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Abstract

This thesis investigates the possibilities offetieed working landscape architect by an
increased and altered use of digital 3D environsehtbasic assumption is thatreased use
of digital three-dimensional environments promdtescreative processes and presentation
options of landscape architects

The thesis is based on literature studies and comuation with working landscape

architects, and includes an investigation of tlseiaiization methods available in the Blender
3D modelling software. The thesis provides a thghosurvey of what it means to model in
three dimensions, as well as of what modelling meshare feasible for a landscape architect
to use. As landscape architects, we work Wwitiman and unique processesd thus it is
difficult to develop standardized and automatidwafe for our profession. One possible
solution is to turn to open source development,re/iseftware and models are shared and
anyone can contribute. Especially interesting fsansre supporting game engines, which may
be a suitable tool for modelling as well as forgemation.

The primary advantage of 3D modelling is the wagllbws us to experience and investigate
such aspects as spatiality and proportionality diyrsamic setting. As landscape architects,
our creations are never static but always dynaamd,this should be conveyed to our
audiences and contractors. The primary disadvastaig@D are that modelling is time
consuming and difficult, that digital imagery ofteomes across as impersonal and strict, and
that digital renditions tend to be interpretediaalfsuggestions, even at an early stage of
development.

3D models can be divided into three main categ@@éesrding to intended use: two-
dimensional, animated, and interactive. The subidixiis fluid, and a 3D model may evolve
from one category to another in the course of dgmrakent. Models can also be used in
differentphasesinitially as an analysis tool, later as a sketghdr working model, and
finally as a presentation model.

With the use of digital 3D modelling, we can seqearience, understand and convey a site
before it has been built, as well as evaluateatsgh at an early stage. A two-dimensional
image always shows a portion of a whole, nevedtdsign in its entirety. Increased use of
moving images, multimedia and virtual realities siddalities to the planning and projecting
processes and may also, through communication efaeach as the Internet, improve
citizen dialogue concerning larger projects. Tmgurn, may lead to a vitalized democracy
and an increased awareness of the landscape atahaieprofession. Extended use of 3D
technology may generate as yet unknown fields pfiegtion that may strengthen and extend
the role of landscape architects in society.






Sammanfattning

Examensarbetet undersodker vilka mojligheter ettattoch forandrat anvandande av digitala
3D-miljéer kan innebara for en yrkesverksam lan@shkakitekt. Ett grundlaggande antagande
ar attutokad anvandning av digitala tredimensionella éelj beframjar landskapsarkitektens
gestaltningsprocess och presentationsmdjligheter

Arbetet bygger pa litteraturstudier och kontakt ngedesverksamma landskapsarkitekter.
Ocksa tredimensionella visualiseringsmetoder i mognet Blender undersoks. Examens-
arbetet ger en grundlaggande forstaelse av vathtli§D-modellerande innebar och under-
soker vilka digitala visualiseringsmetoder somidliga for en landskapsarkitekt att anvéanda.
Landskapsarkitekter arbetar m@dnskliga och unika processeilket gor det svart att ut-
veckla automatiserade och standardiserade dategpnofr vart gebit. En mojlig vag ar att
anvanda oppen kallkod dar alla som vill kan bidraitvecklingen. Speciellt programvara
med spelmotorer ar ett intressant alternativ somfluagera som ett lampligt verktyg bade for
gestaltning och presentation.

Den storsta fordelen med 3D &r mojligheten att dyiskt uppleva och undersdka aspekter sa
som rumslighet och proportioner. De anlaggningakapar ar aldrig statiska men alltid
dynamiska, och nagot av detta bor férmedlas tillpudblik och vara bestéllare. Den storsta
nackdelen ar att 3D-modellerande ar tidskravantiesgért, samt att digitala bilder kan
upplevas som opersonliga och stela, samtidigt semedan i skisskedet ofta misstolkas som
fardiga gestaltningsférslag.

