksa vara virt att observera att man ofta har mojlighet att anvénda sig av ldin-
kade kopior (eng. linked copies) vilket avsevirt minskar minnesbelastningen. En linkad kopia
innebdr att man egentligen har ett enda originalobjekt och genom att @ndra i originalet dndras
alla lankade kopior. Man kan ocksa ldnka kopior mellan olika filer, sd att om nagon t.ex.
andrar utseendet pa en sittmdbel i originalfilen sa dndras alla sittmobler i alla andra filer som
anvinder kopior ldnkade till originalobjektet. Man kan ocksa gora om ldnkade kopior till indi-
viduella objekt, vilket gor att man kan fordndra ett utan att alla de andra automatiskt for-
dndras. Forutom att man sparar minnesresurser sparar man ocksa avsevirt med modelleringstid
om man anvénder de har funktionerna pa ett genomténkt och strukturerat sitt.

7.4.5 Booleanska operationer

Booleanska operationer (eng. boolean operations”) innebir att man liter olika objekt interagera
med varandra pa nagot sitt, genom Intersection (sv. intersektion), Difference (sv. skillnad)
och Union (sv. forening)’. Alla dessa tillimpas da man har tva objekt som helt eller delvis gér

"Eg. tori i plural enligt latinet, eng. forus. Ibland ocksé kallad donut.
“Efter den franske matematikern och logikern George Boole.
? I regel anviinds endast de engelska termerna.
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in i varandra. Intersection innebér att man skapar ett individuellt objekt som bestar av den vol-
ym som de bada originalobjekten delar. Difference innebér den slutprodukt man far om man tar
bort det ena originalobjektet fran det andra — det dr hir viktigt att veta i vilken ordning de
olika originalobjekten ska markeras for att man ska fa det slutresultat man vill ha. Union
innebar att man skapar ett enda objekt utifran de bada originalobjekten. Ofta nar man anvénder
booleanska operationer bibehalls originalobjekten intakta, varvid man maste ta bort dem
manuellt om man inte ldngre vill ha dem kvar.

7.4.6 Procedurella operationer och scripting

I manga modelleringsprogram kan man utoka mojligheterna att skapa komplexa modeller och
automatisera uppgifter (sa som exempelvis med det ovan nimnda array-kommandot) genom
att anvidnda inbyggda programmeringssprak, sa kallade script eller macros. Ibland anvénds
programmeringssprak av mer generell karaktir, sa som C, Basic, Lisp eller Python men andra
program kan kriva tillverkarspecifika programsprak. Genom dessa kan man skapa olika vari-
abler som styr t.ex. objektens utseende och form. Man kan till exempel astadkomma kom-
plexa former sa som individuella trdd, dér varje triad har en artspecifik, unik placering av gren-
verket vilket ger ett naturligt uttryck. Att skriva enklare script ldr inte vara sa svart, jag har
dock ingen personlig erfarenhet, men att diremot skriva script som skapar naturtrogna form-
ationer, speciellt komplexare vegetationselement, kriver mycket 6vning och kunnande. Det
finns dock redan idag mojlighet att generera naturtrogna triad och andra naturliga formationer.
For Blender finns till exempel scripts som pa matematisk vig bygger upp relativt naturtrogna
trdd med l6vverk. Genom att modifiera ett mindre antal parametrar kan olika tridformer
skapas — allt ifran palmer till lagvixta buskar.

7.4.7 Att tinka pa vid rendering

Da man vill rendera (fran eng. render) en bild, alltsa skapa en tvadimensionell bild fran en
tredimensionell modell, finns det nagra finesser man kan anvinda och aspekter man kan vara
observant pa for att astadkomma ett gott resultat.

Ray-tracing iar ett exempel, och innebir att man later en tredimensionell vektor, eller ray (sv.
strale) simuleras sa att den ténks passera fran kameran, genom bildplanet och in i 3D-
modellen. Da stralen triffar ett objekt bestims den pixelns fargvirde utifran objektets firg,
ljus- och skuggforhallanden och objektets ytegenskaper. Det dr speciellt effektfullt att anvinda
ray-tracing nir man renderar objekt med reflektioner, genomskinlighet och refraktion, exempel-
vis glas eller vatten, eftersom stralen inte behdver stanna da den triffat ett objekt utan kan
studsa vidare inne i modellen. Hur manga ganger man later stralen “’studsa runt” avgor hur
realistisk renderingen blir, och ocksa hur lang tid den tar — for fotorealistiska renderingar
baserade pa ray-tracing kan renderingstiderna bli mycket langa.

Radiosity (sv. radiositet) innebar att man later varje objekts farg paverka omkringliggande
objekt. Det dr det fenomen vi dagligen ser, da till exempel objekt som egentligen &r vita upp-
levs som fargade beroende pa omgivningens firgskala. Att anvinda radiositet kan ge mycket
realistiska renderingar med subtila effekter.

Alla objekt har ett material (standardmaterialet om man inte sjilv tilldelar det ett), annars syns
det inte och kan inte renderas. Materialet 4r i grunden en enkel firg (i regel med RGB-vérden)
som till exempel kan ha olika grader av opacitet (ogenomskinlighet, eng. opacity), transparens
(genomskinlighet, eng. transparency) eller reflektion.
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Materialet kan goras mer levande med hjélp av en eller flera texturer. Texturen kan i sin tur
paverka det underliggande materialet pa ett antal olika sétt. Man kan till exempel vilja att
gora valda delar av texturen genomskinlig, genom att vilja en firg som alfa-kanal (eng. alpha
channel) didr exempelvis rent vitt dr helt genomskinligt medan rent svart &r helt opakt. Man
kan lata en textur paverka objektets normalvektorer, vilket skapar en illusion av att materialet
”star ut” och ar t.ex. gropigt, knottrigt eller stickigt.

Modelleringsprogrammen har ofta flera inbyggda texturvarianter, men om man vill astad-
komma mer realistiska resultat kan man anvinda image maps, vilket innebér att ett objekt ges
en textur utgaende fran en digital bild. Pa sa sitt kan olika objekt ges texturer direkt hamtade
ur verkligheten, exempelvis traidstammar, markbeldggningar, murar och husfasader. Denna
teknik kan ocksa anvéndas for att for-rendera objekt med komplexa material. Detta kan spara
tid vid animering, da for-renderade objekt inte behover beriknas pa nytt for varje bildruta. For
att denna teknik ska lyckas krivs oftast att ljuskéllor och objekt ar statiska i forhallande till
varandra.

Ytterligare ett siitt att anviinda image maps ir att skapa en billboard (sv. affischtavla). Den hir
tekniken gar ut pa att man applicerar en bild, till exempel silhuetten av en ménniska, pa ett i
ovrigt genomskinligt plan. Genom att stélla in objektets viarden pa ritt sitt kan man fa det
faktiska planet att kasta skuggor som ser ut som silhuetten (dér silhuetten inte finns gar ljus-
stralarna rakt igenom planet). Planet kan ocksa stillas in sa att det alltid véinder ritt sida mot
kameran. I t.ex. SketchUp finns kommandot ”always face camera” och i Blender ldgger man
en “track to-constraint” till planet, sa foljer det alltid kameran.

Man kan ocksa ligga samman flera billboards och stilla dem i korsformation, i rét vinkel till
varandra. Det hér dr ett snabbt och smidigt sitt att skapa tdmligen realistiska representationer
for till exempel trad. Det dr séllan lampligt att lata ett trad always face camera, t6r da ser det
ut som att tridet ror sig, och vénder sig om efter betraktaren da man byter betraktningsvinkel.
Tva (eller flera) korsstéllda billboards skapar ddremot illusionen av ett tredimensionellt triad —
och kriver endast en brakdel av minnes- och berikningskapaciteten jamfort med ett riktigt
3D-objekt.

Procedurella texturer &r olika repetitiva texturer som datorprogrammet kan generera utifran
ett antal givna parametrar. Genom att éver tid fordndra dessa kan man skapa en illusion av
rorelse och fordndring. Vatten, moln, r6k och eld édr exempel pa element som kan bli bra med
animerade procedurella texturer.

7.4.8 Partikelsystem

Partikelsystem (eng. particle systems) innebdr att man later ett objekt séinda ut (eng. emir)
olika typer av partiklar, dessa kan vara i punkt- eller linjeform eller rentav vara sma eller stora
tredimensionella objekt. Man stiller in olika vérden for hur emissionen ska ga till — hur manga
partiklar som ska séndas ut, hur de ska rora sig, om de ska varieras utseendemaéssigt och hur
linge de ska ”leva”, alltsa finnas kvar i 3D-modellen. Med den hir tekniken kan man skapa
statiska emissioner; sa som gris och har, eller dynamiska; sa som regn och sno, fontdner och
vulkaner, till och med fagelflockar (da modellerar man forst ett fagelobjekt som sedan mang-
faldigas av datorprogrammet). Det ir i regel ganska enkelt att skapa ett partikelsystem men
avsevirt mer komplicerat att faktiskt fa det att se naturligt ut.
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7.4.9 LOD - Level of Detail

Slutligen &r begreppet LOD, Level of Detail (sv. detaljeringsgraden) mycket viktigt att kdnna
till och ta i beaktande. Pa vilket avstand ska modellen upplevas? Hur stora/detaljerade/
minneskrivande bildtexturer behdvs? Inom spelvérlden har man linge arbetat med de hér
fragestillningarna och man kan numera skapa spelvérldar dér de olika texturerna nistan
omérkbart avlgser varandra ju nirmare man kommer ett objekt. Detta kan man astadkomma
med sa kallade MIP-maps, som gor att man kan presentera texturer med varierande detaljerings-
grad, vilket gor att samma textur visas med mer information nér den ligger i forgrunden, men
ser enklare ut langre bort fran kameran.

Detaljeringsgraden kan direkt kopplas till hur vi upplever landskapsarkitektoniska element i
var vardag, i den fysiska miljon. Ulla Harde forklarar hur till exempel olika markbeldggnings-
monster upplevs pa olika sitt beroende pa avstand. Pa langt hall kan markytans olika delar
inte urskiljas, farg och monster upplevs som en helhet (1dg LOD). Pa néra hall ser man mark-
beldggningens textur med dess material och monster (hog LOD). Textur innebér i det hir
sammanhanget enligt Harde:

[...] den visuella upplevelsen av materialens yta tillsammans med fogarnas utseende och
geometri. Denna har i regel stor betydelse for hur beldggningen upplevs som en del i den
arkitektoniska helheten.

(Harde 2008 s. 75)

Markbeldggning i ndrbild visar markmaterialets ytstruktur och kan ge “en taktil upplevelse av
materialet och kan fungera som ett stod for synsvaga for att orientera sig i miljon” (Harde
2008 s.75). Hér ser vi en mojlighet att koppla mycket hog LOD till rent taktila upplevelser,
vilket ocksa troligen snart 4r majligt att simulera i en dator genom anvéindning av haptiska
produkter.
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8 I praktiken — vad gors?
8.1 Upplégg av enkiiter

For att i nagon man forankra examensarbetet i dagens verklighet i Sverige kontaktade jag ett
urval av landets arkitektkontor som arbetar med landskapsarkitektur. Jag valde att fokusera pa
kontor med inriktning mot gestaltning, eftersom jag tdnker mig att det 4r frimst inom det
omradet som tredimensionella digitala visualiseringstekniker kan fungera som ett led i
kommunikationen. I samrad med min handledare valde jag ut atta kontor genom att undersoka
vilka som verkade ldmpliga for undersokningen. Jag forsokte na en spridning mellan deras
karaktédr genom att kontakta bade storre och mindre kontor, koncernanknutna och privatigda.
Dessa kontor kontaktades friamst via telefonsamtal, varvid jag fick kinnedom om vem pa
kontoret som var bést lampad att svara pa min enkit. Jag strivade inte efter att uppna en jaimn
fordelning mellan svarande mén och kvinnor, eftersom jag upplever att resultatet blir mest
givande om respondenterna arbetar med visualiseringar till vardags eller &tminstone har starka
asikter om digitaliserat material och dess tillimpningsomraden, men genom en slump blev
konsfordelningen ovéntat jimn. Respondenterna mottog sedan enkéterna via e-mail och i
vissa fall valde jag att folja upp svaren med fortydligande fragor.

Nir jag skrev enkitfragorna hade jag nagra huvudfragestillningar jag gidrna ville fa besvarade:
vilka programvaror anvénds; hur upplever man att de fungerar; hur anvinds de tredimensionella
modellerna; vilken sorts modeller &r det; samt upplevda fér- och nackdelar med digitalt mod-
ellerande. For att fa ett ssmmanhang till dessa fragor bad jag respondenterna beskriva sitt
kontors huvudinriktning, den svarandes huvudsakliga arbetsuppgifter och huruvida han/hon
generellt dr positivt eller negativt instélld till arbetet. Enkétfragorna i sin helhet finns att ldsa i
bilaga fem.

For att respondenterna skulle kénna sig fria att beritta 6ppet om sina asikter och erfarenheter
informerade jag dem om att de skulle forbli anonyma och att jag inte heller skulle nimna vid
vilka kontor de arbetar. For 6kad ldsbarhet har jag dock valt att ge de svarande fingerade namn,
som endast avsldjar respondentens konstillhorighet.

8.2 Forvintade resultat

Da jag skrev enkiten insag jag att jag hade en del forutfattade meningar om hur arbetet med
tredimensionella visualiseringar gar till i praktiken i dagens Sverige. For att borja med den
programvara som anvinds missténkte jag att flertalet kontor slentrianméssigt anvédnder sig av
ett fatal vilkdnda program. De svar jag forvintade mig var fraimst Autodesks AutoCAD, med
tanke pa att det dr ett av de mest vilkidnda och vilbeprovade programmen inom omradet.
Eckerberg noterade i sin doktorsavhandling att: "Ungefédr 90 procent av alla landskaps-
arkitektkontor anvénder sig av Autocad. Av resterande tio procent ritar de flesta for hand.
Endast en brakdel anvénder sig av andra cad-program” (2004a s. 254), och dven om detta
skrevs 2004 tror jag att det fortfarande ligger till pa liknande sétt. Som nést vanligaste pro-
gramvara vintade jag mig Google SketchUp, med tanke pa att detta dr gratis och ofta upplevs
som roligt och enkelt att arbeta med. Dessa tankar grundar sig pa erfarenheter fran utbild-
ningen, dér det var AutoCAD man forst introducerades till, men allt eftersom SketchUp ut-
vecklades under utbildningens gang borjade vi elever (eller atminstone de som hade intresse
av det) testa programmet i samband med olika 6vningsuppgifter.
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Om nagon ytterligare programvara anvinds pa kontoren anade jag att detta skulle kunna vara
en variant av 3D Studio Max', eftersom kunskap om det programmet ofta anges som meri-
terande vid jobbansokningar. Min tanke var att kontor som sysslade mycket med tredimen-
sionella visualiseringar, kanske frimst gentemot storre bestillare/for storre projekt, skulle
vilja just 3Ds Max, da det i dagsldget liar vara bland de kraftfullaste.

Ett vélkant alternativ till 3Ds Max dr Maya. Dessa tva program forekommer frekvent i
diskussioner pa Internetforum for visualisering och animation och vilket av dem som ar det
framsta tycks vara ett populirt tritodmne. Jag misstdnkte dock att Maya skulle vara mindre
populért bland landskapsarkitekter, eftersom omdomen som “man har véldigt lite gratis i
Maya, utan maste gora vildigt mycket sjdalv’” och "Maya dr 'naknare’, man ser direkt vad som
hinder och hur saker &r uppbyggda. Men, lite hogre troskel for att ldra sig” (Voodoofilms
forum?) gor att jag misstinker att de flesta landskapsarkitekter helt enkelt inte har tid att
bygga upp allting sjélva, utan girna vill ha sa manga firdiga 16sningar som mojligt. Foremalet
for min egen undersokning, Blender, forvéintade jag mig dock inte att skulle ndmnas i enkiterna,
da programmet &r relativt nytt och troligen, bland landskapsarkitekter, annu okint.

Betriffande vilken sorts modeller kontoren till vardags bygger upp, forvintade jag mig frimst
tva svar: arbets- och presentationsmodeller. En arbetsmodell dr en modell under utveckling,
som man lopande dndrar i for att testa volymer, former och uttryck, m.m. Den kan sedan an-
véndas for att kommunicera idéer till t.ex. kollegor och bestillare. Presentationsmodellen
misstinkte jag att oftast skulle ta sig uttryck av en animation, alltsa en film dér kameran ror
sig genom modellen utan att betraktaren kan styra vad man ser eller fran vilket perspektiv
man ser modellen. Jag missténkte att presentationsmodellen var den mest anvinda varianten,
och att det eventuellt var andra aktorer dn landskapsarkitekterna sjdlva som gjorde denna,
kanske pa grund av bristande kunskaper. Jag forvintade mig att kontoren anviander mestadels
statiska modeller och mycket fa eller inga dynamiska/interaktiva alternativ.

Den storsta fordelen med digitala 3D-modeller trodde jag skulle vara deras mojlighet att
kommunicera landskapsarkitektens idéer till utomstaende part, sasom bestillare och brukare.
Jag har personligen upplevt att manga lekmén har svart att ldasa tvadimensionella planer och
att tillgang till en 3D-modell avsevirt underlittar forstaelsen. Den storsta nackdelen miss-
tiankte jag att var tidsatgang och bristande kunskaper, nagot som ju i kombination innebar att
3D-arbetet blir dyrt, da manga timmar “kastas bort” pa frustrerande, kanske improduktivt,
arbete framfor datorn.

Jag hyste ocksa en misstanke om att manga skulle se det digitala visualiseringsarbetet som ett
maste, med ett fatal positiva och ett fatal Gppet negativa svar.

Infor sin doktorsavhandling genomforde Klas Eckerberg ett antal intervjuer med landskaps-
arkitekter for att frimst undersoka deras instillning till, och anvindning av, informations-
teknologi. Ett av de kanske mest intressanta avsnitten behandlar intervjupersonernas framtids-
utsikter, vilka forandringar de forvintade sig/hoppades pa angaende datoranviandning, ur bade
individuellt och allmént perspektiv, och hur redskapen kunde utvecklas.

' Som numera inordnats i Autodesks programutbud, nu med det fullstindiga namnet Autodesk 3Ds Max
% Internetadress: http://forum.voodoofilm.org/showthread.php?t=4928 (03.12.08)
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Ett axplock av de svar Eckerberg fick (2004a s. 203-204), som ir relevanta for det hir
examensarbetet, ar:

En del' ville forbittra sina kunskaper i 3D-modellering

En del saknade dynamiska program som kunde ”visa en anldggnings mognad”

En del dnskade ldra sig ”anvénda film for att presentera projekt och filmidéer”

En del 6nskade att ”’3d och VR ska bli sa enkla att anvinda att de fungerar i vanliga
projekteringssammanhang”

Med detta i bakhuvudet &r jag naturligtvis nyfiken pa ifall nagra av dessa onskemal uppnatts
bland mina respondenter (huruvida ndgon av deras identiteter stimmer 6verens med Ecker-
bergs intervjupersoner vet jag forstas inte).

De fragor jag stiller fokuserar dock inte specifikt pa exakt ovanstaende sporsmal utan dr mer
allmént hallna, men kanske har 3D-modelleringen fatt storre insteg pa kontoren? Kanske an-
vinder man sig av Virtual Reality, och kanske anvinds dynamiska modeller som visar till
exempel hur en anldggning aldras? Jag hyste dock mina tvivel, och missténkte att de flesta
svaren skulle visa pa ganska konventionell datoranvéndning.

8.3 Erfarenheter fran enkiter

Av de atta kontor jag kontaktade svarade sju och respondenterna har fatt sina fingerade namn i
den ordning deras svar kom in; Alice, Bertil, Carina, Doris, Erika, Fredrik och Gunnar. En
kortfattad beskrivning av respondenterna finns att lisa i bilaga tre. Av de svarande hor fyra till
storre, koncernanknutna kontor, en hér till ett medelstort foretag med flera kontor inom Sverige
och tva hor till mindre, privatigda kontor. Fyra av dem idr, som synes av deras fingerade namn,
kvinnor och tre dr mén. Tva av dem arbetar inte med tredimensionella visualiseringar till var-
dags. Fredrik visade sig vara den med mest erfarenheter fran tredimensionella digitala modeller,
varfor hans enkitsvar kompletterades med fordjupande foljdfragor. Samtliga svarande hor till
kontor med inriktning mot gestaltning och projektering. Alla utom Carina och Doris arbetar till
vardags med projektering och alla utom Doris och Erika arbetar ocksa med gestaltning. Carina,
Erika och Gunnar arbetar dven med att gora bilder till presentationer och tidvlingsforslag. Doris
arbetar frimst som utredare, men har tidigare erfarenhet av tredimensionellt arbete.

Gillande enkitsvaren har jag valt att for lasbarhetens skull dndra eventuella grammatiska fel
och stavfel. Speciellt kring flera av mjukvaruprogrammen rader stor begreppsforvirring, bade
betriffande vad de verkligen heter och framforallt hur produktnamnen stavas. For att minska
risken for okad forvirring har jag saledes valt att dndra dessa till (i dagsldaget) korrekta stav-
ningar och namn utan att redogora for dessa forindringar i den lopande texten. Ovriga tilligg,
som jag bedomt som nodvéndiga eller forklarande, har jag satt inom klamrar f6r 6kad tydlighet.

8.3.1 Instiillning till arbetet med digitala modeller

Overlag r de flesta av de svarande positivt instillda till att arbeta med digitala tredimensionella
modeller. Alice, Erika och Fredrik uttrycker dock att de hyser ambivalenta kénslor gentemot
datorarbetet. Alice kommenterar fragestéillningen: ”Du har hittat rétt ord [kul, angest, ett
maste]! Instimmer i samtliga! Men mest kul!”

! Eckerberg citerar 10 av sina 28 intervjupersoner, s dessa asikter har forts fram minst en gang, men inte
omdjligt flera ganger.
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Det dr dock ingen av de tillfragade som upplever datorjobbet som endast ett maste, ett nod-
véndigt ont, utan det framkommer att det oftast &r ett roligt arbetsmoment, i alla fall forutsatt
att det gar bra. Fredrik konstaterar att det dr jobbigt att borja ett nytt 3D-projekt, eftersom
man da &r ringrostig och maste sitta sig in i programvaran pa nytt. Han forklarar sitt synstt:

Det beror lite pa. [Det beror] mycket pa vilket program vi anvénder i projektet. I Virtual Map sa
ir det forhéllandevis enkelt att plocka ut bra visualiseringar, medan 3D-studio kriver en hel del
arbete. Eftersom detta arbete inte sker regelbundet s blir det i varje projekt en jobbig uppstart.

Erika har en liknande instéllning och poéngterar frustrationen da hon inte riktigt behirskar
programvaran alla ganger:

Nir allt fungerar och man far fram bra bilder kénns det vildigt kul! Nir man inte behirskar
programmen t.ex. nir man ska ta fram svéra former eller komplexa miljder 4r det rétt angest-
framkallande da det kiinns som att datorn snor ens tid. Men det &r ett viktigt instrument for
kommunikation.

Gunnar, som anviander 3D-modeller som ett redskap for att snabbt askadliggora volymer och
testa 16sningar, noterar diremot att:

Jag personligen tycker det dr vildigt kul att bygga upp 3-dimensionella miljoer, och for mig
behover det inte bli sd snyggt, utan jag ser det mer som ett underlag att fortsitta ifran. Man har
en idé, bygger upp den snabbt och kollar skalan m.m. Det dr ungefér pa den nivan jag jobbar,
och da #r det roligt, det blir inget segt, man behover inte heller vara sjukt vass for att fa fram ett
resultat. Inget maste, det #r bara roligt.

8.3.2 Programvara

AutoCAD, ibland med applikationen Novapoint i olika utforanden (Landskap och Virtual Map)
anvinds med sidkerhet av sex av de sju svarandens kontor. Carina vet inte sikert, da det dr en
specialgrupp inom foretaget som gor de 3D-bilder och visualiseringar som anviénds for pre-
sentationer. Bertil konstaterar att de huvudsakligen anvinder AutoCAD for 3D-konstruktion
och ocksa Fredrik noterar att mesta delen av arbetet har skett i AutoCAD med applikationer.

Gratisprogrammet SketchUp figurerar ocksa ofta i enkitsvaren, sex av sju svarande anvander
det atminstone till och fran. Doris dr den enda som inte i dagsldget till vardags arbetar med
3D, varfor hon inte kinner till om SketchUp anvénds eller inte. Erika konstaterar att:

SketchUp ir snabbare och enklare att anvéinda medan AutoCAD 3D fungerar bra men ér inte
lika flexibelt. Jag har storst kunskaper i AutoCAD 3D sa dérfor arbetar jag framst med det
verktyget dven om jag tycker att det &r relativt komplicerat.

Gunnar uppskattar ocksa SketchUp for dess enkelhet och snabbhet. Han konstaterar: ”Per-
sonligen arbetar jag mest i SketchUp, det &r littarbetat och man far fram resultat snabbt, jag
tycker det programmet fungerar bra for mitt behov.”

Gillande 3Ds Max, noterar Gunnar att det tidigare jobbade en person pa deras kontor som var
duktig pa 3D Studio VIZ — underforstatt i kontrast till Gunnar sjdlv, som enligt eget omdome
inte [4r] sa avancerad”. Fredrik, som &r den av de tillfragade som arbetat mest med tredimen-
sionella visualiseringar, dr den enda av de tillfragade som é&r vilbekant med just 3Ds Max.
Han namner att han har jobbat “en hel del” med 3D Studio Max och —VIZ, alltsa forlagorna
till dagens 3Ds Max.
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Ovriga programvaror som nimns i enkitsvaren dr Microstation och AccuRender; Alice
kommenterar att vid sidan av AutoCAD-applikationen Novapoint anviander de pa hennes
kontor Microstation, speciellt for detaljprojektering och massberidkningar med mera, och
Bertil noterar att de pa hans kontor anvinder AccuRender for renderingar.

8.3.3 Modellernas art och anvindning

Av enkitsvaren framkommer att den kanske vanligaste 3D-modellen forekommer i skiss-
skedet, som en arbetsmodell, dir man testar olika idéer, undersoker volymer m.m. Fredrik
anser att ”det beror pa vilket av programmen vi jobbar med i aktuellt projekt. Mestadels blir
det som arbetsmodeller och diskussionsunderlag”. Alice, Carina och Gunnar beréttar att de
géirna anvinder sig av SketchUp i det hir skedet. Bertil forklarar att de ”gor 3D-modeller som
vi tittar pa i olika vinklar [...] Vi skissar i 3D-modellen, sa ofta arbetar vi i en vy fran en viss
vinkel for att 16sa nat visst problem...”

Bertil, som frimst arbetar med AutoCAD, noterar ocksa att ”3D-rendering har sin stora styrka
i skissarbetet”. Erika, som ju tidigare forklarat att hon frimst jobbar med AutoCAD, trots att
det &r tungrott, eftersom hon kan det bist, noterar att:

Vi anvinder [3D-modellen] faktiskt for alla alternativen [t.ex. i skissarbetet, for att testa/prova
en design, for att forbittra/forfina detaljer] [...] Kanske inte sa ofta som ett skissverktyg efter-
som programmen fortfarande ir s komplexa att det tar l1ang tid att fa fram ett bra resultat (till

skillnad fran skisspapper).

Flera noterar ocksa 3D-modellens fordelar da det géller att formedla landskapsarkitektens
intentioner, tankar och idéer. Arbetsmodellen fungerar da som en bas for dialog kollegor
emellan, men ocksa for dialog med bestéllare under projektens utveckling.

Gunnar konstaterar att arbetsmodellen dven 4r bra till att ’[k]olla skalor och hur stora saker dr
i forhallande till varandra”. Han resonerar ocksa sa hir:

Ofta ir det vildigt bra att gora en snabb studie av 3D-solider for att fa rumskénsla, och dven kolla
skuggor o.s.v. som ett diskussionsmaterial kollegor emellan. Detta enkla material kan man ju dven visa
bestillarna i ett tidigt skede, men det &r ju inget genomarbetat illustrationsmaterial, exempelvis som
man anvénder till tdvlingar.

Flera av de svarande anger att arbetsmodellen ocksa kan anvindas vid ett senare skede, som
underlag for presentationen. Erika kommenterar att 3D-modellen anvinds “framférallt for
visualiseringar till presentationer och som ett verktyg for dialog med bestéllare.” Bertil kon-
staterar att ”ofta anvinder vi bilderna fran skisskedet i presentation i programskede” men han
anser vidare att 3D-modellen "inte [fungerar] som presentationsmaterial, dér finns det andra
tekniker som é&r effektiva.” De tekniker han tycker dr mer effektiva dr “teckningar, foto-
montage, referensbilder, men framf6rallt muntlig framstéllning.” Alice noterar ddremot att de
anvinder 3D-modellen ocksa ”for att fa en bra bas for presentationsmaterial” i likhet med
Fredrik som anger att 3D-modellen genererar ”en hel del presentationsmaterial.”

Pa fragan om vilken sorts modeller de bygger upp blir svaren oftast, inte sa ovéntat, statiska.
Detta innebir att man anvénder 3D-modellen for att ta ”snap shots”, som sedan kan anvidndas
i original eller vidareutvecklas f6r hand eller i bildbehandlingsprogram. Fredrik forklarar:
”Jobbar jag i 3D-Studio sa blir det oftast [tvadimensionella] bilder eftersom renderings-
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kapaciteten pa kontoret ir lite for begriansad”. Erika noterar att de oftast producerar “statiska
bilder som vi ofta ’ldttar upp’ i Photoshop.” Ocksa Gunnar ndmner att ’[o]Jm man sedan
vill/behover sa bearbetas bilden i Photoshop for att fa finish.”

Da det giller animerade eller dynamiska modeller dr anvindningsfrekvensen markant lagre.
Erika noterar att pa hennes kontor dr statiska modeller vanligast; sedan forekommer animerade
modeller “mindre sdllan”, och dynamiska modeller séllan”. Bertil berittar att de gor 3D-
modeller for solstudier, som ju kan ses som en variant av dynamiska modeller. Dessa ér ju
dynamiska i den man att de ar fordnderliga och kan styras, men kan nog dnda framst riknas
som arbetsmodeller. Ocksa Gunnar har ju noterat att man kan kolla hur skuggorna faller i 3D-
modellen. Han fortsétter med att forklara:

Man kan vil siga att vi jobbar pa bade statiskt och dynamiskt plan. Vill man snabbt kolla en idé,
om det héller i skala och omfang, sa kanske man aldrig ens skriver ut den sa att den hamnar 2-
dimensionellt i papper, utan man snurrar runt pd modellen i datorn och kollar hur det ser ut i
olika vinklar. Den andra metoden ir just det, vi tar fram en bild, en illustration som t.ex. kan
vara med i ett gestaltnings- eller kvalitetsprogram.

Bara tva svarande nimner modeller som anvinds for animering, nimligen Doris och Fredrik.
Doris forklarar att de ”’jobbar mycket med vigprojekt av olika slag, och da hénder det att det
skapas sadana rorliga 3D-filmer for att visualisera hur vigen kommer att bli nir det &r klart”
och fortsitter med att beritta att ”[pa ett mote diskuterades hur] skissarbetet i CAD kan
komma att @ndras till mer 3D-inriktat framover”. Fredrik, som ju dr den med mest erfarenhet
fran tredimensionell modellering, noterar att “’det 4r [...] ganska beroende pa vilket program
som vi jobbar med. I Virtual Map sa blir det mestadels en VR modell som vi eller vara be-
stdllare kan aka runt i.” Fredrik dr sdledes den enda som nimner en VR- (Virtual Reality)
modell, varvid mitt intresse genast vicktes. For att fa mer information om denna f6ljde jag
upp hans enkétsvar med tydliggorande foljdfragor, som presenteras i sin helhet hir nedan.

8.3.4 Foljdfragor till Fredrik
Foljdfraga: Hur skapas VR-modellen?

Svar: Som vig- och markprojektorer s jobbar vi oftast i en applikation till AutoCAD som heter
Novapoint, Vig eller Landskap. I denna kan vi utifrén en databas med inmitta hdjder och
projekterade viglinjer m.m. ganska enkelt plocka ut en VR-modell.

Foljdfraga: Ar den tinkt att vara realistisk eller mer konceptuell?

Svar: Denna modell 4r ganska enkel och konceptuell och mest for att kunna se vigens dragning i
landskapet samt lutningar, skevningar och profil i férhallande till omgivande befintlig mark.
Denna modell ér ganska kantig och inte sdrskilt realistisk/verklighetstrogen, men det gar att
urskilja vad som ér tillfort och vad som dr befintlig mark. Man kan gora mer tilldgg till denna
om man vill, som hus, skog, bilar m.m., men det blir inda inte en realistisk modell utan en
ganska enkel visualisering.

Foljdfraga: Ungefiir hur mdanga mantimmar ligger ni ner pd en sadan modell?

Svar: I ett enkelt utforande sa 1-2 extra timmar utver det vanliga arbetet som man énda gor i pro-
grammet. Sedan kan man ldgga ner en massa mer tid om man vill ha den mer presentabel...

Foljdfraga: Testar ni modellen fran datorskéirm, eller har ni anvdnt er av mer immersiva
media? (Omslutande skdrmar, goggles m.m.)



63

Svar: Vi jobbar enbart med [dator-]skdrmar. Vi jobbar bara med 3D for att kunna presentera for vara
kunder eller for vara kollegor, enkelt pa kontoret eller via projektor.

Foljdfraga: Ar detta en statisk eller mer dynamisk modell? Kan man dndra t.ex. ljus-
forhdllanden eller drstid, eller simulera utveckling over tid?

Svar: Man kan dndra vissa parametrar, som dagsljusforhallanden, snd, regn, dimma plus lite till.

Foljdfraga: Kan man rentav testa olika alternativ av gestaltning, som man pa sa scitt kan
iaktta pad plats i modellen?

Svar: Man kan absolut testa olika utféranden, men da kréver det lite mer arbete. Allt bygger ju pa
CAD, och lagerhantering i CAD. Det gér att skapa olika utforanden i samma modell som gar att
"Sldcka" och "Tédnda". Ex. olika utforande pa broar eller staket, eller markformationer m.m..

Foljdfraga: Tror du den hdr typen av dynamisk interaktion tillfor ndagot i kommunikationen
(mellan kollegor, och med andra parter)? Eller "kostar den mer dn den smakar"?

Svar: Bade och tror jag. Det dr vildigt l4tt att bli lite "Blind" och ligga ner mer tid dn projektet egen-
tligen kréver, men det 4r ju alltid en avvigning mot vad det 4r man vill visa och pa projektets
dignitet. Men absolut skulle en interaktiv modell ge mer som ett diskussionsunderlag 4n en
statisk. Det bésta vore ju om det kom ett verktyg som byggde sa interaktiva modeller att man
kan ’slita och dra’ i realtid och fa ett bra resultat...

8.3.5 Upplevda for- och nackdelar med tredimensionella visualiseringar

Enligt enkitsvaren ér de fordelar som man upplevt med tredimensionella visualiseringar, dels
att 3D-modeller frimjar den egna forstaelsen av platsens rumslighet och dels att de underlittar
kommunikationen mellan kollegor och gentemot 6vriga parter. Bertil konstaterar att 3D-
modellering gor att: “det dr littare att forsta komplicerade rumsligheter” och Carina form-
ulerar det som att den ger en bild av verkligheten”. Gunnar forklarar detta som att:

Man fér en kinsla for skalan. Det kdnner jag dr den storsta fordelen, genom att dra upp lite
solider och sen sitta in lite gubbar eller bilar, s far man direkt en storre uppfattning om hur stor
platsen/torget/gatan eller dylikt dr, en bittre uppfattning dn om man sitter och skissar i 2D-plan.

Doris dr inne pa samma spar och anser att denna forbittrade forstaelse kan ses som:

[...] en kvalitetssékring, om man kan fa [...] planen att "resa upp sig’. D& kan man se om t.ex.
VA krockar med ett brofiste. Oftast dr det nog det som ligger under mark i flera lager pa varan-
dra som kan vara lite svart att ha stenkoll pa. Det kan man fa en bittre dverblick 6ver om man
ser det i 3D.

Ocksa Gunnar noterar fordelen av tredimensionella visualiseringar vid tekniska problem, han
dr positivt instélld till att kunna “kolla upp vissa tekniska saker, exempelvis anslutningar av
trappor och ramper och se om hojderna stimmer. Sana saker upplever jag kan vara mycket
enklare att forsta i 3D éni 2D.”

Gillande forbéttrad kunddialog noterar Alice att en av de stora fordelarna dr “att kunna
diskutera idéer med bestillare/nyttjare. Manga har véldigt svart att 1dsa ritningar och ta det
till sig”, nagot som Carina, Doris och Erika instimmer i. Doris noterar att ’[det handlar] om
kommunikation. Frimst med bestillare och allméinhet, for att kunna forklara hur man tinkt
sig att det ska komma att se ut en vacker dag. Just volymer dr svart att forklara pa annat sétt
an i bild.” Erika formulerar sina tankar sa hér: “Att faktiskt visa for bestillare ur man har
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tankt. Manga har svart att uppfatta enbart planer eller sektioner och da &r tredimensionella
visualiseringar helt oslagbart!” Fredrik klargor sin mening:

Jag ser att den storsta vinsten med 3D dr mojligheten att tydligt kunna framstilla sina idéer och
sina visioner. Det blir enklare att fa personer som ej dr insatta eller kunniga inom omradet att
forsta ens mening och tankar.

Men det ér inte bara kommunikationen gentemot bestillare och andra parter som friamjas,
ocksa dialogen inom kontoret, mellan kollega och kollega. Doris konstaterar att: “dven
kommunikationen kollegor emellan ir viktig. Ofta dr det olika discipliner inblandade i ett
projekt, och det kan vara svart for en VA-projektor att forsta tradkronornas takbildning, t.ex.”

Nir det giller nackdelar med digitalt 3D-modellerande 4r de svarande dverlag ganska dverens
om att de storsta oldgenheterna giller tid och kunskap. Doris formulerar det sa hér:

[...] digitalisering tar mycket tid. Man maste fundera pa om det #r virt det. Antingen sa &r det
det. Men det kan vara lika givande att skissa upp bilder for hand, vilket ofta gar fortare om inte
bilden ska vara jittefint gjord. Det ligger bade tid och pengar i detta, och en avvigning maste
goras for att avgora ndr det 4r virt insatsen som krivs for att fa sin digitalisering.

Den enda som ser varken tidsatgang eller bristande kunskap som primért stora problem dr
Bertil, som istillet noterar att "filerna kan litt svélla och bli ohanterligt tunga att jobba med.”
I denna kommentar kan man ju dock utlidsa av formuleringen ”ohanterligt tunga att jobba
med” att arbetet ddrigenom tar onodigt mycket tid, samtidigt som det faktum att man Sver
huvudtaget later filerna 6verhuvudtaget bli sa stora antyder viss okunskap fran upphovs-
mannen — med ritt teknik, hard- och mjukvara behover en sadan fil inte nodviandigtvis bli
Overmiktigt stor.

Carina noterar att det finns ”fa som behérskar tekniken” och de “har en specialgrupp inom
foretaget som gor avancerade 3D-bilder, vilket gor att alla inte kan tekniken. Manga ritar
modellen tredimensionellt och sen tar specialist vid.” Saledes dr kunskapen om digitala
modeller koncentrerad till en viss grupp inom kontoret. Vidare kunnande i &mnet utvecklas
troligen inte av de anstillda annat dn pa eget initiativ. Ocksa Erika noterar att det saknas
kunskaper och kompetenser pa foretaget som man skulle vilja ta hjélp av nidr programmen dr
svara. Men 3D-kompetens har inte vi mycket av pa landskapssidan.” Hon fortsitter med att
konstatera att:

Jag har verkligen stor nytta av mina (dnda begrinsade!) 3D-kunskaper och jag vet att 3D-
projektering ér pa framsteg dven pa landskapssidan. Sa det &r viktigt att fa god kunskap om 3D
redan i utbildningen f6r det Sppnar manga dorrar i arbetslivet!

Fredrik kommenterar kunskapsbristen genom att svinga pa problemet och understryker att
“manga 3D-program [4r] idag for avancerade [...] for att man skall ha utrymme i sina projekt
for att jobba med dem.” Gunnar noterar att ”[v]ill man fa fram riktigt schyssta, renderade data-
bilder, krévs det nog ritt sa mycket tid och energi for att ldra sig detta”. I linje med detta be-
rdttar han ocksa att:

Till presentationsbilder sa hinder det att vi tar in experthjilp, illustratorer, ndr vi vill fa riktig
finish pa véra grejer, exempelvis till tdvlingar/parallella uppdrag eller andra grejer, som
utstidllningar eller presentationer.
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Den enda som har en generellt mer skeptisk instillning till digitaliserade tredimensionella
visualiseringar &@r Doris, som forklarar sin standpunkt: ”Storsta nackdelen tycker jag dr Gver-
tron pa digitaliseringen. ’Om det digitaliseras sa blir det bittre!” Nja... man l6ser inga pro-
blem med digitaliseringen — man askadliggor dem kanske...” Hon fortsitter sitt resonemang
med:

Aven tron p3 att alla forstar hur det ser ut bara vi far en 3D-bild tycker jag 4r tveksam. Ibland
passar 3D-bilder. Ibland dr de helt felplacerade. Ofta passar de i lite storre projekt, mot bestéllare
som har vana att se sadana bilder.

Ytterligare en asikt som framfors av ungefir hilften av enkitdeltagarna ér att den framtoning,
eller image, som digitaliserade visualiseringar har i dagsléiget kan verka hammande i dialogen
med framforallt bestillare. Gunnar noterar att med 3D-bilder “kan det se ritt stelt ut.” Doris
forklarar att hon anser att handskissade bilder kan fungera bittre i vissa sammanhang:

Men mindre projekt [jamfort med storre projekt], kanske med bestillare som inte har samma
vana (t.ex. privatpersoner), kan lampa sig bittre for handskisser. Dir kan datoriseringen kénnas
frimmande och hard. S& lite for mycket 6vertro pa digitaliseringen tycker jag ir ett problem.

Erika har samma tankar och noterar:

En annan nackdel ar att bestéllare kan bli ridda for att visualiseringsbilderna ser for klara ut. Att
de inte férmedlar en process som vanliga skisser gor. Bestillare vagar inte i lika hog utstrick-
ning rita p& 3D-bilder som man annars gor pa skisser for hand.

Ocksa Fredriks tankar gar i samma banor, och han utvecklar resonemanget genom att
kommentera hur svart det dr for en lekman att forsta skillnaden mellan en digital modell i
utvecklingsskedet och en firdig produkt:

Jag ser den storsta nackdelen med en 3D-modell ér att den modell man jobbar med kan i manga
stadier av hanteringen se for firdig ut &ven om man #r i ett skisskede. Det &r for en oinsatt svart
att skilja mellan en skissmodell/arbetsmodell och en firdig presentationsmodell. Det dr litt att
personer man presenterar for fastnar for mycket i ’skiss”-modellens utseende och har svért att
lamna det forsta som visats.