Baserat pa avsett slutformat kan 3D-modeller delasre huvudkategorietvadimensionella
animeradef/filmatiseradellerinteraktiva Indelningen ar flytande och en 3D-modell kan
utvecklas fran det ena till det andra under pramesgang. Modellerna kan ocksa anvandas i
olika skederfor olika anvandningsomradeimnitialt som ettanalysredskapsenare som en
skiss-eller arbetsmode]loch slutligen som epresentationsmodell

Anvandning av digital 3D-modellering later oss @epleva, forsta och kommunicera en plats
innan den &r anlagd och hjalper oss att utvardesayden i ett tidigt skede. En tva-
dimensionell bild visar bara ett utsnitt och aldzighelhet. Okad anvandning av rorliga
bilder, multimediematerial och virtuella verkligeetillfoér nya kvaliteter till planerings- och
projekteringsprocessen, och kan ocksa, via komnatioikskanaler som Internet, forbattra
medborgardialogen vid storre projekt. Detta i sinkian leda till en vitaliserad demokrati och
en Okad kunskap om landskapsarkitektens yrkesstbkat anvandande av 3D-teknik kan
generera annu oanade anvandningsomraden som leté@rk@roch utdka landskapsarkitektens
roll i samhallet.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Allt sedan jag fick min forsta digitala kamera feag tilltalats av kreativt bildskapande vid
datorn. Utbildningen till landskapsarkitekt inleddemellertid med studier av traditionella
presentationsmetoder snarare an digitala sadaea,dia vi studenter redan tidigt horde talas
om datorprogrammet AutoCAD, denna beryktat svaatyglbest. Mina forsta forsok att
anvanda programmet blev ocksa minst sagt stapplacitidet kandes bade svaroverskadligt
och ologiskt till en borjan. Samtidigt var det ogkgpannande och utmanande. Jag horde
ocksa snart talas om Google SketchUp, ett gratispm som skulle kunna fungera som ett
mer lattillgangligt komplement till det tyngre oofer regelstyrda AutoCAD. Trots att
SketchUp allméant anses vara mer anvandarvanligiekfag mig anda mer tilltalad av Auto-
CAD, kanske darfor att jag antligen bdrjat tariilg den inneboende logiken hos programmet
och darigenom bérjat fa storre majligheter att skdp digitala visualiseringar jag tankt mig.
Men enkeltvar det inte.

AutoCAD stéller inte bara hdga krav pa anvandatan ocksa pa hardvaran. Andlésa
renderingsforsok resulterade i datorkrasch eftearkleasch vilket var nara att fa mig att tappa
modet manga ganger. Men anda, tack vare skolk@senplagg, med lagom langa pauser
mellan de olika projekten, lyckades jag alltid fgémg till gang pa nagot satt glosmma bort den
frustration CAD-arbete innebér. Istéllet mindesa@gtan bara de positiva aspekterna med att
arbeta i CAD och blev alltid lika forvanad nar dliekymmer med programmet forr eller
senare borjade igen.

Vintern 2007 blev jag igen frustrerad 6ver svagimetaned CAD. Lagligt nog surfade jag in
pa Hogskolan i Gavles webbsida som erbjod en BDsnodellering och animation i Open
Source-milj67,5 hp, i programmet Blender — ett program sorktggkunna erbjuda for-
underliga mojligheter med verklighetstrogna, aniader, dynamiska och interaktiva miljoer.
Ett plotsligt hugskott fick mig att hoppa pa kurséag hade da ingen aning om den, eller
programmet Blender, pa nagot satt skulle varayifa for mig i min framtida yrkesutovning.
Jag sag kursen som en mojlighet att utéka mitt &ade om digitala modeller och annan
mjukvara an AutoCAD. Om programmet skulle visafsiggera som ett lampligt redskap for
en landskapsarkitekt sag jag detta endast somrmarsbo

Efter avslutad kurs insag jag att sa mycket vadeuvara fallet, och i samma veva sokte jag
inriktning for mitt examensarbete. Jag tankte myckanorna kring hur landskapsarkitekten
anvander bilder och hur dessa fungerar som ettf§tdcdmmunikationen mellan landskaps-
arkitekt och ovriga parter. Med mina nyvunna kumsteom Blender i bakhuvudet foddes
tanken att undersoka den digitala, tredimensionedidellens mojligheter; da den kan generera
rorliga, dynamiska och kanske rent av interaktigaialiseringar. Jag beslét mig for att under-
stka detta fantastiska, vittomspannande amne iexaitnensarbete "Digitala tredimensionella
visualiseringsmetoder — ett satt att kommunicendgd&ap”.