Pa min f6ljdfraga om han har nagra tankar kring hur man enklast kan tydliggora skillnaden
mellan skissmodell och presentationsmodell noterar han att

Man maste halla sig vildigt forenklad och avskalad. Men det &r kanske inte bara modellen i sig
som gor att detta blir ett problem. Det 4r nog mycket en generationsfraga. Vér generation, 25-35
ar, har nog littare att se skillnaderna mellan skiss och presentations modell. Medan #ldre gene-
rationer ser allt som ritats med dator som nigot avancerat och ’firdigt’. Det ir i alla fall tankar
som jag har haft nir jag jobbat med dessa fragor tidigare.

Jag undrade da om han tror att man kan anvénda modeller med forenklade former och férger,
lika de miljoer man ofta ser i animerad film (néstan som en karikatyr av verkligheten) for att
betona modellens karaktir av arbetsmodell? Kan alltsa mer konceptuella, mindre realistiska,
visualiseringar formedla en skisskinsla? Han svarade da: ”Jag tror nog absolut att det &r nagot
som man maste gora i ett inledande skede i ett projekt dar man anviander 3D som skiss-
verktyg.”
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8.4 Reflektioner kring enkitresultatet

Min forsta misstanke, att flertalet kontor slentrianmaissigt anvinder sig av ett fatal vilkdnda
program, bekriftades ganska vil i enkétsvaren. De svar jag forvintade mig att fa var Auto-
desks AutoCAD, med tanke pa att det &r ett av de mest vilkidnda programmen inom omradet;
och Google SketchUp, med tanke pa att detta &r gratis och ofta upplevs som roligt och enkelt att
arbeta med. Jag hade dven en misstanke att kontor som sysslade mycket med 3D kanske skulle
ndmna nagon variant av Autodesk 3Ds Max, eftersom detta ofta i visualiserings- och anima-
tionskretsar anses vara det frimsta.

Sammanfattningsvis stimmer respondenternas svar ganska vél 6verens med mina tankar kring
kontorens praktiska tillimpning av det programutbud som finns pa marknaden idag. De flesta
forlitar sig pa AutoCAD, da detta ar ett vilbeprovat koncept som funnits pa marknaden lénge.
Tva personer anvinder sig ocksa av applikationer till programmet for 6kade tillimpnings-
mojligheter. Alla utom en svarande noterar att SketchUp fungerar snabbt och litt, speciellt i
skisskedet. Hér misstidnker jag att det faktum att programmet &r gratis paverkar dess popularitet.
Jag trodde att mer avancerad programvara, sa som 3Ds Max, anvindes pa kontor som arbetar
mycket med tredimensionella visualiseringar, och dven detta visade sig stimma med ver-
kligheten. Inget kontor vare sig anvénde eller nimnde Maya eller Blender, vilket inte heller
var vantat.

Jag hyste ocksa en misstanke om att de flesta skulle se det digitala visualiseringsarbetet som
ett maste, med ett fatal positiva och ett fatal 6ppet negativa svar, men hir bedrog jag mig. De
flesta dr ambivalenta i sin instdllning, men oftast Gverviger dnda asikten att det &r kul.

Gillande vilken sorts modeller kontoren till vardags bygger upp, forvintade jag mig framst
tva svar: skiss-/arbetsmodell och presentationsmodell, varav presentationsmodellen var det
mest forkommande. Denna anade jag att oftast tog sig uttryck av en animation. Hir blev jag
dock glatt 6verraskad av svaren; skiss-/arbetsmodeller var lika vanliga — och uppskattade! —
som presentationsmodeller. De flesta svarade att de sag stora fordelar med att snabbt bygga
upp och testa olika volymer i 3D, och ofta anvéindes 3D-modellerna i senare skeden som
underlag for presentationsmaterial. I likhet med mina misstankar anvindes mestadels statiska
modeller, men tva nimnde mojligheter till solstudier i modellerna, vilket kan sidgas vara en
form av dynamik, och en respondent nimnde ju dessutom att de anvinde VR-modeller.

Den storsta fordelen med digitala 3D-modeller forvintade jag mig skulle vara dess mdjlighet
att kommunicera landskapsarkitektens idéer till utomstaende part, och detta visade ocksa vara
den storsta fordelen enligt alla utom en. Som god tvaa kom svaret att 3D-modellerna kade
den egna forstaelsen av platsen/rumsligheten.

Den storsta nackdelen misstéinkte jag att var tidsatgang och bristande kunskaper, och tids-
atgangen kom hir pa forsta plats enligt alla utom en, med bristande kunskaper pa andra plats.
Ytterligare asikter som fordes fram var att de digitala bilderna kunde se for stela och fardiga
ut, att bestéllarna till exempel inte riktigt vagar rita och skissa pa en 3D-bild pa samma sitt
som man gor pa en vanlig pappersskiss. En enda respondent betonade det faktum att det inte
alls alltid ar vért att gora 3D-modeller/digitala bilder, utan att man maste anpassa tekniken
efter bestillaren. Hon papekade ocksa risken for overtro pa digitaliseringen, att allt blir béttre
bara det &r datorgjort, vilket ju dr en mycket valid poéng.
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En del av de asikter Eckerberg redogjorde for angaende landskapsarkitekters framtidsvisioner
inom IT verkar allts& ha borjat gora sina insteg i landskapsarkitektens vardag. Overlag fér jag
upplevelsen av att 3D-modellering inte lingre dr sa ovanligt som det var 2004. De som arbetade
med solstudier kan man ju sédga att anvinde dynamiska modeller, och till och med VR-miljoer
anvindes av ett kontor. Ingen nimnde film som presentationsmedia (men jag stillde inte heller
nagon specifik fraga om detta). Vanliga animeringar nimndes av tva respondenter, dven om
de inte tycks vara vanligt forekommande hos dem heller.

Vi kan med andra ord dra slutsatsen att ocksa hos landskapsarkitektkontoren borjar den nya
tekniken fa fotféste, men anpassningen till mer avancerad teknikanviandning gar ganska
langsamt. Oftast tar tekniken ratt lang tid att lédra sig, samtidigt som det upplevs sa som svart
att tidskrivande att gora representativa visualiseringar. And3 #r det manga som insett att en
3D-bild inte behover vara perfekt; den gar dnda utmérkt att anvénda i skiss-skedet och som
diskussionsunderlag. Jag tror att vi behover hitta ny programvara som pa ett enkelt och snabbt
sdtt kan askadliggora vara tankar och idéer, samtidigt som vi lyckas férmedla en kénsla av
skiss at bestéllare och andra parter. En 3D-bild, hur snygg den &n dr, &r lika mycket ett led i en
process som den vanliga handritade skissen, och man far rita och klottra pa den precis likavél
som pa skisspappret. Men kanske sker den utvecklingen spontant, allteftersom tekniken
vinner insteg och blir mer anvind? Ju vanare en bestillare dr med skissartade 3D-modeller,
desto mindre ses de kanske som firdiga forslag. Till dess bor vi dock halla i minnet att de
digitala bilderna kan upplevas firdiga och stela och forsoka hitta nya vigar for fa dem att inte
ge sadant intryck.

Slutligen behover vi dock alltid fraga oss om digitaliseringen faktiskt behovs i varje enskilt
fall, for just den bestillare som &r aktuell for tillfdllet. For visst finns det fortfarande manga
projekt dir den handritade skissen dr mycket mer limpad &n den digitala bilden nir det géller
att formedla en kinsla eller vision. Finns det manne alternativa programvaror som skulle
kunna formedla kdnslor och atmosfirer? Lat oss nu ga 6ver till arbetets avslutande del, och se
niarmare pa programvaran Blender.
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9 Exemplet Blender

9.1 Om programmet, tankar infor arbetet

9.1.1 Fordelar med ”open source”

Att jag valde att undersoka just programmet Blender kan sdgas ha framst fyra orsaker. Den
forsta ar forstas att jag redan testat programmet och lart mig dess grunder under den fem-
veckorskurs jag ldste varen 2008 via Hogskolan i Gévle. Den andra och tredje orsaken &r att
programvaran dr gratis och har stora mojligheter till kreativt bildskapande, vilket ocksa var
de frimsta orsakerna till att jag ville ga kursen. Att landskapsarkitekter &r sa pass orutinerade
gillande 3D-modellering brukar ofta ségas bero pa just att tekniken kostar pengar; dels att
kopa in programvaran och dels kursavgifter for att ldra sig programmen. Blender &r som sagt
gratis att ladda ner, och pa nitet finns en uppsjo av olika (gratis) tutorials” (sv. skriftliga,
handledda lektioner) att ldsa och genomfora, och direkt stod och hjilp fran andra anviandare
finns att fa via ett antal forum. Dessutom finns stora méangder fardigt digitalt material (t.ex.
texturer, material och 3D-modeller) att gratis och helt lagligt ladda ner fran nitet. Mitt fjarde
skdl att vilja Blender &r de framtidsmojligheter jag tror att programmet har. Dels har pro-
grammet flera firdiginbyggda finesser som jag tror landskapsarkitekter kunde ha nytta av —
bara de visste att de fanns, och att de dr sa pass enkla att anvianda! — sa som animering,
filmframstillning, ljudpaldgg och interaktiva spel. Dels édr Blender, genom sin 6ppna kll-
kod, tillgénglig att laborera med ur programmeringssynpunkt. Den som dr hindig med script-
ing eller kan programmera kan utan tvekan utforma tilligg och foréndringar till programmet
som gor det in mer kompatibelt med landskapsarkitektens arbetsuppgifter. Exempelvis kan
jag idag inte hitta nagot sitt att anvinda projekteringsinriktade finesser — sa som beridkning
av fyllningsmassor, berikning och automatisk placering av vegetationselement, namngivning
av lager med mera — fast dessa finesser mycket vil kan finnas utan att jag hittills stott pa dem.

9.1.2 Organiska former

Ett av de problem jag ofta hort folk ta upp nir de ritar och 3D-modellerar i traditionella CAD-
program ir att de upplever det som svart att fa fram organiska, mjuka, rundade former. I
Blender finns ett speciellt ldge, Sculpt, som gar ut pa att man formar en volym pa ett sétt som i
mycket liknar just skulptering. Man kan skira bort bitar, l4gga till nya, platta till, gropa ur och
omforma befintlig volym pa ett ganska intuitivt sitt. Pa det hir séttet kan man fa fram kom-
plexa former sa som exempelvis mycket realistiska ménniskohuvuden. Jag ser hér stora mojlig-
heter att kunna skapa organiska 3D-objekt i Blender, sedan exportera dem till traditionellt
CAD-program for insittning i befintlig CAD-fil. Déarefter kan man igen importera hela CAD-
filen till Blender for att skapa en animering eller interaktiv upplevelse. Ett alternativ &r forstas
att man arbetar helt och hallet i Blender.

9.1.3 Scener

En av de stora fordelarna med Blender dr att man i samma fil kan dela upp arbetet i olika
scener. De som arbetar med animering viljer till exempel ofta att lata alla statiska objekt, sa
som mark, hus och bakgrund, ligga i en scen. I en annan scen ligger man de objekt som ror
sig, till exempel karaktédrerna i en animerad film. I ytterligare en annan kan man ldgga andra
dynamiska element, till exempel vegetation som vajar i vinden, partikelsystem som genererar
regn och sn6 med mera. Dessa olika scener kan sedan sammanfogas i the sequence-editor (sv.
ung. sekvenshanteraren) dar man bestimmer i vilken foljd olika scener ska komma, hur langa
de ska vara och hur de olika scenerna ska paverka varandra (exempelvis genomskinlighet).
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Man kan ocksa anvinda scenerna for att skapa olika varianter innan man bestimmer sig for
hur slutresultatet ska se ut.

9.1.4 Kompatibilitet med andra program

Till Blender kan man importera ett stort antal olika filtyper, sa som till exempel .dxf
(Autodesk DXF), .3ds (3D Studio) och VRML 1.0. Mest intressant ur en landskapsarkitekts
synvinkel &r troligen kompatibiliteten med Autodesk och 3DStudio. Ocksa mellan SketchUp
och Blender ér det mojligt att fora 6ver filer, men hir krédvs en hel del arbete for att géra om
SketchUps filformat .skp till ett format Blender kéinner igen och kan &ppna.

9.1.5 Att arbeta i Blender - en kortfattad introduktion

I Blender kan man vilja att jobba mer eller mindre exakt. Eftersom jag i min grundkurs i
Blender inte fatt lira mig nagon exakt modelleringsmetod tinkte jag inte initialt pa att under-
soka om man alls kunde arbeta i exakta mattenheter. Nir jag senare upptickte att det var
mojligt kidndes det som att jag redan kommit sa langt i modellerandet att jag lika gdrna kunde
fortsdtta pa den inslagna vdgen. Nu i efterhand kan jag konstatera att ett rutsystem, med exakta
koordinater och enheter, pa manga sétt hade forenklat arbetet. I skiss-skedet kan det kanske
vara en befrielse att inte behova tinka med millimeterprecision, men sa snart man vill borja
modellera mer detaljerat saknar man precisionen.

For att skapa 3D-objekt ldgger man helt enkelt till nagon av de geometriska primitiver (plan,
kub, sfir, cylinder, kon eller torus) som Blender tillhandahaller. Oftast dr kuben den be-
héindigaste att utga ifran, da denna enkelt kan skalas upp och ner i X-, Y- och Z-led, extruderas
och pa manga olika sitt foréndras, t.ex. med ovan nimnda sculpt-verktyget och olika modifiers
(sv. modifierare).

Alla objekt kan nas i framst tva olika ldgen: object- och edit-mode’, vilket innebir att man
antingen hanterar hela objektet i (object-mode) eller hanterar delar av objektet (i edit-mode).
Nir man vill angra nagot man gjort kan man stega bakat inifran det mode man arbetat i; &r
man inne i edit sa backar man de steg som ror det specifika objektets utformning, d4r man inne
i object sa backar man de steg man utfort hdr — har man da gjort ett stort antal dndringar i edit-
mode ridknas dessa som ett enda steg om man &r ute i object-mode. Forvirrande till en borjan,
men smidigt ndr man ldrt sig hur det fungerar.

En annan egenhet &r att Blender aldrig fragar om man vill stinga nir man trycker pa X:et eller
ndr man véljer "New” eller ”Open” — Blender tar for givet att du vet vad du pysslar med.
Mycket smidigt de ganger man vet vad man gor, men om fingrarna agerar snabbare &n man
hinner tanka efter sa kan manga timmars arbete ga forlorat. Det generella radet ’spara ofta!”
giller definitivt detta program ocksa.

Eftersom Blender riktar sig friamst till animatorer och spelmakare arbetar programmet mycket
med sa kallade IPO-kurvor (frin eng. InterPOlation, sv. interpolering®) diir man laser ett objekts
rorelser och fordndringar (t.ex. storlek, firg och textur) till specifika bildrutor, frames. Innan
man borjar skapa sjdlva animationen behover man reflektera 6ver vilken kvalitet man vill ha
pa slutprodukten. Ju hogre kvalitet man onskar — desto flera bildrutor krévs per sekund. Men
ju fler bildrutor man har per sekund desto ldngre tid tar det att rendera varje sekvens. Griansen
mellan god och dalig kvalitet dr flytande och beror pa syfte och situation. En tumregel dr “inte

! Dock inte kameran, som bara har object-mode.
* Interpolering: ung. “beriikna virde mellan kiinda virden.”
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under 18 bildrutor per sekund” eftersom det dr ungefir hiar som brytpunkten gar for hur det
minskliga 6gat uppfattar bilderna, eftersom 6gat sédtter samman de enskilda bilderna och
uppfattar dem som en sammanhingande rorelse. For fa bildrutor per sekund ger upplevelsen
av en hackig rorelse, sa ju fler bildrutor per sekund desto jamnare rorelse. Jag valde initialt att
arbeta i 20 bildrutor per sekund, da detta var standard i grundkursen. Jag noterade dock att
detta bitvis var ett for lagt virde, for da kameran gor snabba rorelser blir bildrutorna suddiga
och kvaliteten pa animeringen kinns ldgre. 24-25 bildrutor per sekund riknas som god kvalitet
— 24 FPS (Frames Per Second) @r den vanligaste hastigheten for film. Jag valde darfor att
rendera de avslutande scenerna i denna hastighet. Man kan ocksa justera detta i efterhand,
men konverteringen av de ursprungliga [PO-kurvorna gor att vidare animeringsjusteringar blir
krangliga. Hur manga fordandringar per sekund ett méanskligt 6ga uppfattar i den verkliga
vérlden ligger snarare uppemot 200 per sekund, men detta &r inte en rimlig hastighet att forsoka
uppna. Biografer visar ofta film med 24 FPS genom att dubblera varje bildruta, varvid vi ser
48 bildrutor per sekund, vilket ger en jamnare upplevelse.

Nir man vill borja animera ett objekt, till exempel kameran, maste man alltsa ta hansyn till
filmens planerade frame rate innan man borjar lasa ett objekts rorelser/forandringar till
vissa bildrutor. Om man till exempel anvinder 25 FPS innebér det att ett objekt ror sig fran
punkt A till punkt B pa 1 sekund om man laser objektet i punkt A i bildruta 1 och i punkt B
i bildruta 25. Pa detta sitt far man berdkna hur lang tid man vill att det ska ta for ett objekt
att rora sig/fordndras. Om man vill dndra IPO-instillningarna 6ppnar man IPO-editorn, dir
man har full kontroll 6ver de olika IPO-kurvor som bland mycket annat styr ett objekts
utseende och placering.

Da man vill rendera antingen en stillbild eller en animation behdver man 6verviga vilken
kvalitet och vilket format man onskar. En upplosning om exempelvis 720x576 bildpunkter
motsvarar vad vi ser pa en vanlig TV och fungerar ocksa utmérkt for visning med dator-
projektor pa skidrmstorlek upp till cirka 60”. Beroende pa hur avancerad rendering man vill ha
kan man kryssa for olika mer eller mindre avancerade alternativ, sa som ray-tracing med
mera och det dr da virt att minnas att varje instidllning som gor bilden mer komplicerad och
verklighetstrogen ocksa gor att det tar langre tid att rendera. Man maste fraga sig: ”Hur kom-
plex bild behover jag for det hiar andamalet?”” Om man vill skapa riktigt realistiska animering-
ar, med alla finesser igang, med hogsta upplosning och stort antal FPS, far man rikna med att
ocksa korta animeringssekvenser tar mycket lang tid att rendera. Exakt hur lang tid dr forstas
beroende pa datorns hardvara.

Det dr dock inte rimligt att hér ga desto ndrmare pa Blenders alla olika verktyg och finesser.
Jag rekommenderar varmt att den som ir intresserad av programmet laddar ner det fran
http://www.blender. org/ och sedan nistan omgaende tar sig en titt pa den manual f6r nyborjare
som finns som wikibok' pa nitet. Atminstone j jag upplevde det som mycket svart att borja
arbeta i Blender utan nagon form av handledning.

! http://en.wikibooks.org/wiki/Blender 3D: Noob to Pro
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10 Testning av Blender

10.1 Val av visualiseringsobjekt

Fran borjan hade jag ingen klar bild av exakt vad jag ville visa i mina visualiseringar, bortsett
fran att det skulle vara dynamiskt och visa nagot representativt for landskapsarkitektens arbets-
uppgifter och innehélla atminstone harda material, vatten och vegetation. Jag borjade med att
testa nagra olika scener och hindelseforlopp — olika stadsbilder, skuggors rorelser under en dag,
trad som vixte dynamiskt pa ett s “naturtroget” sétt som majligt (vilket dock snart visade sig
vara 6ver min formaga). Ganska snart kom jag pa att ett torg kunde vara en utmérkt scen att
spela upp visualiseringarna pa da det kan inrymma alla de aspekter jag ville fa med. Dessutom

motsvarar det ett realistiskt landskapsarkitektoniskt gestaltningsprojekt.

10.2 Torget — forutsittningar och utgangsscen

Da jag kommit fram till att det var ett torg jag ville experimentera med, var min forsta impuls
att importera en firdig, tredimensionell CAD-modell dver Stora Torget i Uppsala. Jag hade
niamligen arbetat med just Stora Torget i kursen Ljud, ljus och vatten varen 2008, och diarmed
gjort ett gestaltningsforslag som innehdll bland annat vegetationselement, vatten och ljus. Det
hir forslaget byggde mycket pa dynamiska och interaktiva ljus- och vattenelement, och min
tanke var da att se om jag i Blender kunde askadliggora dessa element pa ett tydligare sitt dn
vad jag kunnat gora med de statiska bilder jag producerat i AutoCAD (och i det fallet vidare-
bearbetat i Photoshop). Hir stotte jag dock genast pa problem: AutoCAD-filen, sparad i .dxf-
format, gick inte alls att oppna i Blender trots att det borde ha varit mojligt! Jag fick salunda
tinka om: Skulle jag bygga upp samma modell (som till Ljud, ljus och vatten-kursen) eller
bygga upp en helt ny? Det forsta alternativet kéndes ganska trist, och dessutom kunde jag, om
jag byggde upp den pa nytt, franga att torget var just Stora Torget — da kunde jag istillet for-
soka bygga upp ett mer generellt torg som kan finnas i vilken svensk stad som helst.

Jag valde saledes att borja bygga upp torget fran grunden. Pa det sittet kunde jag ocksa inte-
grera sjélva skissningsfasen i testningen — da jag modellerade i 3D skissade jag samtidigt fram
det slutgiltiga forslaget. Det torg jag valde att gestalta dr dock baserat pa Stora Torget i Upp-
salas dimensioner (ca 60x60m) och utformning med stingda horn.