1.2 Examensarbetets kdrna

Examensarbetet undersdker vilka mojligheter ettattoch eventuellt férandrat anvéandande
av digitala 3D-miljéer skulle kunna innebéara foryghesverksam landskapsarkitekt. Utokad



anvandning av tredimensionella, kanske rentav dysie@nmiljoer kan framja inte bara sjalva
gestaltningsprocessen utan aven mojligheternaegeptera en forslagen gestaltning.

Sedan flera ar ar digitalt arbete vid datorn enlaglig syssla for landskapsarkitekten, och
manga upplever sakerligen det dagliga datorarketattréttsamt och oinspirerat. Klas
Eckerberg diskuterar landskapsarkitektens digitakatyg i sin doktorsavhandlingtta eller
nolla? Landskapsarkitekter, yrkeskunnande och madronsteknolog{2004) och en av hans
forskningsfragor gar ut pa att understka 3D-modeliei design. Mitt examensarbete syftar
till att fortsatta diskussionen kring 3D-modellayinlag upplever att anvandningen av tre-
dimensionella digitala modeller idag ar ganska éegad bland yrkesverksamma landskaps-
arkitekter. Kanske anses det vara for svart, tilsknde eller dyrt for att vara vart att satsa pa.
Samtidigt kan man genom digitala tredimensionellgoar kommunicera landskap pa ett helt
annat satt an med tvadimensionella planer ochdiidaoch examensarbetet stravar efter att ge
en grundlaggande forstaelse av vad digitalt 3D-e@ade innebar och hur det gar till, samt
att undersotka vilka digitala visualiseringsmetastan ar rimliga for en landskapsarkitekt att
anvanda till vardags. Kanske finns det annu oaaasgéndningsomraden som dessutom kan
forstarka landskapsarkitektens roll i samhallet?

1.3 Antaganden

Mitt forsta antagande ar saledes att digitalt 3Beta kan forenkla och fordjupa landskaps-
arkitektens mojligheter att askadliggora sina idéesig sjalv och for andra parter.

Ett andra antagande ar att det finns alternatiddih programvara som, mahanda slentrian-
massigt, idag anvands pa arkitektkontoren. Spépielgram som kan anvandas tillsammans
med sa kallade spelmotorer borde kunna fungerangamanvandbara och innovativa redskap.
Anvandning av den har typen av mjukvara bor kurmaedatta kreativt, tredimensionellt
skapande. Programmen kan dessutom generera imtaraRplevelser som kan innebara nya
satt att visualisera landskapsarkitektoniska agpelag utgar fran att sddana mjukvaror kan
visa sig vara mycket lampliga redskap for landskdptekten, bade som gestaltningsverktyg
och kommunikationsmedel. Detta antagande byggsrgiebgna erfarenheter fran dataspel
(framst iakttagelsen att grafiken i dessa kan ggraerligen realistisk utan att ta alltfor
mycket datorresurser i ansprak) och pa Klas Eckgsbeotering i sin doktorsavhandling att:

Kérnan i datorspelen — spelmotorerna — skulle kuamaindas for att visualisera hus, parker och
tradgardar. Istallet for att visa kunder och alliméirplaner och bilder kan de bjudas in att réra
sig virtuellt i anlaggningen. Man kan till och mgél i grupp — arkitekten kan ga forst och visa de
andra pa intressanta aspekter, olosta problem\aliera utsikter.

(2004a s. 61)

Slutligen &r jag val medveten om att de hoga inéstrosklarna for att lara sig den har typen
av programvara kan anses vara alltfor svarforcefi@datt berattiga arbetsinsatsen. Mitt tredje
antagande ar dock att fordelarna med 3D-modelldgrmgstiger nackdelarna.