Utgaende fran en av de tinkvirda asikter som fordes fram i enkdtundersokningen valde jag sa
smaningom att placera silhuetten av en ménniska mitt pa torget for att fa en kinsla av propor-
tioner. Mina forsta forsok med olika antal vaningar gjordes utan ménsklig referens, och dven
om jag visste att ’nu ser jag tva/fyra/sex/atta vaningar” kiinde jag att jag dnda tappade bort
skalan. Nir jag senare borjade placera ut trid av varierande storlekar forlorade jag kénslan for
skalan ytterligare — ”Vad stora triden ser ut, kan det faktiskt stimma?”, fast jag bara nagon
timme tidigare modellerat triden till korrekt storlek. Utan ménsklig referens miste jag alltsa
kénslan for proportioner — speciellt som jag arbetat i Blender utgaende fran det inbyggda rut-
nitet men som saknar numeriska angivelser, eftersom jag, som tidigare noterats, inledningsvis
inte kénde till att man kunde arbeta med exakt noggrannhet i Blender. Saledes ér alla objekt i
mina Blender-filer proportionerliga mot varandra, men skalan &r ospecifik.
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Utgangsscen — alla byggnader en vaning higa. Silhuetten av en ménniska visar proportionerna.

Jag vill hir betona att jag inte pa nagot sitt gjort nagon medveten gestaltning av torget, istéllet
vill jag bara visa vad som &r mojligt ur ett visualiseringsperspektiv. Jag har dock forsokt astad-
komma ett uttryck pa torget som kinns atminstone relativt trovérdigt, men jag vill inte att den
3D-modell jag byggt upp — och de bilder och animationer den genererar — ska bedomas utifran
dess gestaltningsméssiga kvalitet. Att jag valde ett torg med stora likheter med Stora Torget
beror framst pa att det for min egen del har varit léttare att arbeta med en fysisk referenskélla
nira till hands.

10.3 Utformning av 3D-modellen

Hur har da torget i min 3D-modell fatt sin slutgiltiga utformning? Jag vill hér referera till Erik
Stoltermans schematiska bild 6ver designprocessen, presenterad i Eckerberg 2004a (s. 133).
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Schematisk bild dver designprocessen

N
S Ideal

N Tankefigurer
N
N
N

Specifik RN Vision

designsituation N

N
Operativ bild ™ |
Slutprodukt N

Eckerberg forklarar figuren som sa, att det som sker ovanfor den streckade linjen dr det som
sker i huvudet pa designern, de mentala processerna, medan det nedanfor linjen &r de aspekter
som ges fysiskt uttryck. ”"Designerns uppgift grundas i en specifik problematisk situation, som
hon sedan forvintas 16sa”, forklarar Eckerberg. I brytningen mellan ideal och verklighet
skapas den forsta visionen av hur situationen kan 16sas. Visionen testas i operativa modeller,
som modifieras efter att designsituationen gjort sig pamind” (Eckerberg 2004 s. 134). Gillande
hur designerns vision uppkommer, noterar Eckerberg, pa basis av Stoltermans idéer, att de-
signers fankefigurer spelar en central roll. Tankefigurer kan sédgas vara designerns samlade
erfarenheter, den repertoar av mojliga 16sningar som hon tidigare sttt pa (2004a s. 135).

Min uppgift var alltsa att skapa en plats (en situation) som &r vilbekant for landskaps-
arkitekter och hir testa olika visualiseringstekniker med avseende pa 3D. Min vision var att
skapa en sa dynamisk (och helst interaktiv) plats som majligt, samtidigt som platsen kunde
uppvisa atminstone ett visst matt av god arkitektonisk kvalitet, iven om detta inte var det
priméra malet.

Den kanske viktigaste tankefiguren jag identifierat hos mig sjélv gillande visualiseringsteknik
ar en forkirlek for realistiska visualiseringar. Jag uppskattar nir en illustration verkligen visar
vad en plats innehaller, snarare dn forsoker astadkomma ett konstnérligt uttryck. Personligen
tycker jag inte att alltfor stor konstnérlig frihet bor tas i en animation/filmatiserad visualisering
— snarare ska vél gestaltningens konstnirliga uttryck komma till sin rétt? Behdver man bittra
pa det konstnérliga uttrycket i sjdlva sittet att visualisera kanske det egentligen &r sjdlva
gestaltningen som behover forbittras? En annan tankefigur jag biar med mig giller att man bor
anpassa detaljeringsgraden efter situationen — med andra ord enklare modeller i skiss-skedet
och sedan alltmer avancerade och detaljerade ju nirmare man kommer den firdiga pre-
sentationsmodellen. Gillande mer arkitektoniska aspekter har jag funnit tankefigurer hos mig
sjdlv sa som betydelsen av vatten i en anldggning, vikten av arstidsvariation, manga mojliga
sittplatser (om in inte uttryckligen traditionella sadana), mojligheten for manniskor att vistas i
sol och skugga, att sitta med ryggen skyddad, med god Overblick 6ver en plats o.s.v. Det finns
sikert flera som jag kanske inte ens dr medveten om, men dessa &dr de mest patagliga.

De operativa bilder jag arbetat med &r frimst de aspekter jag velat visa i dynamisk och
animerad form. Nagra exempel pa detta dr hur man kan undersoka platsens rumslighet
genom att infoga olika rumavgransningar och testa dessa pa platsen, solstudier, hur man
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viljer att gruppera trid, vilka dimensioner och volymer olika triadarter antar i fullvuxet
stadium, hur man kan integrera belysningen i platsens utformning och hur denna ter sig pa
natten, samt hur platsen upplevs ackompanjerad av olika ljudbilder. Utifran dessa olika as-
pekter har jag utformat torget sa att de olika delmomenten ska fa plats” pa torget. Torgets
utformning har alltsd bestamts utgdende fran vad jag vill visa, inte tviartom, vilket vil dr det
vanligare vid utformandet av gestaltningsforslag. Dessutom hénde det att den gestaltning jag
onskade astadkomma inte var mojlig for mig att (vid det givna tillféllet) visualisera i Blender,
varfor jag raskt overgav dessa forsok och istillet forsokte hitta godtagbara gestaltnings-
alternativ.

Med detta i bagaget hade jag alltsa visionen att skapa en dynamisk och fordnderlig plats, som
sa gott det gar visar olika mojligheter att utforma torgytan, sett ur olika perspektiv och sit-
uationer, med ett sa realistiskt resultat som mojligt. Jag valde att i gorligaste man behalla
kameran statisk, for att lyfta fram de forindringar som sker, snarare &n att 1ata fokus glida
over till sjdlva kamerarorelsen.

10.4 Utformning av animationerna

Da jag borjade planera upplidgget av Blender-animationerna hade jag i bakhuvudet Eckerbergs
kritiska beskrivning av hur stereotypa animeringar av datamodeller ofta ir; att de borjar hogt
ovanfor modellen, sedan sveper ner till 5gonhojd, gar som pa rils genom modellen och sedan
slutar med en sista 6verblick fran ovan igen .

Denna beskrivning till trots valde jag att till viss del ldgga upp mina animeringssekvenser pa
ett liknande sitt. Man kan ju fraga sig varfor? Min tanke att borja animationen med kameran
pa ganska hog hojd ovanfor modellen, sedan ga niarmare och darefter sinka kameran till nor-
mal 6gonhdojd, dr dels kopplad till hur de olika animeringssekvenserna skulle kunna anvéndas
i praktiken och dels till hur man vanligtvis hanterar LOD (Level of Detail) i animerings-
sammanhang.

Jag har valt att dela upp animeringarna i grovt sett tre moment; del ett motsvarar analys-
skedet, del tva gestaltningsskedet och del tre motsvarar presentationsskedet.

Det forsta momentet kan ses som ett exempel pa en enklare analysmodell, ddr man till ex-
empel undersoker hur olika vaningshojder paverkar torgets rumslighet, gor solstudier och tar
del av hur VA-situationen ser ut under mark.

Det andra momentet motsvarar skiss- och arbetsmodellen i gestaltningsskedet. Hir undersoker
man rumsligheter, 6ppenhet och slutenhet, placering av olika centrala objekt och andra mer
grundlidggande strukturer.

Den sista delen visar ett fardigt forslag och motsvarar alltsa en presentationsmodell. Har
fokuserar jag pa hur platsen skulle upplevas i verkligheten, pa plats, ur ménsklig synvinkel.
Naturligtvis hade ocksa de tidiga scenerna kunnat kompletteras med visualiseringar inifran
modellen, likaledes som de senare hade kunnat kompletteras med perspektiv fran en hogre
hojd.

" Se sid. 21 for fullstindigt citat.
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Da jag skapade del ett och tva resonerade jag utifran Bertols beskrivning av the Workbench
betriaffande animeringarnas betraktningsvinkel och -avstand. Hér &r det nog en fordel for
landskapsarkitekten att se platsen lite "ut-zoomat” for att fa en god uppfattning om samman-
hang och samband, hur platsen upplevs i forhallande till sin omgivning.

Speciellt i tidiga skeden &r en arkitekt ofta dr behjilpt av att anvinda en sa enkel 3D-modell
som mojligt vid dialog med externa parter. Manga utomstaende parter kan ha svart att inse att
en digital modell — speciellt om den ér alltfor detaljerad — kan vara en skiss, ett forslag, och
inte pa nagot sitt behover innebéra att en gestaltning ar fardigutvecklad. Det dr hiar som vikten
av riatt LOD kommer in — i tidiga skeden bor detaljeringsgraden vara lag medan den senare
kan hojas for att vara som hogst i en slutgiltig presentationsmodell.

I borjan av ett projekt dr det saldes 16nt att satsa pa en enkel modell, med fa material och
farger, som kan vara symboliska (t.ex. gult som markor for soligt lidge) eller representativa
(t.ex. gront for vegetation, blatt for vatten o.s.v.). Formerna bor vara sa enkla som mojligt —
kuber duger gott som representation for huskroppar och sfirer kan motsvara t.ex. tridkronors
volymer. De olika objekten man viljer att laborera med kan ge en forstaelse for vilka volymer
det handlar om och hur dessa paverkar upplevelsen av platsen. Ju nidrmare ett slutgiltigt forslag
man kommer, desto hogre LOD kan man anvinda sig av. Allteftersom de arkitektoniska ele-
menten blir fastslagna och designen utvecklas i detalj kan dessa askadliggoras i 3D-modellen —
men naturligtvis kan man ocksa i slutskedet behalla en modell med lag detaljeringsgrad, men da
forlorar man ocksa mycket av podngen med att i presentationsskedet anvinda en digital 3D-
modell som visualiseringssitt och kommunikationsmedel.

Det finns dock inga klara grianser mellan modellerna i dessa moment — naturligtvis kan man
forevisa ocksa en analys- eller skissmodell for externa parter, kanske vill bestéllaren vara med
och se hur olika vaningsantal paverkar sol och skugga pa platsen, och hur olika vegetations-
alternativ skymmer eller lyfter fram olika aspekter. Pa motsvarande sitt finns det inga egen-
tliga hinder for att anvinda presentationsmodellen som ett diskussionsunderlag, dir man kan
ta tag i objekt och flytta omkring dem, foréindra eller ta bort dem.

10.5 Moment ett — analysskedet

De forsta scenerna jag byggde upp ér alltsa att betrakta som analys-scener. Jag ser forfarandet
som sa, att efter att byggnadsarkitekten, i samrad med landskapsarkitekt och kommun, valt
antal vaningar (och utformning av byggnaderna), dr det dags for landskapsarkitekten att gora
ett gestaltningsforslag. Han/hon analyserar platsen utgaende fran dess forutsittningar, sa som
sol- och skuggligen, forutsittningar under mark, onskemal fran allmédnhet och niringsidkare.
Han/hon skissar dérefter fram ett utformningsforslag.

Eftersom mitt torg motsvarar ett generellt torg var som helst i Sverige har jag valt att inte
fordjupa mig i analys-skedet mer an med en enklare solstudie och en glimt av hur det (mycket
forenklat) kan se ut under mark. I en verklig situation skulle man i detta skede kunna under-
soka platsen mycket ingaende och studera alltifran bullernivaer till klimatologiska och sociala
aspekter.
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Exempel pd situation under mark.

Bilderna nedan, som é&r efterhandskonstruktioner skapade i Adobe Photoshop, visar hur man

kan gora skissartade analyser av exempelvis sol och skugga och olika floden pa renderade
bilder.

Sol och skugga pa platsen. Bla markering: skuggldge, Floden pa platsen. Roda markeringar: befintliga
ljusgul markering: morgonsol, klargul markering: floden, rosa markeringar: onskvirda floden. Svart
middagssol, orange markering: kviillssol. markering: onskvdrd barridrverkan.

Animeringarna som representerar detta moment bor ses endast som redovisningar av mitt
arbete. I en faktisk situation skulle man knappast gora direkta animeringar av exempelvis
situationen under mark, utan man skulle helt enkelt undersoka 3D-modellen "live”, i o-
renderat skick, eller just genom att skissa pa tvadimensionella bilder.
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10.6 Moment tva — gestaltningsskedet

10.6.1 SKiss- och arbetsmodell

Om man idag vill arbeta fran grunden i Blender kan man i dagslédget tyvérr dnnu inte koppla
en digital penna till datorn och skissa direkt i den digitala planen/modellen — men jag tror att
detta #r langt ifran omojligt att uppna om bara nagon skriver nya scripts for detta. Man skulle
da kunna spara varje skissforsok pa eget lager och tdnda och sldcka dem allt eftersom. Om
flera personer skissar pa gestaltningsforslag for samma plats kan man enkelt linka in de olika
forslagen, exempelvis i olika scener och sedan gemensamt bliaddra igenom dem, for att jim-
fora och hitta optimala platslsningar'.

Det som didremot dr mojligt i dagsldget dr att utgaende fran en grundscen (med projektets av-
griansningar, och kanske omkringliggande element, markerade) skissa i/pa renderade bilder,
antingen i annan programvara eller pa utskrivna papper. Bilderna nedan ir en efterhands-
konstruktioner skapade i Adobe Photoshop, som visar hur skissning pa renderat bildmaterial
kan te sig.

Grov skiss dver utformning med barridrverkan. Grov skiss kompletterad med vegetations- och
vattenelement.

Senare kan man komplettera de forsta skisserna genom att sétta in grova volymer, sa som
till exempel Blenders standardkub, -sfir, -cylinder eller —kon, i modellen. Hér kan land-
skapsarkitekten testa platsens rumslighet, kéinna sig for med vilken typ av volymer som
passar pa platsen och sa smaningom testa placeringen av olika centrala objekt, gradvis
alltmer detaljerat.

Genom att skapa animeringar kan den enskilda landskapsarkitekten uppleva hur olika arki-
tektoniska uttryck skapar olika rumsligheter och hur rorelsen genom en plats paverkar den totala
platsupplevelsen. Animeringarna kan ocksa ses som ett diskussionsunderlag for méten med
bestillare och andra parter.

10.6.2 Modellering av platsens stomme — golv, viggar och tak
Bengt Persson beskriver i Trdden och Tiden — viixtlighetens utveckling och anvindning i
Flerbostadsomraden hur det kan vara en god idé att tinka sig att en plats dr uppbyggd av
stomme och inredning (1990 s. 48-49). Grundtanken hér dr att platsens stomme — dess golv,

" Det hir 4r naturligtvis mojligt i traditionella CAD-program ocksa.
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viggar och tak — ska vara dess birande, langlivade element, och pa liknande sétt som man
inreder ett rum inomhus fyller man stommen med inredning av mer temporir karaktir. Pa sa
sdtt kan man skapa en anldggning som kan aldras med behag genom att dess stomme dr
stabil medan dess inredning &r fordnderlig. Det hir tankesittet dr utmérkt att ha som grund
ndr man borjar modellera upp en plats i 3D — borja alltid med stommen! Hur ska platsens
rumslighet utformas? Finns det rum i rummet, och hur ska dess viggar ta sig uttryck? Ska
golvet vara plant eller inte? Finns det andra takelement &n tridens kronor?

Medan man bygger upp stommen kan man testa att betrakta platsen fran olika perspektiv —
fran markytan, fran ett fonster pa andra vaningen, nalkandes platsen fran langt hall. For basta
kontroll 6ver miljon kan man ha flera fonster 6ppna som visar olika vyer dver platsen, till
exempel plan-, sido- och kamera-vy.

Man kan ocksa vilja att se platsen i olika ldgen, sa som wire-frame (sv. tradmodell), solid
(solid med material, dock utan textur) och shaded (sv. skuggad/nyanserad, med material och
textur). Personligen har jag mérkt att det ofta dr givande att se platsen i solid-ldge fran
kamerans perspektiv, samtidigt som jag gor dndringar i andra fonster som visar plan- och
sido-vy, gidrna i wire-frame-lége.
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Aven om jag nu frimst testade olika visualiseringstekniker si kom torgets utformning att
gradvis vixa fram allteftersom jag testade Blenders mgjligheter, just genom att laborera med
olika volymer, utformningen och placeringen av olika objekt. Jag borjar med att placera ut en
bassidng pa torget, forst i runt format, sedan i fyrkantigt. Jag testar dess utformning, rotation,
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storlek och ldge. I en verklig situation hade man troligen borjat med att skissa upp platsens
helhet — vegetation, sittplatser, vattenelement — snarare 4n att burdust borja med en sa specifik
sak som utformningen och placeringen av vattenkonst. Men nagonstans maste man ju borja.

10.6.3 Vegetation — dess placering och arkitektoniska uttryck

Nir man borjat fa klart for sig vilka element och volymer man vill ha pa en plats kan det bli
aktuellt att mer i detalj bestimma platsens arkitektoniska uttryck. Till exempel géllande
vegetation kan det vara intressant att testa olika 16sningar och hur de paverkar platsens ut-
tryck. Sdg att man bestamt sig for en rumslig avdelare sa som en hick, en forstarkning av
linjdra element sa som en allé och punktelement i form av tridd av solitirkaraktir, sa dr det en
stor fordel att kunna testa olika l6sningar i tre dimensioner. Hur hog behdver hicken vara?
Tuktad eller frivixande? Vintergron eller inte? Vilken form vill vi ha pa allén — formklippt
eller naturlig? Tréd vars kronor véxer in i varandra eller varje trid staende var for sig? Vilket
uttryck ska solitirtraden ha — uppritta eller hingande, sma eller stora? Hur upplever man
vegetationselementen ur olika perspektiv? Skymmer de utsikten for nagon? Déljer de andra
element eller forstiarker de dem? Hur fordndras platsens uttryck over aret? I det hir laget ér
det alltsa inte specifika arter vi undersoker, utan snarare olika uttryck och karaktiirer. Kanske
bestimmer man sig for en viss karaktdr som gor att man behover dndra platsens grundlidggande
utformning — kanske inser vi till exempel att blir det for strikt med formklippta element i geo-
metriska monster, eller ocksa inser vi att det &r just symmetri som behdvs for att forstiarka den
arkitektoniska gestaltningen.

I min testning av vegetationen pa torget laborerar jag forst med placering och antal trad. Till
att borja med viljer jag en generell, mellanstor tradform (ca 15m hog). Jag placerar forst ut tre
triad i olika formationer, sedan fyra. Da jag blivit n6jd med placeringen av solitir-traden utokar
jag tradbestandet till en enkel tridrad och en allé. Sedan undersoker jag hur uttrycket forindras
beroende pa storlek — jag vixlar fran den mellanstora formen till mycket smavuxna triad (upp
till Sm hoga, t.ex. parlhagtorn), sma trid (5-10m, t.ex. bergskorsbér), mellanstora trad (10-
20m, t.ex. oxel), och slutligen storvuxna trid (20-30m, t.ex. parklind). Har hade jag naturligt-
vis ocksa kunnat laborera med att testa olika vixtsitt och kronformer, men jag tror dnda att
det i ssmmanhanget dr ganska klart hur sadan testning skulle kunna te sig. Alla bilder nedan
ar himtade fran animationerna till respektive moment.

Torget med mycket sma tréid, upp till 5m hoga, Torget med sma trdd, upp till 10m hoga, exempelvis
exempelvis pdrlhagtorn. bergskorsbiir.
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Torget med mellanstora trid, upp till 20m hoga, Torget med stora trdd, upp till 30m hdga, exempelvis
exempelvis oxel. parklind.

Jag avslutar momentet med att vilja slutgiltiga triadstorlekar for de olika elementen: de tre
solitdrtraden pa torget blir sma, allén utgors av mellanstora och den enkla tridraden av stor-
vuxna. Tridraden justeras sa att avstanden mellan traden dubbleras pa grund av deras stora
omfang som fullvuxna.

Torget med varierande tréidstorlekar, exempelvis bergskorsbdr, oxel och parklind.
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10.6.4 Skapa rumslighet

Nista steg blir att skapa mer rumslighet. Detta kan ske genom att man testar olika avskirm-
ningar och Oppningar — vissa riktningar kanske man vill forstiarka, andra tona ner. Utgaende
fran detta kan man ersétta abstrakta rumsindelare med verkliga element, sa som en nedsinkt
torgyta, hickar och bankar. En del rumsliga aspekter kanske man bara vill markera med av-
vikande markbeldggning. Hir kan man med fordel placera kameran direkt pa torget och testa
rumsligheten “med egna 6gon”.

Torget med ett forsta utkast till rumsliga avgrdnsningar.