1.4 Upplagg och metod

De metoder jag anvander mig av i examensarbetitegiaturstudier, kontakt med yrkes-
verksamma, framst gestaltande, landskapsarkitekleegen undersokning av tredimensionella
visualiseringsmetoder. Jag startar arbetet meddtfigggande litteraturstudier i &mnet for att
fa en kunskapsbas att utga ifran. Pa basis av desinede fragor litteraturen vackt hos mig,



sammanstéller jag ett enkatformular och kontaktsargal yrkesverksamma landskaps-
arkitekter for att fa nagon uppfattning av dagehsasion i Sverige. Denna del blir dock
synnerligen kortfattat hallen pa grund av exameretats avgransning i tid, men jag anser
anda att det ar vart att forsoka fanga upp nagterdran yrkesverksamma landskaps-
arkitekter.

For att kunna utforska hur kravande digital tredisienell modellering ar foér den normala
datoranvandaren forsoker jag sjalv bygga upp nagaiimensionell, landskapsarkitektonisk
dynamisk modell. Inlarningskurvan for den har typemmodelleringsprogram ar brant, men
jag avser testa hur avancerade dynamiska 3D-mijogrerson med normal datorvana, alltsa
en sadan som jag sjalv, klarar av att bygga uppnndid) arbetsinsats. Denna undersokning
kan emellertid inte sagas vara sarskilt allmanygilid den utfors av en enda testperson. Av-
sikten &r att ge en fingervisning om hurdana tredisionella miljoer som kan astadkommas
pa kort tid och med mina begransade forkunskaper.

Avslutningsvis utmynnar kunskaperna fran dessansment i en beskrivande text komp-
letterad med bildmaterial av varierande slag [slier, animationer och eventuellt interaktivt
stoff) fran min testning av visualiseringsmetoderna

1.5 Syfte och mal

Examensarbetets syfte ar att préva mina antagandérdigitalt 3D-arbete innebér stora
mojligheter for landskapsarkitekten i dennes varddigdet finns alternativ till den program-
vara som regelmassigt anvands idag samt att férdetaed 3D-modellering dverstiger
nackdelarna. Malet ar att komma fram till ett preeabelt resultat som belyser dagens
situation och de mdjligheter som finns inom omramtgt som kan realiseras inom en nara
framtid. | likhet med Eckerberg (2004a s. 45) strédetta examensarbete efter att beskriva
tekniker som syftar till att underlatta gestaltandé projekterande landskapsarkitekters
arbete med utformningen av utemiljoer, specielljligideten att lattare kommunicera idéer
och visioner till andra parter.

1.6 Presentation

Resultatet presenteras i textform kompletterat bilelér och animationer. Texten har delats
upp i underrubrikernénledning Visualiseringsteknikegenontiderna— enhistorisktillbaka-
blick, Varfor 3D?, Vad ar idag majligt?, Etiskaavvagningay Anvandningsomraden for
digitala 3D-modeller Att arbetai 3D, | praktiken — vad gors"Exemplet BlendeiTestning av
Blenderoch slutligemAvslutning foljt av ReferenseochBilagor. Turordningen kommer sig
av att jag upplever det som logiskt att forst kdidkakat och sedan belysa for- och nackdelar
med moderna tredimensionella visualiseringsteknikédet foljs av en beskrivning av vad
som idag ar mgjligt att astadkomma med datornghfgédan upplever jag det som lampligt
att notera de etiska stallningstaganden man bid tliamstéllningen av visualiserings-
material, foljt av hur man kan anvanda 3D-modedigin vad man bor tanka pa nar man vill
borja anvanda 3D. Vidare undersdker examensanzetesom i sjalva verket gorpraktiken,
vilket f6ljs upp av en kortare beskrivning av pragpvaran Blender och testning av densamma
for att se om den skulle kunna fungera som etttygrior landskapsarkitekter. Arbetet
avslutas med sammanfattning, reflektioner och hliflamat.

| en text av det har slaget kan man inte undvikaarupprepningar eftersom flera aspekter
flyter in i varandra. For att underlatta for lasalar jag valt att kontinuerligt korsreferera till



Ovriga rubriker dar olika aspekter tas upp i arstblmmanhang. Det har arbetet publiceras
ocksa intmHormat (utanfér examensarbetets tidsram) pa Internetaeines
http://web.comhem.se/3dvismearvid korsreferenserna har fungerar $orperlankar
Publicering pa natet mojliggor dessutom for lasattise bilder och animerat material
simultant med lasning av de olika textavsnittetketijag tror forhojer lasupplevelsen.
Samtidigt finns aven ordlistan latt tillganglig olémkad till terminologin i den l6pande
texten, vilket gor att lasaren enkelt kan sdka olgginda ord eller termer.