10.6.5 Modellering av platsens inredning

Vilka element man vill klassa som “inredning” dr mer eller mindre upp till den enskilda
designern att bestimma. Exempelvis kan mycket vil vegetation riknas dit om man sa vill,
dven om vi i det hér fallet ser triden som en del av stommen da de utgor savil viggar som
tak till platsen. Personligen tycker jag att det i det hiir skedet 4r mycket ldmpligt att skapa en
ny fil till varje nytt element man vill introducera. I momentet nedan liagger jag till belys-
ning, och det dr hdar mycket lampligt att da modellera upp de olika armaturerna i varsin ny
fil — eller om man sa vill, gora en fil som innehaller flera scener, dér varje scen visar en
variant pa varje modell som ingar i just den belysningsserien. Sedan dr det enkelt att linka
in respektive scen till den huvudfil man arbetar i. Att anvinda ldinkade objekt innebdr att
man genom att indra objektet i originalfilen dndrar alla linkade kopior man satt in i arbets-
filen. Gor man detta pa ett organiserat sitt kan man ganska snabbt bygga upp ett objekts-
bibliotek som gar ateranvinda fran projekt till projekt. Det &r naturligtvis ocksa mycket
viktigt att namnge filer och scener pa ett logiskt och forstaeligt sitt.
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10.6.6 Lagga till belysning

Nista steg blir att integrera belysning i gestaltningen och betona vissa element. Jag véljer att
markera torgets nedsdnkning med LED-lampor pa varje trappsteg, likasa LED-lampor i
bassédngen. Jag placerar ut markspottar under de tre solitértraden och fran fasaderna skjuter
fasadmonterade armaturer ut. Gatorna forses med stolparmaturer eller linspann. Linspénns-,
stolp- och fasadarmaturerna &r fritt inspirerade efter Olle Andersons armaturmodell
”Stockholm™'. Dessa modellerade jag upp i en separat Blenderfil som sedan ldnkades in i
arbetsfilen.

N

Exempel pa armatur, fritt inspirerad av Olle Andersons ”Stockholm”, som modellerats upp i separat Blenderfil
och sedan linkats in i torgets 3D-modell. Bild renderad fran presentationsmodellen.

10.7 Moment tre — presentationsskedet

10.7.1 Fran arbetsmodell till presentationsmodell

Ett naturligt nista steg &r att undersoka hur belysningen gor sig nattetid. I den hir scenen sker
en overgang fran ren arbetsmodell till vad vi snarast kan kalla en presentationsmodell. Jag
viljer har att 6ka modellens detaljeringsgrad — husen far fasader med fonster, dorrar och tex-
turer, sittplatser och markbeldggning far textur, triden far en mer realistisk form.

I denna omdanade modell tinds sa belysningselementen. Det hir momentet emellertid mycket
svart att fa till pa ett realistiskt sitt. Dels ger Blender automatiskt nya material ett reflektions-

" Se bilder pé t.ex. http://www.atelje-lyktan.se/artlista.asp?Page=2&AvdID=2&UavdID=0
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index pa 0,8 vilket dr ganska hogt och innebér att materialen blir glansiga och minsta ljuskilla
ger en Overdriven effekt. Det finns ett antal lamptyper att vilja mellan (spot, hemi, area, sun,
lamp) och var och en av dem fungerar pa olika sitt, lyser annorlunda och ger upphov till olika
sorters skuggor. Genom att justera med vilken energi och pa vilket avstand de lyser forandras
ljusbilden. Jag vet inte om de ljusbilder jag skapat i det hir momentet har nagon reell kopp-
ling till verkligheten, men jag har efterstriavat en ljusbild sa verklighetstrogen som maojligt,
vilket inte var sérskilt enkelt. Jag misstidnker nu i efterhand att slutresultatet blev fér morkt.
Man bor jaimfora ljusupplevelsen i Blender med motsvarande situation i annan programvara
(specifikt framtagen for att visualisera belysning), och ocksa noga jaimfora resultatet med en
verklig plats. Nar man borjar kidnna sig siker pa att instdllningarna for en lampa i tillfreds-
stillande grad motsvarar verkligheten bor denna sparas, namnges och férses med all tillborlig
information.

Av all testning jag gjort i Blender upplevde jag det hir momentet som det svaraste och mest
frustrerande, eftersom det var svart att forutse vilken effekt varje given justering skulle med-
fora, samtidigt som jag aldrig kunde vara siker pa att det jag bedomde som realistiska ljus-
bilder alls overensstimde med verkligheten. Jag vill hir verkligen betona att belysningsscenen
ir att ses som ett forsta klumpigt forsok, men att det finns mycket stor potential i forfarandet.
Virt att notera &dr ocksa att man i animeringskretsar sillan anvinder sig bara av “’befintliga”
lampor, alltsa de armaturer som faktiskt syns i bild. Oftast anviander man tillaggsbelysning for
att mjuka upp skuggor och forstirka ljusbilder, vilket jag ocksa har anvént mig av i
dagsljusscenerna, men inte i nattscenerna.

Nattbild, torget sett fran ovan.
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10.7.2 Visualisering ur fotgingarperspektiv

Nista steg dr att ta sig ner pa torget och uppleva det pa nira hall, ur fotgédngarperspektiv. Jag
later kameran sjunka ner mot generell 6gonhdjd fran sin position hogt over torgets sddra horn.
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Nattbild, vy sedd fran torgets sodra horn i dgonhdjd

Da vi "tagit mark” glider kameran lings med bassdngen mot torgets vistra horn. Sedan roteras
kameran sa att vi vinder oss ut mot torget och tittar mot Oster, dér vi sa far se solen ga upp och i
ganska raskt tempo positionera sig i zenit.
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Soluppgang, vy sedd fran torgets viistra horn.

Nista moment innebir att lata triden bli mer artspecifika. De sma triden blir bergskorsbar
(Prunus sargentii) d&ven om de kan bli ganska storvuxna nir de uppnatt ansenlig alder, allén
utgors av oxlar (Sorbus intermedia), tridraden av lindar (Tilia x vulgaris) och hickarna av
bok (Fagus sylvatica). De storlekar som visas i modellen utgar fran de storleksuppgifter vi ldrt
oss under utbildningens vixtldra-kurser.

I det hiar sammanhanget dr det ocksa naturligt att testa vilka arstidsvariationer de olika arterna
bjuder pa — bergskorsbiret blir sprakande rott, linden gul-gron, oxeln gul-orange och boken
gyllengul-brun. Pa vintern tappar alla utom en sort sina 16v — boken behaller sina bruna blad
vintern igenom. Pa varen pryder bergskorsbéren sin plats med skyar av rosa blommor.



86

Vinter. Var.

Dessa bilder dr exempel pa animationer och stillbilder den enskilda designern kan testa for sin
egen skull, exempelvis som en kvalitetssikring, men de dr ocksa exempel pa animationer som
ar lampliga att forevisa bestéllare eller annan part. En animation med snofall, gjord med
partikelsystem, dr snarast att se som ett exempel pa en néstan filmisk animering for en
presentation. Animationen kan tyckas alltfor extravagant eller pakostad for ett vanligt, enklare
projekt, men effekterna &r dnda relativt enkla och snabba att skapa. For en novis som mig tog
snofallet, inklusive rorliga molnformationer, samt véixande och téande snodrivor, cirka en
arbetsdag att ta fram.
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10.7.3 Mer inredning

Nir vi nu ndrmar oss den slutgiltiga presentationsmodellen kan det vara pa sin plats att ldgga
till dnnu lite fler objekt for att 6ka detaljeringsgraden. Jag bygger upp soffor och sopkorgar
som ska likna traditionella varianter i gjutjdrn. Dessa dr uppbyggda framst av enkla samman-
kopplade cylindrar, med sittytor skapade av genomskinliga plan med en textur nedladdad fran
Vyonyxs hemsida'. J ag bygger ocksa upp ett cafébord med matchande stolar som ir ténkta att
ge ett mer modernt intryck. Som vi tidigare noterat &r det aterigen lampligt att skapa dessa
inredningsobjekt i fristaende originalfiler och sedan linka in dem till arbetsfilen.

Exempel pa utrustning.

10.7.4 Filmatisering av platsen

Nu borjar 3D-modellen ndrma sig sitt slutstadium. Alla element dr pa plats — kanske &r det da
dags att gora platsen mer realistisk och livfull? Ett forsta steg pa vigen ir att fa igang fontédner
i basséngen (skapade med partikelsystem) samtidigt som de enkla triden ersitts med
procedurellt framstéllda varianter.

Nir trdden bytts ut och partikelsystemen dr igang dr det dags att gora platsen riktigt verklighets-
trogen. Detta sker genom att vattnet i bassdngen animeras genom tva overlagrade texturer,
som forflyttas genom en sa kallad offset. Texturen forflyttas alltsa kontinuerligt at nagot hall
fran ruta till ruta. Pa samma sitt animeras molnen, sa att de forflyttar sig lite fran ruta till ruta.

Jag ldagger ocksa till silhuetter av minniskor, gratis nedladdade fran Vyonyxs webbsida?, som
far rora sig over torget for att skapa en kénsla av liv. For att gora detta har jag laddat ner och

! Internetadress: http://vyonyx.com
% Internetadress: http://vyonyx.com/?cat=20
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kort ett script (sv. skript, litet tilliggs-program) som heter ”2D Cutout Image Importer” fran
BlenderArtists webbsida'” vilket majliggor import av bildfiler som ligger sig som ett plan i
modellen — detta &r speciellt framtaget for att ta in just silhuetter av olika objekt i Blender-
filen. Jag lagger sedan en constraint (sv. ung. restriktion) pa dessa sa att de alltid vinder
samma sida mot kameran (i SketchUp kallas forfarandet “always face camera”). Jag later
darefter silhuetterna rora sig over torget i gangfart. Nagon riktigt realistisk, filmatiserad
visualisering blir det emellertid inte tal om. Silhuetterna glider fram Gver torget, men det &r
mojligt att animera dessa sa att de ror sig mer hackigt och gang-liknande. Det dr ocksa mojligt
att skapa 3D-solida méinniskor, som med hjédlp av armaturer riggas sa att de ror sig pa ett
realistiskt, ménniskoliknande sitt. Den hér typen av animering kriver dock avsevird arbets-
insats och foll utanfér ramen for examensarbetet. Jag ligger ddremot till 3D-modeller av
olika bilar” eftersom firdiga sidana fanns tillgingliga for nedladdning, och de inte kriver
nagon riggning av armaturer.

En sista touche astadkommer jag genom att ljudsétta den sista animationen — allteftersom
vattenrorelser, moln, ménniskor och bilar borjar rora sig sa vixer ljuden fran ett levande torg:
bakgrundsbrus fran trafik, porlande fonténer, ménniskordster med mera. Alla ljud dr gratis
nedladdade fran PacDV Free sound effects hemsida®. Ljuden mixas ihop med videofilen i
Blenders sekvenseditor, som ocksa anvinds for att enkelt placera in ljuden korrekt i tid.

Scen ur animationen, med mdnniskosilhuetter och procedurellt framstdllda trid.

For att fa en riktig finish pa en digitalt framstilld visualisering behdver man nog @nnu i
dagsldget bittra pa en renderad bild i ett bildbehandlingsprogram, se exempelvis nista sida
och jaimfor med ovanstaende bild som &r en ren rendering.

! Internetadress: http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=99626
% Internetadress: http://dmi.chez-alice.fr/models0.html
3 Internetadress: http://www.pacdv.com/sounds/index.html
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Och naturligtvis gar det att ytterligare bearbeta de digitala bilderna for att astadkomma en mer
artistisk touche. Bilderna nedan dr bearbetade i Adobe Photoshop med olika filter for att
astadkomma illusionen av att vara gjorda med akvarellfarger respektive kol.

Digital illusion av kolteckning.
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10.7.5 Interaktiv modell

I Blender kan man Gppna en scen i the game engine, alltsa spelmotorn. Denna dr framst tankt
som en grund att bygga upp dataspel med men verktyget fungerar ocksa utmérkt for att skapa
en interaktiv walk-through genom en 3D-modell. Det kanske enklaste sittet for en nyborjare
att astadkomma en interaktiv modell dr att ladda ner en firdig spelstomme, alltsa en grundscen
med fardiga physics (restriktioner som gor att man till exempel inte kan gé in i objekt) och dir
rorelserna genom modellen (framat, bakat, sidledes och hopp) ér fardigt kopplade mot tan-
gentbordstryckningar och musrorelser. Jag valde att ladda ner filen "BGE FPS Template” fran
BlenderArtists webbsida', och denna kan man sedan rensa pa sitt ursprungliga innehall, var-
vid man lidnkar in den scen man sjilv byggt upp.

I mitt fall insag jag ganska snart att det inte var rimligt for mig att inom tidsramarna for ex-
amensarbetet omforma min 3D-modell for att fungera i spel-lige. Min modell innehéll f6r
stora texturer och for komplicerade objekt med for orediga meshes, vilket gjorde det nédstan
hopplost att alls Gppna filen i spelmotorn och helt omojligt att rora sig i modellen pa ett vettigt
sitt. Min teknikintresserade sambo valde dock att ge sig i kast med detta medan jag skrev de
sista textavsnitten. Han léste in sig pa &mnet spelmotorer, rensade upp min 3D-modell fran
onodigt “brate” och ersatte texturer, vilket gjorde det majligt att oppna filen som ett spel. Jag
kan inte ta at mig nagon &ra for detta, min enda insats ér att kommentera olika detaljer (framst
material- och texturfragor) sa att han sa langt mojligt kunde astadkomma en interaktiv modell
sa lik mina animationer som mojligt. For att ldsaren ska fa en glimt av vad som dr mojligt
viljer jag dock att ta med ocksa den interaktiva modellen pa medfoljande cd-skiva.

162457 | Ob:524-1 | Lacl 116.90M) | Time: | BasePlane.
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T.v. spelmodellen sedd snett uppifran.
T.h. spelmodellen sedd ur "first person shooter”-vy.

Den 3D-modell jag byggt upp efter eget huvud fungerade i mitt tycke mycket vél for rendering
av savil animerat och stillbildsmaterial, men efter upprensning av mesharna forkortades

! Internetadress: http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=85219
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renderinsgtiderna avsevirt. Ska man bara anvinda 3D-modellen for vanliga stillbilder och
enklare animeringar behover man saledes kanske inte ligga sa mycket tid pa att forenkla och
lanka samman objekt, men ska man producera stora miangder renderat material sa kan ocksa
sma tidsskillnader per renderad bildruta gora stor skillnad. Jag har renderat ca 5000 bildrutor
till detta examensarbete, och da filen var som klumpigast tog det drygt tva minuter att rendera
en bildruta, men efter att material och objekt ldinkats samman forkortades renderingstiden till
mer 6verkomliga 20-30 sekunder per bildruta. Det dr dock néstan omojligt att ge nagra exakta
siffror — i borjan var modellen och materialen enklare och da var renderingstiden ocksa avse-
virt kortare. Den stora tidsvinsten sker alltsa egentligen forst ndr man borjar arbeta med en
mer komplex och avancerad modell. Om man vet att slutresultatet ska bli en avancerad, eller
rentav interaktiv, modell, maste arbetet noga planeras redan fran borjan. Blender skapar be-
redvilligt nya objekt, material och texturer — i borjan reflekterar man inte ens over detta forrén
man mitt i allt inser att filen svimmar 6ver av dem fastiin man haft for avsikt att anvéinda bara
ett material (t.ex. for alla fasader) eller bara en textur (t.ex. for alla trdd av en viss sort). Att da
i efterhand borja ga igenom och linka samman alla likadana objekt sa att de bara blir kopior
av varandra, och att ligga exakt samma material pa alla likadana ytor, tar frustrerande lang tid
men minskar minnesbelastningen avsevirt.

10.8 Erfarenheter

10.8.1 Upplevda fordelar

De storsta fordelarna med Blender &r att det dr gratis, har oppen kéllkod och dr ldttillgingligt.
Ytterligare en fordel dr de stora mdngder gratis extramaterial som finns att lagligt ladda ner
fran Internet, med alltifran material och texturer till firdiga 3D-objekt, animationer, spel och
script. Dessutom finns det flera webbsidor och forum vars anvindare beredvilligt ger rad och
hjélp om tillvigagangssitt nar man kort fast — ofta har ndgon annan redan stillt fragorna, sa
leta efter fardiga svar innan du borjar fraga sjilv! Det finns ocksa manga gratis och ldttill-
gdngliga tutorials som forklarar det mesta man behover veta om Blender. Det enklaste &r att
forsoka hitta nagon tutorial som behandlar det mne man soker information om, ofta dr det
sen ganska enkelt att utgaende fran dem testa sig fram till en 16sning som funkar.

Programmet &r stabilt och klarar mycket stora (tunga, minneskridvande) modeller och det &r
ytterst fa ganger jag upplevt att det kraschat. Det som kan hinda da och da dr att programmet
inte svarar medan det “’tdnker”, men i regel vaknar det ganska snabbt igen. Om man av miss-
tag gett ett kommando som kriver stora minnesresurser kan man i regel avbryta detta genom
att trycka pa Escape-knappen, Esc. Jag brukar dessutom ofta ha ett antal program dppna sam-
tidigt medan jag arbetar, vilket kan tdra pa datorns minnesresurser — vid t.ex. rendering bor
man absolut minimera antalet Oppna fonster. Jag upplever programmet som avsevirt stabilare
an vanliga AutoCAD, som, atminstone pa min dator, vid rendering kraschar snarare som regel
4n som undantag.

Programmet uppdateras kontinuerligt, vilket hela tiden skapar bittre versioner med mer fun-
ktioner och forenklade anvidndargrinssnitt. Jag upplever programmet som snabbt att arbeta i
och mycket flexibelt. Det finns stora mojligheter att lekfullt och kreativt experimentera fram
former och uttryck, man kan mycket behindigt gora skalfordndringar, rotera, flytta och for-
vrianga objekt pa flera olika sitt, med olika metoder. De flesta verktyg/kommandon kommer
man at pa ett antal olika sitt, frimst genom snabbkommandon, men ocksa genom hoger- eller
vinsterklick (i réitt meny) med musen, dropplister fran menyer eller som en viss knapp i en
specifik verktygspalett. De hir mojligheterna gor det létt for anvindaren att utarbeta en egen
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arbetsmetod. Jag upplever det ocksa som “forutsdgbart” pa ett positivt sitt, genom att man
ganska snabbt far en kinsla for vad som dr mojligt att astadkomma i programmet.

Ytterligare en fordel 4r att man med verktyget grease pencil enkelt kan skissa direkt i
modellen (med penna eller mus) — forutom att man forstas kan skissa med fardiga volymer.
Man kan ocksa skissa fram texturer pa redan modellerade objekt for att 6ka detaljerings-
graden. Tyvérr upptickte jag detta verktyg for sent for att hinna testa det. Naturligtvis kan
man ocksa skissa pa (ev. renderade) stillbilder fran modellen, antingen i andra program eller
pa utskrivna bilder, vilket jag ocksa demonstrerar i stillbilderna.

Programmet innehaller ocksa en hel del specialfinesser som kan hjilpa till att skapa spannande
presentationsmojligheter for en landskapsarkitekt. Bland dessa kan som tidigare ndmnts riknas
mojligheten att skapa olika partikelsystem, som kan generera alltifran grés till regn, sno och
fagelflockar. Genom att justera bakgrund, kamerainstéllningar och renderingsalternativ kan
man skapa olika atmosfirer, med dimma, skymning, stjarnor och diffust ljus. Man kan astad-
komma interaktiva visualiseringsalternativ med spelmotorn, dir man som tidigare ndmnts kan
ldgga in collision detection, vilket gor att en interaktiv anvindare inte krockar med olika objekt.

10.8.2 Upplevda nackdelar

De storsta nackdelarna med Blender &r att det inledningsvis dr svartillgingligt (jag upplevde
det som i stort sett omojligt att ’leka runt” i borjan, men sa har jag ocksa bara AutoCAD och
SketchUp att jamfora med). Jag upplever att programmet har ett ”annorlunda tink” — nir jag
borjade med Blender hade jag anviant AutoCAD ganska extensivt och upplevde da Blender
som “ologiskt”, dven om jag nu snarare tror att det ir AutoCAD jag skulle uppleva som
ologiskt och klumpigt.

En annan nackdel ér den kontinuerliga uppdateringen av versionerna av Blender, vilket gor att
det ofta &r svart att hitta information som dr specifik for den senaste versionen. Ofta dr dock
instruktioner for gamla versioner ganska gangbara, men de maste omtolkas da programmet
dndrat utseende och ibland stimmer instruktionerna inte alls 6verens med den nya utform-
ningen. Det dr dessutom svart att hitta exakt information om ett problem, det som ldaggs ut pa
nitet dr séllan katalogiserat pa nagot lattoverskadligt sétt da det i regel dr privatpersoner som
star for kunskapsbasen. Man maste komma pa exakt ritt sitt att formulera en sokning (t.ex. pa
Google) for att hitta svar och i stort sett dr det endast pa engelska man finner relevant info-
rmation. Med lite tur formulerar man fragan pa samma sitt som nagon annan gjort tidigare,
med otur kan man dgna flera timmar at frustrerande sokningar pa Internet.

Aven om det #r en stor férdel med ménga ingéngar till olika verktyg och kommandon gor det
ocksa att det dr svart att ta till sig i borjan. Forst maste man som sagt lusldsa instruktionerna
och om en tutorial 16ser en uppgift pa ett sitt sa 16ser ndsta samma uppgift pa ett annat — eller
forutsitter att du redan 16st en annan uppgift pa ett sitt som kinns logiskt for forfattaren av
instruktionerna. Det dr svart att hitta i menyerna, da de ofta dr dolda da man befinner sig i fel
lage eller kommando — for att fa fram en del menyer rekommenderas ibland F1-12 knapparna.
De manga kortkommandon minskar risken for musarm — jag brukar annars létt drabbas men
har sluppit lindrigt undan denna gang — men det dr svart att minnas dem alla. Pa det hela taget
kdanns Blender atminstone initialt synnerligen svardverskadligt, fast jag nu sammanlagt dgnat
programmet néstan 15 veckors heltidsarbete (fordelat pa grundkursen och parallellt med
skrivningen av examensarbetets text) dr det manga aspekter av Blender jag inte provat pa och
sakerligen manga jag dnnu inte ens vet att existerar.
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De nackdelar som kan upplevas som graverande ur en landskapsarkitekts synvinkel &r bristen
pa lager (endast 20st) och att det inte gar att namnge dem. Man kan skapa néstan obegrinsat
antal scener, och i varje scen kan man da ha 20 lager, sa om man bara star ut med att byta scen
for att vixla mellan olika lager dr ju det en mojlighet. En annan nackdel &r den bristande
kompatibiliteten med andra programvaror, dven om jag tror att detta redan forbittrats i den
senaste versionen av Blender (jag testade import av .dxf-fil i version 2.47 och det fungerade ju
inte). Lite trakigt dr ocksa bristen pa exakta solinstédllningar. Man kan ldgga till lampor som
kallas sun, men dessa maste man sedan manuellt positionera sa att de stimmer dverens med
verkligheten. Det finns dock redan firdiga script som kan skota solinstéllningar om man sa
onskar.

Ytterligare en nackdel, som troligen giller dataprogram av alla slag, 4r att man ibland begrinsas
i sitt arbete av bristande kunskap om programvaran. I det hir arbetet var detta inget storre
hinder, eftersom sjdlva gestaltningen inte var det priméra malet. Istéllet fokuserade jag pa att
forsoka hitta gangbara alternativ som jag kunde visualisera pa ett godtagbart sitt. I en arbets-
situation bor man snarare fokusera pa att hitta en alternativ metod att visualisera det man vill,
antingen genom att inte sldppa dataproblemet forrin det ér 16st eller genom att tillimpa nagon
annan metod (manuell skissning, fotomontage) som askadliggor det man vill visa. Tekniken
far aldrig bli ett hinder i var yrkesutovning, utan bor alltid fungera som ett hjdlpande verktyg.

10.8.3 Onskeprogrammet?

Klas Eckerberg listar i sin doktorsavhandling nagra egenskaper som han bedomer att ’6nske-
programmet” skulle ha (2004a s. 254) och kortfattat formulerat &r dessa:

Design och projektering direkt i 3D

Objektorienterat projekterande

Skaloberoende projektering

Enkelt att ta fram standardiserade ritningar fran modellen
Anpassningsbart anvindargranssnitt
Visualiseringsfunktioner

Anpassat efter svenska forhallanden

Hur stimmer da Blender in pa detta — &r det ett 6nskeprogram eller triffar det 1angt ifran malet?
Lat oss se ndrmare pa egenskaperna punkt efter punkt.

Design och projektering direkt i 3D — i Blender arbetar man alltid direkt i 3D (men kan
skissa i 2D med grease pencil, dér skissen hamnar som en ténkt glasskiva framfor det som
visas pa skidrmen), och jag upplever Blender som ett ypperligt redskap att designa med. Hur
det fungerar i projekteringssammanhang dr svarare att siga, det finns funktioner for att ex-
empelvis mattsitta objekt, men jag vet i dagsldget inte hur/om man kan fa fram till exempel
snitt och sektioner. Jag har inte heller hittat nagot sitt att skapa planteringsplaner eller be-
rikna vegetationselement eller nagon enkel metod att hojdsitta. Avsaknaden av lagernamn
och mojligheten att plotta ritningar pa samma sitt som i AutoCAD ir naturligtvis en stor
nackdel. Blender lir dock vara tacksamt att skriva script till, och for den kunnige bor det
inte vara alltfor komplicerat att skriva script som skoter ovan ndmnda aspekter.

Objektorienterat projekterande — inga problem, Blender kan ta in fardiga 3D-modeller av till
exempel armaturer, sittmobler, pollare med mera, och dessa kan vara av ett antal olika fil-
format. Ibland kan man dock behova ladda ner och kora script som hjilper till med detta. Det
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ar ocksa mycket enkelt att modellera egna objekt, som med fordel kan lagras i ett objekts-
bibliotek och anvindas i senare projekt.

Skaloberoende projektering — i Blender arbetar man i regel inte utifran nagon bestamd skala;
den som gor animationer till en film eller bygger upp ett spel bryr sig nog inte om att anvénda
nagon exakt skala utan ser till att de olika objekten dr proportionerliga mot varandra (det var
ju ocksa pa det sittet jag byggde upp min modell). Eftersom man i regel inte plottar ritningar
fran Blender vet jag inte om man, som i AutoCAD, pa ett enkelt sétt kan fa ut ritningar som
motsvarar nagon specifik skala. Jag tror dock att detta dr ganska enkelt att astadkomma ge-
nom att skriva egna script.

Enkelt att ta fram standardiserade ritningar fran modellen — nej, det dr det inte, ritnings-
framstéllning 4r som sagt inte det priméira syftet med Blender. Men med nya script bor detta
vara mojligt.

Anpassningsbart anvindargrdnssnitt — Blender &r svart att sitta sig in i for nyborjaren. Forst
forstir man verkligen ingenting och maste luslisa instruktionerna for att fa det ritt; ”Ar den
dir kryssrutan forbockad eller inte? Jobbar jag i edit- eller object-mode? Och var dr den dir
knappen som jag sag alldeles just?”” Nir man kommit forbi den forsta forvirringen tycker jag
att det lossnar ganska snabbt. Det d4r manga menyer att hitta i och manga kommandon att halla
1 minnet (ctrl + en bokstav &r aldrig detsamma som shift + samma bokstav eller alt + samma
bokstav, och beroende pa i vilket ldge eller vilken meny du &r inne i sa betyder kommandot
olika saker), men sa smaningom far man en kénsla for programmets inneboende logik och kan
borja leta runt pa egen hand. Snart borjar man fa en insikt i vad som dr majligt och vet att ”det
borde ga — pa nagot sitt” — men att sedan verkligen hitta exakt hur man gar tillviga ir en
annan fraga. Kanske &r det just det som dr den stora bade for- och nackdelen? Det finns sa
manga mojligheter att man hela tiden vill géra mer och mer. Jag upplevde dock inte att en
femveckorskurs pa nigot sitt tagit mig forbi alla hinder som finns i borjan. Over sommaren
hade jag, som det kindes, gladeligen glomt bort det allra mesta lagom tills jag skulle borja
skapa min tredimensionella modell.

Visualiseringsfunktioner — det dr mycket ldtt (ndr man kan) att skapa snygga och forstaeliga
bilder, speciellt perspektivistiska sadana. Om man inte dr alltfér noga med skalan dr det idag
inte pa nagot sitt svart att rendera bilder ur planvy, och dessa kan i sin tur ligga till grund for
fortsatt bildredigering i till exempel Photoshop.

Anpassat efter svenska forhallanden — det finns inga lagernamn 6ver huvudtaget, och 4n mindre
nagon lagernamnsstandard. Markbeldggningsmaterial, utrustning och vixter finns till stor del
att ladda ner gratis fran Internet, dock osékert hur fordelningen mellan skandinaviskt och
exotiskt material ser ut — annars far man skapa egna.

Sammanfattningsvis anser jag att Blender har stor potential att bli ett kraftfullt redskap for
landskapsarkitekter — men det &r inte helt didr dnnu. Forsok har gjorts av arkitekter att anvinda
Blender i byggprocessen och resultaten har varit goda. Jag tror att Blender i dagsléget ir ett
ypperligt redskap for att bygga upp enklare 3D-modeller med olika volymer, och det &r fore-
domligt enkelt att skapa animationer. For att skapa mer fotorealistiska bilder krivs 6vning —
mycket matnyttig information och nedladdningsbart material finns tillgdngligt pa Internet,
men att faktiskt tillimpa detta i verkligheten och fa det att se snyggt ut kriver bade 6vning
och fardighet. Om man borjar i liten skala och gradvis bygger upp ett objektsbibliotek, med
kanske speciellt vegetations- och belysningselement, blir det allt enklare att skapa attraktiva
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visualiseringar. Och som sagt, mycket kan goras med scripting i Blender, och mycket 4r redan
gjort. Jag dr overtygad om att det gar att 16sa de flesta problem och tillgodose de onskemal
som kan finnas pa programvaran.
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11 Avslutning

Lat oss da sammanfatta vad det hiar examensarbetet har undersokt och vilka resultat som pre-
senterats. Vilka slutsatser kan vi dra? Sedan foljer nagra reflektioner Gver arbetets uppliagg
och metod och avslutningsvis nagra reflektioner 6ver vad tekniken kan innebéra for framtida
yrkesutdvning.

11.1 Sammanfattning och resultat

Det hir examensarbetet har undersokt vilka mojligheter ett utdkat/fériandrat anvindande av
digitala 3D-miljoer kan innebéra for en yrkesverksam landskapsarkitekt. Ett grundldggande
antagande var att utokad anvindning av digitala tredimensionella miljéer befrimjar bade
landskapsarkitektens gestaltningsprocess och presentationsmojligheter. Trots de manga for-
delarna med digitala tredimensionella visualiseringsmetoder dr inda anvindningen av dessa
idag synnerligen begrinsad bland yrkesverksamma landskapsarkitekter. Min hypotes var att
det idag finns alternativ till den kostsamma och avancerade programvara som rutinméssigt
anvinds pa kontoren. Speciellt programvara med spelmotorer kan vara ett intressant alterna-
tiv, da den kan underlitta kreativt, tredimensionellt skapande. Jag utgick fran att den sortens
program kan vara synnerligen ldmpliga verktyg for landskapsarkitektonisk gestaltning. Fragan
var dock om de hoga inldrningstrosklarna, och den arbetsinsats som krivs, vigs upp av for-
delarna med de tredimensionella visualiseringarna.

Mainniskan har anvént sig av bilder i tusentals ar for att formedla information, och vilken
metod hon anvint sig av har troligen framst berott av vilka metoder hon haft att tillga. Vi har
kunnat se en gradvis utveckling mot anvindning av allt mer avancerade metoder, men land-
skapsarkitekter har varit senfirdiga nir det giller att anamma ny teknik. Eckerberg (2004a) '
noterade att den vanligaste responsen angaende 3D-modellering &r att det &r for dyrt. Det
kostar pengar att investera i hard- och mjukvara, och det dr dyrt att lata anstillda ga kurser.
Branschen ér alldeles for styrd av ekonomiska faktorer, samtidigt som landskapsarkitekter
arbetar med mdinskliga och unika processer, som gor det svart att astadkomma automatiserade
och standardiserade program. Samtidigt hanterar spelindustrin landskapsvisualisering pa ett
suveridnt sétt. En mojlighet ér att borja anvinda 6ppen killkod dir alla som vill kan bidra till
att utveckla bade mjukvara och landskapsarkitektoniska modeller. Fragan dr dock hur nagot
kontor ska vaga satsa pa en sa okénd metod?

I dagslédget blir program med Oppen kéllkod alltmer tillgéingliga, och tekniken blir allt snabbare
och enklare. Inget kontor kan ldngre skylla pa att det dr for dyrt att skaffa program for tre-
dimensionell modellering. Att inte satsa pa 3D-visualisering dr i dagsliaget direkt bakatstra-
vande och kortsiktigt. Att investera i 3D-modellering dr en langsiktig satsning som ger valuta
for pengarna. 3D-modellering med BIM/LIM-inriktning innebér datorstdd for hela projektets
livscykel, fran projektering, kostnadsberdkningar, entreprenad till forvaltning. De som endast
klassar 3D som en visualiseringsmetod glommer bort alla de kommunikativa aspekterna som
metoden kan innefatta.

Samtidigt dr det ocksa viktigt att minnas att tredimensionella visualiseringsmetoder, liksom de
flesta andra visualiseringsmetoder, gar att manipulera. Det gar att framkalla 6nskvird respons
hos askadarna, speciellt om man har forkunskaper om askadargruppens sammanséttning och

"1 det hir avsnittet viljer jag att inte infoga fullstindiga referenser, da dessa finns att lisa i de textavsnitt som till
fullo behandlar varje delomrade.
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preferenser. Dirfor ér det ofta viktigt att forsoka kalibrera modellen sa att den faktiskt
stimmer 6verens med hur resultatet kan te sig i verkligheten, och inte bara speglar designerns
fantasier och drommar. I till exempel tdvlingssammanhang kan forstas designerns vision av
platsens atmosfir ibland vara viktigare &n verklighetstrogen visualisering — balansen mellan
abstraktion och realism maste fa styras av savil syftet med modellen som av personliga
stillningstaganden.

Hur anvinds da 3D-modeller i dag pa landskapsarkitektkontoren? Slentrianméssigt anviander
sig de flesta @nnu av ett fatal vilkdnda program. De flesta forlitar sig pa AutoCAD, medan
mer avancerad programvara eventuellt anviands pa kontor som arbetar mycket med tredimen-
sionella visualiseringar. Inget av de kontaktade kontoren vare sig anvinde eller nimnde Maya
eller Blender, vilket inte heller var véntat.

Asikten att 3D-modellerande ér kul Overvéger, dven om de flesta dr ambivalenta i sin in-
stallning, mest beroende pa hur svart de tycker att det dr. De flesta svarade att de sag stora
fordelar med att snabbt bygga upp och testa olika volymer i 3D, och ofta anvéndes 3D-
modellerna i senare skeden som underlag for presentationsmaterial. Mestadels statiska
modeller anvinds, men bade modeller for solstudier och ren VR ndmndes.

Den storsta nackdelen respondenterna upplevt med 3D var tidsatgang och bristande kunskaper.
Ytterligare asikter som fordes fram var att digitala bilder kunde se for stela och fiardiga ut; att
bestillarna inte vagar rita och skissa pa en 3D-bild pa samma sitt som pa en vanlig pappers-
skiss. Den storsta fordelen med 3D var ddremot méjligheterna att kommunicera idéer till utom-
staende part, och det faktum att 3D-modellerna 6kade den egna forstaelsen av platsen/
rumsligheten.

Overlag ir de flesta positiva och intresserade av digitalt 3D-modellerande. Den nya tekniken
borjar dntligen fa fotfaste hos landskapsarkitektkontoren, men anpassningen till mer avancerad
teknikanviandning gar langsamt. Oftast tar det lang tid att ldra sig och att praktiskt anvinda,
samtidigt som det tar tid och upplevs sa som svart att gora representativa visualiseringar.
Manga har dnda insett att en 3D-bild inte behover vara perfekt for att anvinda i skiss-skedet
och diskussionsunderlag. Det finns idag manga sitt att presentera tredimensionella modeller;
med vanlig bildskdrm, med datorprojektor pa slit eller konkav duk, pa omgivande skdrmar
eller med VR-glasdgon eller -hjdlmar. Man kan forhdja upplevelsen genom att géra den mer
eller mindre immersiv, med andra ord fa anvindaren att kidnna sig nedsénkt i en virtuell miljo.
Man kan forstarka sadana upplevelser ytterligare med VR-handskar, haptiska produkter och
treadmills. Tekniken finns redan och blir allt mer atkomlig, ldtthanterlig och prisvird for varje
ar som gar. Hir sitter nog endast den enskilda landskapsarkitektens fantasi och personliga
instéllning till ny teknik grénserna.

Vi behover hitta ny programvara som pa ett enkelt och snabbt sitt askadliggor vara tankar och
idéer, samtidigt som vi lyckas formedla en kiénsla av skiss at bestillare och andra parter. En
3D-bild, hur snygg den &n édr, dr lika mycket ett led i en process som den vanliga handritade
skissen, och man far rita och klottra pa den precis likavil som pa skisspappret. Men kanske
sker den utvecklingen spontant, allteftersom tekniken vinner insteg och blir mer anvidnd? Ju
vanare en bestillare dr vid skissartade 3D-modeller, desto mindre ses de kanske som féardiga
forslag. Men till dess bor vi halla i minnet att de digitala bilderna kan upplevas fardiga och
stela och forsoka hitta nya vigar for fa dem att inte upplevas pa det sittet.
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For att formedla mer kunskap om vad landskaparkitekter egentligen gor kan allméinheten fa
tillgang till webbsidor med relevant landskapsarkitektonisk information dver Internet. Folk
blir alltmer vana vid att surfa pa nitet och tredimensionella virtuella virldar &r inte langre helt
obekanta for flertalet visterldnningar. Medborgarna skulle kunna hiamta information och lamna
synpunkter. En 6kad vana bland allménheten att se och uppleva, utvirdera, analysera och
kritisera arkitektur skulle ocksa kunna medverka till ett 6kat publikt engagemang for (land-
skaps-)arkitektur kan bidra till en forbdttrad medborgardialog kan denna ocksa fa till f6ljd en
okad forstaelse for, och kunskap om, landskapsarkitektens yrkesroll. En forbéttrad medborgar-
dialog och okat intresse fran allmidnheten kan 6ka medborgarinflytandet med vitaliserad
demokrati som foljd.

Avslutningsvis dr Blender ett exempel pa ny innovativ teknik, som mojliggor animerade,
dynamiska och interaktiva visualiseringar av varierande grad av realism. Blender har stor
potential att bli ett kraftfullt redskap for landskapsarkitekter — men det ir inte helt dér dnnu.
Forsok har redan gjorts av arkitekter att anvdnda Blender och resultaten har varit goda. Jag
tror att Blender i dagsliget redan é&r ett ypperligt redskap for att bygga upp enklare 3D-
modeller och det dr féredomligt enkelt att skapa animationer. Att skapa fotorealistiska bilder
ar svart — men matnyttig information och material finns tillgdngligt pa Internet. Att faktiskt
tillampa detta i verkligheten kriver emellertid bade 6vning och fardighet. Om man borjar i
liten skala och gradvis bygger upp ett objektsbibliotek, med kanske speciellt vegetations- och
belysningselement, blir det allt enklare att skapa attraktiva visualiseringar. Mycket kan ocksa
goras med scripting i Blender, och mycket dr redan gjort. De flesta problem och nskemal
som kan finnas rérande programvaran dr jag dvertygad om att kan rittas till.

11.2 Reflektioner kring uppligg och metod

De metoder jag valt, litteraturstudier, enkidtundersokning och egna experiment, som utmynnat
i en beskrivande text, har som sadana fungerat ypperligt. Genom litteraturstudierna fick jag en
insikt i vad som redan gors och vad som dr mojligt att gora, jag fick kinnedom om termer och
begrepp och en idé om vad som skulle kunna vara mojligt for mig att senare visualisera med
Blender. Enkidtundersokningen, som gav gott resultat med 7 svarande av 8 tillfragade, gav mig
bra underlag till fortsatt kunskapsinhdmtande och en 6kad forstaelse for hur det praktiska
arbetet med 3D-modellering gar till ute pa kontoren i dagens Sverige. Mina 3D-experiment
med Blender bidrog till en 6kad insikt i programmets for- och nackdelar, samt en 6kad
forstaelse for for- och nackdelar hos tredimensionella visualiseringar 6verlag.

Det som dock snart blev tydligt var att de olika metoderna, och de tidsramar jag satt upp for
de olika momenten, inte var sa enkla att tillimpa i praktiken. Jag dgnade ansenliga timmar at
litteraturstudier och lirde mig mycket genom detta moment. Det dr svart att hitta litteratur
som dr bade uppdaterad och alls inriktad mot landskapsarkitektur. Ddremot finns det stora
méngder litteratur gillande digital tredimensionell modellering och det var svart att avgora
vilka kéllor som kunde vara relevanta for detta arbete, vilket medforde att jag léste ett flertal
bocker som visade sig vara mindre relevanta é@n jag hoppats. Ekonomiskt har det inte heller
varit rimligt att kopa de bocker som finns. Oftast har de varit tillgingliga via bibliotek, och
dédrigenom ibland varit svara att fa tag pa och/eller behalla for 1asning nagon langre tid. Nistan
all visentlig litteratur har dessutom varit skriven pa engelska, sa hér finns en stor nisch att
fylla for den som sa onskar.

Storre delen av litteraturen har nagra ar pa nacken (vilket i IT-sammanhang betyder att den
redan dr foraldrad). En stor mdngd mer uppdaterat material finns diaremot digitalt pa Internet,
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vilket gjorde det littillgangligt men ocksa ytterligare 6kade behovet av att salla materialet.
Dessutom ér det ibland svart att verifiera de olika nitkillornas tillforlitlighet. Jag har valt att
anvinda nitkéllor sa som Wikipedia och Computer Sweden nér jag inte funnit nagot annat
publicerat material som tagit upp de aspekter jag onskade berora.

Under resans gang kom jag ocksa over en hel del forskningsmaterial inom psykologiomradet,
som bland annat ber6r hur méanniskor psykologiskt reagerar pa digitalt material. Méngden
publikationer inom detta omrade dr mycket omfattande, och jag valde att referera till endast
ett fatal killor beroende pa examensarbetets begriansade tid. Hade jag inledningsvis haft storre
kannedom om den psykologiska forskning som finns i &mnet hade jag redan fran borjan avsatt
mer tid till bakgrundsstudier i detta amne, och eventuellt hade ocksa arbetets fokus forandrats.
Begreppen BIM och LIM kom jag i kontakt med sent i examensarbetet — hade jag stott pa
dessa termer tidigare hade mer fokus hade legat pa dem och fragor om dem och deras an-
vindning tagits upp i enkitundersdkningen.

Gillande enkiterna upplevde jag att det tog avsevird tid att fa svar pa dessa, endast efter
upprepade paminnelser kom sa manga som sju svar tillbaka. Detta i sin tur paverkade natur-
ligtvis skrivandet av den 16pande texten som skulle baseras pa dessa svar. Jag hade emellertid
stor tur med valet av respondenter, da de alla svarade ganska uttdmmande och 6ppenhjértigt
pa mina fragor. Jag tyckte mig se en del roda tradar i deras svar, som stor del understodde min
uppfattning om hur digitalt 3D-arbete gar till i praktiken ute pa kontoren. Eventuellt kan jag
tycka att jag fick nagot for samstammiga svar — de allra flesta var positivt instéllda till digitalt
3D-modellerande, de flesta anvinde samma mjukvara och de hade i stort sett samma upp-
fattningar och erfarenheter av arbetet. A andra sidan valde jag ju att kontakta ménniskor som
till vardags atminstone i ndgon man arbetar med 3D eller har tidigare erfarenhet dérav, vilket
sikerligen paverkade svaren — man arbetar sannolikt inte med 3D om man inte tycker om det.

Jag kan emellertid knappast dra nagra tillforlitliga slutsatser ur dessa svar. For att forankra en
undersokning av den hir typen pa ett vederhaftigt sitt behovs mycket mer tid 4n vad som fanns
avsatt for examensarbetet.

Arbetet i Blender valde jag att utfora parallellt med 6vriga moment, for att fa ett bra flyt i
arbetet och inte l1asa fast mig i nagot moment. Det blev snart klart att vissa moment i Blender
inte gick att gora innan jag lést litteratur som behandlade den typen av operationer, och pa
motsvarande sitt fick jag insikt om metoder och tillvigagangssitt genom litteraturen som
gjorde att vissa moment i Blender maste goras om efter att jag lart mig béttre sitt att gora
dem. Dessutom insag jag att jag ville vinta med vissa visualiseringar i Blender innan jag
skrivit den allménna texten som skulle behandla just den aspekten. Bitvis var det mycket
motigt att arbeta i denna nya programvara. Ibland nér nagot gar snett kianns det stort omojligt
att felsoka, och det ar inte alldeles litt att hitta 16sningar som é&r direkt tillimpbara for ett
specifikt problem. Ett par veckor in i arbetet borjade jag undersoka mojligheterna hos Blenders
spelmotor, men insag snart att denna hogst troligt 1ag bortanfér min kompetens. Att ldra sig
spelmotorn hade for mig krivt ett par veckors inldsning, samtidigt som den 3D-modell jag
redan skapat blivit for komplex for att fungera i ofordndrat skick. Sambon, som &dr mycket
datakunnig och teknikintresserad, tyckte dock att det kunde vara ett roligt hobbyprojekt och
valda att omforma min 3D-modell f6r spelmotorn, vilket gav ett forbluffande bra resultat.
Salunda kan jag sluta mig till att Blenders inneboende spelmotor till stor del dr mycket
lamplig i landskapsarkitektsammanhang, da man 6nskar skapa en interaktiv modell som
anvindaren sjilv kan ga runt i och, med lite storre arbetsinsats fran modelleraren, ocksa
manipulera.
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De mdjligheter jag sag hos det hidr examensarbetet var att det skulle kunna 6ka intresset for
tredimensionellt modellerande och dédrigenom Oppna landskapsarkitekters 6gon for de
mojligheter modern, littillgidnglig teknik ger upphov till. Genom att lédra sig tredimension-
ella visualiseringsmetoder kan landskapsarkitekter stirka och bredda sin yrkesroll, genom
att han/hon far nya redskap att formedla sin vision med. Kanske nar vi ocksa enklare ut till,
och kommunicerar liattare med, bestillare, brukare och allménhet.

Blender, med sin Oppna kéllkod, innebir att det &r mojligt for landskapsarkitekter att utveckla
programvaran i den riktning de onskar. Blender innehaller redan idag stod for flera olika
medieupplevelser, s som ljud, filmiska visualiseringar, interaktivitet och immersion, som
landskapsarkitekter i gemen idag sillan eller aldrig anvénder sig av. Genom att anamma nya
tekniker, som redan anvinds Overallt i samhillet, kanske man ocksa bittre kan na ut till
grupper som annars inte ir sa engagerade i landskapsarkitektoniska fragor, sa som exempelvis
en yngre publik. Tekniken kan ocksa innebéra nya arbetsuppgifter for landskapsarkitekten,
dédr 3D-modeller kan anvindas for att visualisera/simulera hallbar utveckling och ekologiska
faktorer, dér landskapsarkitekten kan vara med och 6ka folkbildningen och forbéttra med-
borgardialogen, och ocksa 6ka forstaelsen for kulturhistoriska virden, se nedan for en utokad
diskussion.

Det dr naturligtvis vért att halla i minnet att bara for att man anvander ny teknik, och ldr sig
skapa ldckra visualiseringar, sa betyder det inte pa nagot sitt att gestaltningsforslagen behover
bli bittre. Det &r ju sjédlva platserna vi skapar, inte bilderna. Visualiseringsmetoderna dr bara
medlet, medan det gestaltade landskapet dr malet.

11.3 Reflektioner kring méjliga framtida tillimpningar

Framtidsmojligheterna for 3D-modeller dr ndstan odndliga, endast fantasin sétter grinserna.
Ett mycket troligt framtidsscenario &r att informationsteknologin bidrar till att decentralisera
landskapsarkitektens arbete. I framtiden blir det allt mer mojligt att skicka filer och ocksa
stora mangder data fran dator till dator, och en méngd information kommer att kunna laddas
ner, eller betraktas direkt, fran bade lokala och externa servrar. Med andra ord kan arkitekter
och bestillare virlden over samarbeta och dela data utan att behova lamna kontoret (eller
ocksa kan man arbeta hemifran). Pa sikt kommer man hogst troligt att kunna na och betrakta
de digitala 3D-modellerna i realtid, inifran sjdlva modellen, genom att inblandade parter har
tillgang till nagon sorts VR-hjdlm. Med mikrofon kan sedan gestaltningsforslaget diskuteras
direkt i realtid medan man dr inne i modellen. Troligen blir det ocksa mojligt att, allt eftersom
alternativa 16sningar diskuteras, vixla mellan dem och/eller manipulera de digitala objekten
inifran modellen.

Naturligtvis kan inte den hér typen av virtuella expeditioner och méten nagonsin helt ersitta
besok pa platsen och méten ansikte mot ansikte, men troligen kan en stor andel av de fysiska
motena ersittas av virtuella sadana. Det hir ldr avsevirt 6ka mojligheterna for ett landskaps-
arkitektkontor att arbeta internationellt och grinsoverskridande, samtidigt som kommunika-
tionen olika parter emellan forbéttras. Forvisso dr ocksa minskat antal fysiska resor en positiv
aspekt, da dessa virtuella moten inte innebdr nagon belastning eller negativ inverkan pa miljon.
Dessutom innebér minskat fysiskt resande en avsevird tidsvinst, da ingen tid slosas bort pa
sjélva resan.
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Vi kan ocksa anta att sjédlva arkitekturen blir béttre, da bestéllare, brukare, allménhet och
andra instanser far mojlighet att utvirdera de virtuella gestaltningsforslagen och diskutera
olika alternativ och deras for- och nackdelar innan de byggs. Jag tror att den hir tekniken
innebir ett lyft for arkitektur i allménhet, da konkurrensen arkitektkontor emellan okar
virlden Over. Jag hoppas och tror att vi kan se fram emot en dn hogre arkitektonisk niva pa
vara offentliga miljoer, sett ur ett internationellt perspektiv.

Den ovan beskrivna tekniken ligger emellertid ett antal ar i framtiden. En rimlig, och idag
genomforbar, anviandning av 3D-modeller dr ddremot att anvinda dem for kostnadsberék-
ningar av framtida arbetsinsatser gidllande underhall och skotsel av anldggningar. Det finns
redan lyckade forsok ddar man med augmenterade VR-tekniker kan overlagra den tekniska
ritningen av en plats med verkligheten, vilket mycket vil kan underlitta/effektivisera och
forbattra framtida underhallsinsatser.

Ett annat rimligt, och idag genomforbart arbetssitt, &r att anvinda modeller pa ett predikativt
sidtt. Om man till exempel lagt in vegetationselement med korrekta tillvéixtalgoritmer kan man
anvinda modellen for att forutse ungefir nér vissa trid behdver beskéras eller kanske tas bort.
Man kan ocksa testa olika skotselatgirder, sa som borttagning av vartannat trdd i en allé for
att undersoka hur forfarandet paverkar arkitektoniska uttryck och rumslighet.

Ytterligare en idag existerande m&jlighet &r att kontinuerligt anvinda 3D-modellen vid kontakt
med brukare och allménheten for att forvarna och informera om kommande atgarder. Till
exempel vet jag att man i kyrkogardssammanhang idag ibland gar ut med information till
forsamlingen om fillning av kyrkogardstrid flera ar i forvig, for att allmidnheten ska ha en
mojlighet att forbereda sig pa ingreppet. Har finns nu en mojlighet att simulera inte bara
handelseforloppet, utan ocksa att visa vilka atgérder vi amnar sitta in efter avverkningen.
Kanske ersitts de fillda triden med nya trad? Kanske planteras ny vegetation nagon helt
annanstans? Hur kommer platsen att se ut efter fem ar, tinker man da alls pa att det saknas
trdd i den gamla allén?

Utokad kontakt och informationsutbyte med brukare och allménhet kan man ocksa astadkomma
med 3D-modeller med metadata-information. I dessa kan man alltsa infoga information i 3D-
miljons objekt, sa som byggnader, trid och material, vilken informerar folk om inte bara vad
de ser, utan ocksa exempelvis objektets alder, historia och vilka atgérder man planerar i fram-
tiden. Mojligheterna hir dr sannerligen nistan odndliga! Inte bara for att na ut med info-
rmation till allménheten, men ocksa ur folkbildningsperspektiv, tink hur skolundervisningen
skulle kunna ha nytta av detta!

Ytterligare ett sitt att na ut med intressant information dr att kombinera just augmenterade
tekniker med exempelvis virtuella miljoer med metadata. En mgjlig 16sning &r att tillhanda-
hélla nagon sorts VR-hjdlm och lata brukare och allménhet pa plats, i realtid, ta del av plan-
erade forandringar. Man skulle ocksa kunna lata detta bli ett led i turistndringen, dér turisterna
inte bara far se befintliga landskap utan ocksa framtida sadana!

Ur kulturhistoriskt perspektiv dr naturligtvis det omvinda scenariot mojligt — i samarbete med
till exempel Riksantikvarieambetet, ldnsstyrelse och museer skulle flera olika kulturmiljéer
kunna visualiseras och sedan upplevas med mobil VR (eller via Internet). Redan idag har
manga mobiltelefoner inbyggd GPS, vilket mojliggor en timligen exakt positionering av an-
vindaren. Detta kopplat till en VR-hjdlm och exempelvis Google Earth skulle redan idag
troligen kunna generera nagon sorts virtuell upplevelse. Plotsligt blir fragan om vilka historiska
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miljéer man vill bevara, eller vilka historiska skikt man vill synliggora i en anldggning, nagot
mindre brinnande, nér plotsligt alla historiska lager i en anldggning kan upplevas! Goda
mojligheter finns att initiera samarbete med redan nimnda Google Earth eller Second Life,
som redan upplyser och roar folk 6ver hela vérlden. Att detta kan fa langtgaende konsekvenser
inte bara for folkbildningen och turistniringen &r stéllt utom alla tvivel — hér finns dessutom
mojligheter till breddat yrkeskunnande for landskapsarkitekter (och arkitekter och andra kul-
turutdvare) men ocksa chanser for helt nya yrkesgrupper att fodas!

Visst later mycket av det hiar som rena fantasier, men mer dn man kan ana av dessa tekniker
finns alltsa redan. Jag vill hdvda att 6kad IT-anvidndning, speciellt tredimensionell sadan,
okar landskapsarkitektens formaga att kommunicera sina idéer och styrka hans/hennes yrkes-
roll och inflytande i samhillet. Ny teknik ger nya mojligheter att na ut med information om,
och oka forstaelsen for, landskapsarkitektens arbete. Hur designern tillgodogor sig den nya
tekniken dr dock avhingigt individens instillning till datoriserat arbete samt arbetsplatsens
generella IT-policy, vilken i sin tur dr avhingig det dvriga samhillets instillning till, och an-
vindning av, modern informationsteknologi. Det giller att vaga sticka fram hakan och visa
att ocksa vi landskapsarkitekter hanger med i IT-svidngarna.
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Bilagor

Bilaga 1

Termer och begrepp

Nedanstaende sammanstillning dr fritt formulerad efter beskrivningar av terminologin
hamtade fran Bishop & Lange 2005, Computer Swedens ordlista 2009, Eckerberg 1999,
2004a, 2004b, Ervin & Hasbrouck 2001, NE 1998 och Wikipedia 2009.

Jag har valt att ta upp termerna pa det sétt jag upplevt dem som vanligast forekommande i
litteraturen, bade géllande skrivsitt, exempelvis akronymer eller andra forkortningar, och
sprak. Ofta anvinds de engelska termerna framom de svenska motsvarigheterna och i dessa
fall har jag valt att nedan ta med de engelska varianterna, med svensk dverséttning. I de fall
det finns gangbar svensk oversittning markeras denna med kursiv, ovriga dversittningar dr
endast till for att forklara termen om ingen svensk motsvarighet finns. I de fall svensk
terminologi faktiskt anvéinds i dagsliget har jag valt att ta upp de svenska termerna, i regel
med den engelska motsvarigheten i1 kursiv.

2D: Tvadimensionell geometri, baserad pa kartesiskt (x, y) rutsystem.
3D: Tredimensionell geometri, baserad pa kartesiskt (x, y) rutsystem.

3D-solid: Objekt som har tjocklek (och eventuellt ocksa andra attribut). Kan skapas genom att
man extruderar en tvadimensionell yta, eller genom att infoga en av de geometriska primitiver
som erbjuds med de flesta 3D-modelleringsprogram.

Alfakanal: Ett separat lager, inbdddat i ett bildformat, som biér tilliggsinformation for varje
pixel. Anvinds i regel for genomskinlighetsinformation.

Algoritm: En formel, eller en serie av steg, som utfors av en agent, sa som en person eller en
dator.

Analog: (Grek. ana’logos “motsvarande’, *proportionerlig’, ’dverensstimmande’, eg.
’svarande mot det riktiga forhallandet’), betecknar inom tekniken en fordndring som sker
kontinuerligt till skillnad fran en som sker stegvis. Ofta motsatsen till digital.

Animering: Process niar man tillverkar rorliga bilder. Filmen bestar av unika stillbilder, och da
enskilda stillbilder spelas upp i en snabb f6ljd uppstar en illusion av pagaende rorelse. Jag
avser i denna text frimst filmsekvenser dir i regel endast kameran r6r sig medan dvriga objekt
ar stilla.

Applikation: Normalt ett datorprogram, ibland ett tilldagg till datorprogram som forbéttrar
funktionaliteten (ex. en AutoCAD-applikation).

Array: (Sv. ung. stilla upp eller ordna), kommando/verktyg som innebir att man genom att
markera ett objekt kan upprepa detta i olika geometriska monster.

Attribut: Textinformation kopplad till block i AutoCAD.
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Augmented Reality: (Sv. forstdrkt verklighet), teknik som kombinerar méanniskans
sinnesintryck med datorgenererade intryck i realtid. Forutsitter speciella glasogon eller
liknande utrustning.

Bildupplosning: Tétheten av pixlar i en bild, miits i pixlar per tum — PPI eller vanligare
engelskans DPI (Dots Per Inch).

Billboard: (Sv. ung. affischtavla), teknik som gar ut pa att man applicerar en bild pa ett i
ovrigt genomskinligt plan. Genom att dndra vissa vidrden kan man fa det faktiska planet att
kasta skuggor som har samma form som bilden.

BIM: Byggnadsinformationsmodell eller byggnadsinformationsmodellering, en metod att
integrera metainformation i digitala modeller.

Bitmap: En grupp av lagringsformat for digitala bilder. En bitmap bestar av ett rutnét av pixlar
och for varje enskilt bildelement lagras information om dess férg enligt ett forutbestamt
fargschema. En bitmap-fil innehaller dven information om bildens storlek och fargschema.

Block: Ateranvindbara objekt i AutoCAD, som i praktiken fungerar som lédnkade objekt i
Blender. Kan tilldelas attribut.

Booleanska operationer: (Eng. boolean operations), innebér att man later olika objekt
interagera med varandra pa nagot sétt da man har objekt som helt eller delvis gar in i
varandra. Operationerna &r Intersection (sv. intersektion), Difference (sv. skillnad) och Union
(sv. forening).

Brandviigg: Mjuk- eller hardvarubaserad kontrollmekanism for nitverkstrafik. Brandvaggar
kopplas mellan tva eller flera niatverk men kan dven installeras som en mjukvara i den dator
som ska skyddas. Brandviaggen lyssnar pa och inspekterar all trafik och avgor om den dr
behorig eller ej.

CAD: (Computer Aided Design, eller Computer Aided Drafting), datorstodd design eller
datorstott ritande.

Difference: (Sv. skillnad), booleansk operation mellan tva objekt som resulterar i det objekt
man far om man tar bort det ena originalobjektet fran det andra — det &r hir viktigt att veta i
vilken ordning de olika originalobjekten ska markeras for att man ska fa onskat slutresultat.

Digital: (Lat. digitalis >som hor till fingrarna’), kommer fran den gamla seden att rikna pa
fingrarna. I datorer anvinds det bindra talsystemet for alla operationer, och i botten ocksa for
all data. Ofta motsatsen till analog.

Extern referens: En datorfil som visas som underlag i en annan datorfil.

Extrudera: (Forsvenskning fran eng. extrude, ’att stota/tringa/skjuta ut nagot’), att med ett
kommando omforma en tvadimensionell polygon eller yta till ett 3D-objekt.

Filmatisering: Innebar en form av adaption — att gora en film baserad pa ett verk som
ursprungligen har skapats for ett annat medium. Vanligast anvinds termen nér en film gors
baserad pa handlingen i en bok, men dven filmer baserade pa teaterpjéser, TV-serier och
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spel/datorspel betraktas som filmatiseringar av de ursprungliga verken. Jag avser med
filmatisering i denna text en presentation av en realistiskt levande plats kompletterad med
ljudeffekter, dir inte bara kameran ror sig och dir allting sker i realtid.

Fly-overlfly-through: Animering fran en 3D-modell, dar kameran ror sig 6ver och igenom
modellen utan att betraktaren kan paverka rorelsen.

FPS (1): (Frames Per Second eller frame rate), antal bildrutor per sekund i en film. 24 4r den
vanligaste hastigheten for vanlig film.

FPS (2): (First Person Shooter), forstapersonsskjutare, situation i datorspel dér bildskdrmen
motsvarar spelfigurens synfilt, i regel med skjutvapen synligt.

Geometriska primitiver: (Eng. geometric primitives), enkla 3D-solider som erbjuds med de
flesta 3D-modelleringsprogram, exempelvis kuber, sfirer, cylindrar och koner.

GIS: (Geografiskt InformationsSystem), datorbaserade system som anvinds for att samla in,
lagra, analysera och presentera ligesbunden information.

The GIS Graphic Method: Metod som objektivt visar vilka forutsittningar/férhallanden som
rader pa en plats.

GPS: (Global Positioning System), satellitbaserat system for positionering.
Grease pencil: Verktyg i Blender som gor att man kan skissa direkt i 3D-modellen.

Haptisk utrustning: (Grek. haptomai, *vidrora’), apparatur som med hjilp av kraftaterkoppling
ger anvindaren en kénsla av att virtuella objekt har fysisk massa och tyngd.

HTML: (HyperText Markup Language), ett méarksprak och webbstandard for strukturering av
text, hypertext, media och inbyggda objekt pa t. ex. webbsidor och i e-postmeddelanden.

Hyperldnk: Ett avsnitt av en text som hénvisar till ett annat textavsnitt. Text med hyperldnkar
kallas hypertext.

Icke-immersiv VR: (Sv. skrivbords-VR, eng. desktop VR), innebér en icke omslutande
upplevelse av virtuell verklighet.

Immersiv VR: Omslutande upplevelse av virtuell verklighet, da anvidndaren upplever sig vara
helt inne i den virtuella virlden.

Informationsteknik: Tekniker for att lagra, bearbeta och dverfora information.
Informationsteknologi: Laran om informationsteknik.

Interface: (Sv. grdnssnitt), utformningen av en viss forbindelse mellan olika objekt. Ofta
avses de medier som forbinder en datoranvéndare med datorns mjukvara.

Intersection: (Sv. intersektion), booleansk operation som innebér att man skapar ett
individuellt objekt som bestar av den volym som tva originalobjekt delar.
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IPO-kurva: (Fran eng. InterPOlation, sv. interpolering), en kurva med vissa fasta punkter, dir
sjdlva kurvan interpoleras fram (interpolering ung. ”berékna virde mellan kinda virden”).

IRL: (In Real Life), i verkliga livet.

Kalibrering: (Hér) uppskattning av hur man tror att planerad gestaltning ser ut som byggd
verklighet. Man forsoker alltsa fa en 3D-modell sa trovérdig och realistisk som mojligt, utan
att vare sig overdriva eller underskatta nagra aspekter.

Kraftaterkoppling: (Eng. force feedback) innebar efterliknande av motstand och massa hos
fysiska foremal i virtuell verklighet och haptiska anvindargrinssnitt. Med elektriska motorer
eller pa annat sitt skapas en illusion av att virtuella objekt dr massiva och har tyngd och
elasticitet. Kriver speciella pekdon eller handskar och ibland hela drikter med inbyggda
motorer som i realtid svarar pa rorelser och beroring.

Kurva eller krokt linje: (Eng. curve), approximeras av en serie korta, raka linjer eller genom
en rent matematisk representation, till exempel med en centrumpunkt och radie.

Lager: Skikt av information i en datorfil.

LIM: Landskapsinformationsmodell eller landskapsinformationsmodellering, en metod att
integrera metainformation i digitala landskapsarkitektoniska modeller.

Linje (eller kant): (Eng. line eller edge), objekt med en dimension som definieras av tva
godtyckliga punkter och har lingd.

LOD: (Level of Detail), Sv. detaljeringsgrad. Genom att ta hinsyn till pa vilket avstand
modellen ska upplevas reglerar man hur detaljerad bildtexturen behdver vara. Samma textur
kan visas med mer information nér den ligger i forgrunden, men se enklare ut lingre bort fran
kameran.

Linkade kopior: (Eng. linked copies), innebar att man utgar fran ett enda originalobjekt som
lankas/kopieras. Genom att 4dndra i originalet dndras alla linkade kopior.

Mesh: (Sv. ung. nitkonstruktion), de polygoner och vertexpunkter som utgor ett 3D-objekt i
Blender och manga andra 3D-modelleringsprogram.

Metaboll: (Eng. metaball), klumpformiga objekt av sammanhingande sfarer som man kan fa
att anta mer naturliga formationer, erbjuds av en del modelleringssystem.

Metadata: Information om information.

Multimedia: En sammansittning av "multi" och "media", alltsa "flera medier". De medier som
traditionellt avses &r text, bild, video och ljud.

Opacitet: (Eng. opacity), hur ogenomskinligt, opakt, ett objekt &r.
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Partikelsystem: (Eng. particle systems) innebér att man later ett objekt sinda ut (eng. emit)
olika typer av partiklar, som kan vara i punkt- eller linjeform eller rentav vara sma eller stora
tredimensionella objekt.

Perspektiv: (Lat. (ars) perspecti 'va ’(liran om) optik’, av perspecti vus ’genomseende’, av
perspicio *se igenom’, "blicka in i’), uppfattningen av rumsliga forhallanden i synbilden.

Physics: Restriktioner som gor att man en virtuell virld upplevs mer realistisk, exempelvis med
collision detection, vilket gor att en interaktiv anvéndare inte krockar med olika objekt, och
simulerad gravitation som verkar pa objekt i virlden.

Pixel: Bildpunkt, det minsta elementet som en grafisk bild byggs upp av. En pixel kan
betraktas som en punkt med viss firg och placering.

Plug-in: Litet tillaggsprogram som Okar funktionaliteten i ett datorprogram.
Polygon (eller yta): (Eng. polygon eller face), objekt med tva dimensioner som definieras av
tre (eller ibland flera) linjer och har en area. Polygoner definieras av linjer, som i sin tur

definieras av (vertex-)punkter.

Presence: Nirvarokiénsla, en anvindares subjektiva upplevelse av att vara och agera i en
virtuell miljo.

Procedurella texturer: Repetitiva texturer som datorprogrammet kan generera utifran ett antal
givna parametrar. Genom att over tid foridndra dessa kan man skapa en illusion av rorelse och
forandring. Vatten, moln, rok och eld dr exempel pa element som kan simuleras pa detta sitt.

Radiosity: (Sv. radiositet), hur mycket ett objekts farg paverkar omkringliggande objekt

Rasterbild: En bild som bestar av ett rektangulirt raster av punkter eller pixlar. Varje pixel har
ett visst ldge i rastret och ett visst firgldge. Bilden dr upplosningsberoende.

Rasteranalys: Analysmetod som innebér att punkter, linjer och ytor gors om till raster (rutnit)
for att sedan kunna bearbetas matematiskt.

Ray-tracing: Innebdr att man later en tredimensionell vektor, eller ray (sv. strale), simuleras
sa att den tinks passera fran kameran, genom bildplanet och in i 3D-modellen. Da stralen
triffar ett objekt bestims den pixelns fargvirde utifran objektets firg, ljus- och
skuggforhallanden och objektets ytegenskaper.

Rendera: Framstilla bilder fran en tredimensionell datamodell.

Resident: (Sv. invanare), registrerad anvindare i Second Life.

RGB: (Red-Green-Blue) Additiv fairgmodell, dir varje firg tilldelas ett virde. Den modell som
datorns bildskdrm anvénder.

Script: Enklare program eller macro skrivet i nagot programmeringssprak, exempelvis Basic,
Lisp eller Python. Kan anvéndas for att utoka funktionaliteten i befintligt program.
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Sculpt: Ett verktyg i Blender med vilket man kan forma en volym pa ett sitt som i mycket
liknar just skulptering. Man kan platta till, gropa ur och omforma befintlig volym pa ett
ganska intuitivt sétt.

Second Life: Virtuell tredimensionell virld, diar anviandare 6ver hela virlden samlas och tar
del av framst grafiskt material.

The Sensorama: En "upplevelseteater”, utvecklades av Morton Heilig pa 1950-talet. Var en
biograf som inkorporerade kénsel- och luktsinnet. Man efterstrivade en komplett
multimedieupplevelse, dir stereoskopiska 3D-bilder visades i vidvinkelvy och de visuella
aspekterna forstirktes genom rorliga bankar, vindgeneratorer och tillsatta dofter som utlostes
under filmen.

The sequence-editor: (Sv. ung. sekvenshanteraren), verktyg i Blender didr man bestimmer i
vilken foljd olika scener ska komma, hur langa de ska vara och hur de olika scenerna ska
paverka varandra.

Shaded: Sv. ung. skuggad/nyanserad, sitt att visualisera 3D.

Skdrmdump: En digital bild som forestiller en hel, eller delar av en bildskédrm vid ett givet
ogonblick, och tas med Print Screen-tangenten pa tangentbordet. Genom att halla inne ALT-
knappen samtidigt som man trycker pa print screen tas enbart skirmdump pa det aktuella
programmets fonster. Skarmdumpen sparas i datorns minne som ett urklipp.

Spelmotorer: (Eng. game engines), innebér att man anvinder spelteknologi som genererar
realtidsupplevelser vilket gor att man kan ldgga till interaktiva element och slipper
tidskridvande renderingar.

Sparningsapparatur: (Eng. motion tracking device), apparatur som kopplar en anviandares
rorelser till en dator, sa datorn stindigt uppdaterar bilden utifran anvindarens rorelser.

Stereoskopet: Utvecklades av Charles Wheatstone 1833, apparat som kombinerar ihop tva
bilder genom binokular teknik. Med hjélp av speglar och optiska linser ldggs tva bilder 6ver
varandra sa de ser ut som en.

Stereoskopi: Rymdseende. Kan astadkommas med hjilp av linser sa att man utifran tva
fotografier ser en tredimensionell bild.

Suitability mapping: (Sv. ung. ldmplighetskartering), innebdr att ett omrade analyseras och
virderas utgaende fran hur lampligt det dr for ett givet syfte.

Surround-skdrmar: Konkav skidrm pa vilken bildmaterial projiceras fran en datorprojektor
utrustad med vidvinkellins.

Tankefigurer: En designers samlade erfarenheter, den repertoar av mojliga 16sningar som
han/hon tidigare stott pa.

Textur: Den datamingd som bestimmer en ytas utseende och beskaffenhet. I enklaste fallet
bestar den av en tvadimensionell bitmap som projiceras pa en yta. Mer komplexa texturer
innehaller flera parametrar, kan ha alfakanal och kan vara animerade.
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Transparens: (Eng. transparency), hur genomskinligt ett objekt &r.

Treadmills: (Sv. 16pband), innebir att en anvéndare i den verkliga vérlden ror sig pa nagot
som liknar ett vanligt 16pband, vars hastighet anpassar sig med datorns hjélp till anvéndarens
gangfart. Det finns ocksa s.k. omnidirectional treadmills, vars band kan rora sig i vilken
riktning som helst.

Tutorial: (Ofta kortare) sjalvhjélpskurs, i regel utlagd pa Internet i form av text och bild eller
multimedia.

Union: (Sv. forening), booleansk operation innebir att man skapar ett enda objekt utifran tva
originalobjekt.

Vertexpunkt: (Eng. point eller vertice), objekt med noll dimensioner, har bara position.

The Viewmaster: Leksak for vuxna och barn som utvecklades av William Gruber pa 1930-
talet. Apparaten manipulerade det man sag sa det motsvarade det minskliga synsinnets
uppfattningsformaga. Kan anses vara den huvudsakliga foregangaren till olika typer av VR-
hjdlmar.

VR: (Virtual Reality), sv. virtuell verklighet, en datorgenererad skenvirld. Virtuella
verkligheter kan indelas i icke-immersiva (sv. icke-omslutande) och immersiva (sv.
omslutande) tekniker.

VR-handskar: Rorelsekinsliga handskar som fungerar som styr- eller pekdon i VR-miljo. Med
inbyggda knappar far anvindaren tillgang till olika menyer och fonster, olika handrorelser kan
kopplas till snabbkommandon, sa som ”6ppna”, “’sting” eller ”dubbel-klick”.

VR-hjilm: (Eng. Head-Mounted-Display), nagon typ av apparatur som ger anviandaren
virtuella upplevelser, antingen for det ena eller bada 6gonen. Finns som enklare glasdgon till
stereoglasdgon och hela hjdlmar.

VR-kub: (Eng. Cave, 'grotta’, fran Cave Automated Virtual Environment), tekniken gar ut pa
att anvindaren gar in i ett litet rum dér tredimensionella datamodeller projiceras pa alla
viggar och tak, ibland ocksa pa golvet.

VR-kupol: Ett mellanting mellan surround-skdrm och VR-kub, dér betraktaren ser
visualiseringen pa en duk utformad likt ett halvt dggskal. Betraktaren sitter mitt i det tdnkta
dgget och betraktar en konkav projektion som astadkoms med hjélp av en datorgenererad bild
som projiceras pa en sfirisk spegel.

VRML: (Virtual Reality Markup Language), standardiserat sprak for tredimensionella
datamodeller.

Walk-through: Kringvandring i en digital modell dir anvédndaren sjélv kan styra hur rorelsen
genom modellen.

Wire-frame: Sv. tradmodell, sitt att visualisera 3D.
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The Workbench: Metod som innebir att man, med helt eller delvis augmenterad teknik, later
en virtuell modell framtrada pa ett fysiskt bord. Man kan da hantera den virtuella modellen pa
samma sitt som en fysisk modell: man ga runt den, vrida och vinda pa den, betrakta den ur
olika vinklar, flytta och foridndra objekt.

Oppen kiillkod: (Eng. open source), innebir att ett program ir gratis och tillgingligt for alla
att ladda ner, anvidnda, modifiera och vidaredistribuera.
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Bilaga 2

Interimistisk lista pa etiska principer

Nedanstaende lista pa foreslagna etiska principer dr himtad i sin helhet fran Visualization in
Landscape and Environmental Planning — Technology and Applications s.87 (Bishop &
Lange 2005).

Proposed interim code of ethics for landscape visualization — version 4

Purpose of landscape visualization

Professional preparers and presenters of realistic landscape visualizations are responsible for
promoting full understanding of proposed landscape changes; providing an honest and neutral
visual representation of the expected landscape, by seeking to avoid bias in responses (as
compared with responses to the actual project); and demonstrating the legitimacy of the
visualization process.

General principles
Preparers and presenters of landscape visualizations should adhere to the following general
principles:

® Accuracy: realistic visualizations should simulate the actual or expected appearance of
the landscape as closely as possible (at least for those aspects of the landscape being
considered); visualizations should be truthful to the data available at the time.

e Representativeness: visualizations should represent the typical or important range of
views, conditions, and time-frames in the landscape which would be experienced with
the actual project, and provide viewers with a range of viewing conditions (including a
visualization of typical worst-case conditions at a minimum).

e Visual clarity: the details, components, and overall content of the visualization should
be clearly communicated.

e Interest: the visualization should engage and hold the interest of the audience, without
seeking to entertain or ‘dazzle’ the audience.

e Legitimacy: the visualization should be defensible by following a consistent and
documented procedure, by making the simulation process and assumptions transparent
to the viewer, by clearly describing the expected level of accuracy and uncertainty,
and by avoiding obvious errors and omissions in the imagery.

e Access to visual information: visualizations (and associated information) which are
consistent with the above principles should be made readily accessible to the public
via a variety of formats and communication channels.

Code of ethical conduct

The use of landscape visualizations should be appropriate to the stage of development of
the project under consideration, to the landscape being shown, to the types of decisions
being made or questions being addressed, to the audience observing the visualizations, to
the setting in which the presentation is being made, and to the experience level of the
preparer. In general, preparers and presenters of landscape visualization should:

e demonstrate an appropriate level of qualifications and experience

e use visualization tools and media (more than one if possible) that are appropriate for
the purpose

e choose the appropriate level(s) of realism
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identify, collect, and document supporting visual data available for or used in the
visualization process; conduct an on-site visual analysis to determine important issues
and views

seek community input on viewpoints and landscape issues to address in the
visualizations

provide the viewer with a reasonable choice of viewpoints, view directions, view
angles, viewing conditions, and time-frames appropriate to the area being visualized
estimate and disclose the expected degree of error and uncertainty, indicating areas
and possible visual consequences of the uncertainties

use more than one appropriate presentation mode and means of access for the affected
public

present important non-visual information at the same time as the visual presentation,
using a neutral delivery

avoid the use or the appearance of ‘sales’ techniques or special effects

avoid seeking a particular response from the audience

provide information describing how the visualization process was conducted and key
assumptions/decisions taken

record responses to visualizations as feedback for future efforts

conduct and document post-construction evaluations to assess accuracy of
visualizations or changes in project design/construction/use.
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Bilaga 3

Datorkomponenter limpliga for 3D-modellering

Processorn (eng. CPU, Central Processing Unit) utfor normalt merparten av arbetet i ett dator-
system (men se ocksa grafikkort). Med en langsam processor gar arbetet langsamt. Vad som
ar “tillrackligt snabbt” dr delvis beroende pa vilka krav man har. Att arbeta i mycket stora 3D-
modeller med avancerade program som till exempel AutoCAD kriver en snabbare processor
dn om man framst vill modellera nagot litet i exempelvis SketchUp. Rent allmént bor man
idag satsa pa 64-bitars processorer med mer #n en kérna, girna fyra eller fler. Detta dels for
att datorn med fler kdrnor upplevs som mer littarbetad, men ocksa for att program i framtiden
mer och mer kommer att kunna dra nytta av fler kiirnor for att utfora beréikningar parallellt'.

Internminnet kan sigas vara processorns arbetsminne eller korttidsminne. Hér finns de program
som kors pa datorn, liksom de data som varje program arbetar med. Om datorn har for litet
och/eller for langsamt internminne blir systemet langsamt eller slutar helt eller delvis att
fungera. Arbetsminnet &r, tillsammans med processorn, ett datorsystems viktigaste komponent.
Hir giller devisen “mer &r bittre”. En dator avsedd for mer omfattande modelleringsarbete bor
1 dagslédget ha minst 3GB (GigaByte) internminne, girna betydligt mer. Notera dock att
arbetsminne dver 4GB kriver ett 64-bitars operativsystem (Windows XP-64, Windows Vista
64, manga varianter av Linux).

Moderkortet (eng. Motherboard eller Mainboard) dr sjilva hjartat i datorsystemet. Valet av
moderkort styr i hog utstrackning vilken 6vrig utrustning som kan anslutas till datorn. Det &r
darfor viktigt att satsa pa ett moderkort som kan hantera 6vriga komponenter man vill ansluta.
Speciellt viktigt dr att moderkortet kan hantera stora mingder snabbt internminne, samt att det
tillater snabb kommunikation mellan processor, internminne och grafikkort. Dagens moder-
kort haller generellt hog kvalitet, speciellt i den lite hogre prisklassen. I manga fall kan moder-
kort mer riktade mot spelmarknaden vara ett bra val, eftersom dven spelare normalt eftersdker
bade prestanda och stabilitet.

Grafikkortet blir viktigare och viktigare for mer avancerat 3D-modelleringsarbete. Grovt kan
marknaden delas upp i professionella kort och spelkort, dér proffskorten normalt &r avpassade
just for AutoCAD och liknande program. Om prestandakraven r hoga kan det vara virt att
investera i professionella kort, men for de flesta behov gar det att klara sig utmirkt med ett
nyare spelkort med god prestanda. Autodesk AutoCAD har ett antal rena spelkort pa sin lista
over certifierade kort.

Harddisken idr datorns lagringsutrymme. Harddiskprestanda dr inte lika kritisk som de ovan
ndmnda komponenterna for ett snabbt system, men atminstone tre saker bor hallas i atanke.
For det forsta dr det fran harddisken som datorn lédser in program och data i internminnet. En
snabbare harddisk leder saledes till att det gar snabbare bade att starta upp program, och att
ldsa in data till dem. Storleken pa en mer omfattande 3D-modell med texturer och externt
linkade objekt kan létt rdknas i hundratals MB (MegaByte), ibland till och med GigaByte.
En snabbare harddisk gor att det gar snabbare att starta, och ocksa i viss man att arbeta i olika
program.

For det andra bér man se 6ver sina datalagringsbehov: hur mycket data kommer att genereras?
Det dr inte helt ovanligt att man vid rendering av animationssekvenser sparar resultatet i

" Redan idag anvinder till exempel Blender flerkiirnesystem pa ett effektivt sétt vid rendering.
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okomprimerat format for att kunna arbeta vidare med materialet i till exempel en video-
redigerare. Hogupplost okomprimerat material kan kriva uppemot en GB per sekund firdig
film. Det dr forstas viktigt att man har tillrdckligt med utrymme bade for att generera, men
ocksa att arbeta med kopior av sadana dataméngder.

Utover hastighet och lagringsutrymme &r det for det tredje viktigt att tinka pa datasikerheten.
Harddiskar haller normalt hog kvalitet, men de kan trots allt ga sonder, vilket kan leda till
omfattande forluster i arbetstid om frekventa sikerhetskopior (till extern lagringsenhet) inte
tas. Ett sitt att uppna bade bittre prestanda och hogre sikerhet ar att koppla ihop ett antal
harddiskar i ett RAID-system (Redundant Array of Inexpensive Disks). Utokat lagrings-
utrymme far man ”pa kopet”.
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Bilaga 4

Respondenter

Alice — kvinna pa kontor anslutet till stor koncern med fokus pa gestaltning, projektering och
parallella uppdrag. Hon arbetar frimst med gestaltning och projektering.

Bertil — man pa mindre kontor med fokus pa planering, gestaltning och projektering. Han
’forsoker folja projekten fran tillblivelse till bygghandling.”

Carina — kvinna pa medelstort foretag med flera kontor i Sverige med fokus pa gestaltning
och projektering. Hon arbetar frimst med tidiga idéskisser, bilder och presentation. Hon
arbetar till vardags endast i begrinsad omfattning med tredimensionella visualiseringar.

Doris — kvinna pa kontor anslutet till stor koncern med fokus pa gestaltning och projektering.
Hon arbetar frimst som utredare och arbetar inte med tredimensionella visualiseringar till
vardags, men har tidigare erfarenhet fran tredimensionellt arbete.

Erika — kvinna pa kontor anslutet till stor koncern med fokus pa gestaltningsprogram,
projektering och tavlingsdeltagande. Kontoret inriktar sig frimst pa stadsrum som torg och
parker. Hon dr medverkande arkitekt och "utfor sjdlva produktionen”, alltsa projekterar i
CAD och gor presentationer till forslag och tavlingar mm.

Fredrik — man pa kontor anslutet till stor koncern med fokus pa gestaltning och projektering.
Kontoret inriktar sig frimst pa stadsnidra omraden; gatumiljoer, skolgardar och liknande
projekt, ocksa en del tavlingar. Han arbetar frimst med gestaltning, projektering och
tiavlingar.

Gunnar — man pa mindre kontor med bred inriktning, med fokus pa gestaltning och vissa
utredningsuppdrag. De arbetar 4ven med projektering och bygghandlingar, ibland @ven
tavlingar och parallella uppdrag. Han dr medverkande arkitekt och deltar i alla skeden:
skissar, projekterar i CAD, tar fram av illustrationsmaterial, gor detaljritningar och
presentationer.



122

Bilaga 5
Enkitfragor

1. Vilken inriktning har din arbetsplats frimst?
(Gestaltning / projektering / deltar i tdvlingar, mm?)

2. Vilken ir din huvudsakliga sysselsiittning pa arbetsplatsen?

3. Vilken programvara anvénder ni for att bygga upp/visualisera era miljoer digitalt i
tre dimensioner? Hur tycker du att det fungerar?

4. Pa vilket sitt anvinder du/ni er av tredimensionella visualiseringar i ert dagliga
arbete?

(t ex i skissarbetet / som bas for dialog kollegor emellan / for att testa/prova en design / for att
forbittra/forfina detaljer/ / som bas for dialog med bestéllare / som bas for en presentation?)
5. Vilken sorts digitala, tredimensionella modeller bygger ni upp?

(Statiska — for tvadimensionella presentationsbilder / animerade — fly-throughs/walk-throughs
/ dynamiska — interaktiva/foranderliga/’utforskningsbara”)

6. Hur upplever du datorarbetet med digitala modeller? Kul, angest eller ett maste?

7. Vad ir den storsta fordelen med tredimensionell visualisering enligt dig?

8. Vad ir den storsta nackdelen?

9. Ovriga kommentarer?