1.7 Avgransning

Jag valjer att fokusera pa visualiseringsmetodar Iseror bildmaterial och namner endast i
forbigaende hur fysiska modeller kan anvandas atkecklas med digitala tekniker. Geo-
grafiskt har min undersékning begransat sig tikiye och kontakt har tagits med endast ett
litet urval av landets alla yrkesverksamma, fragesttaltandelandskapsarkitekter. Att valet
foll pa en enkatundersokning snarare &n interdpaeor pa att jag hellre ville hora flera roster
an nagra enstaka. Naturligtvis hade intervjuer steflertal personer kunnat belysa dagens
situation i Sverige annu béttre an en enkel enkiradkning, men med den tidsmassiga av-
gransningen kandes detta inte som ett rimligt faride. Atta yrkesverksamma respondenter
upplevde jag som ett acceptabelt antal att kontakide for att sa langt som mgjligt garantera
att jag skulle fa in atminstommégrasvar fran respondenterna, men ocksa for att ietténel
komna svarsmaterialet skulle bli alltfor omfattafigieatt kunna hanteras och presenteras i en
sa pass liten undersokning som detta ar.

Gallande mitt val av litteratur har jag last ennd&hgd av all den litteratur som till dags dato
finns tillganglig inom amnet. Sa langt det ar nuijiokuserade jag pa litteratur tillampbar for
landskapsarkitektoniska sammanhang. Da det gatlendersdka olika spelmotorer fokuserar
jag pa mojligheterna hos programmet Blender (veesioa 2.47-2.48a), som higppen kall-

kod (eng.open sourckvilket innebar att det ar gratis och tillgangligt alla att ladda ner, an-
vanda, modifiera och vidaredistribuera. Jag uppldea 6ppna kallkoden som ett stort plus, da
det innebar att programvaran ar lattillgénglig gcfitis aven for andra som kanske énskar
testa mina resultat. Tidsmassigt avgransas artileQ arbetsveckor.

1.8 Malgrupp

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

1.9 Min egen kunskapsbas

Jag ser mig sjalv som en hogst ordindr datoranvanéaligt Eckerbergs definitioneEita
eller nolla? Landskapsarkitekter, yrkeskunnande ioétrmations teknologskulle jag troligen
placera mig sjalv nagonstans mittemellan "avancagddriare” och "kompetent utforare”
(Eckerberg 2004a s. 81-96). Det ar dock svartrathdgon klar grans, eftersom jag upplever
att jag ar mer eller mindre skicklig beroende pietiprogram jag arbetar i. Sa tror jag ocksa
situationen &r for de allra flesta datoranvandspeciellt fér oss inom landskapsarkitektgebitet.

Jag tycker dock om att testa nya program, men gifa dhellre intuitivt &n genom att luslasa
manualen. Jag blir snabbt frustrerad, men gerrséligp. Jag har hyfsad kunskap om Auto-
CAD men upplever ofta stora brister hos programrwter kanske snarare hos min egen
formaga att tillampa programmet fullt ut. SpecidlitoCADs egenskaper som skissredskap



upplever jag som alltfér otympliga, och snabba ezmdjar klarar inte min relativt ordinara
PC av pa tillfredstallande satt. Salunda kandevjagsynnerligen motiverad att istéllet for-
soka tillampa Blender i olika landskapsarkitekt&aisammanhang, med forhoppningen att
kunna gora gestaltningsprocessen roligare, enkleresnabbare.

1.10Fallgropar och mojligheter

Detta examensarbete bestar av tre huvuddelar:ibaske bakgrundstext, resultat fran
enkéater och testning av tredimensionella modelieg.inleder detta projekt med insikten att
det finns avsevarda riskfaktorer som kan aventyeanensarbetets kvalitet gallande dessa
olika moment.

Min forsta farhaga ar att det referensmaterialdatyinte ar optimalt, eftersom det ar svart att
hitta adekvat litteratur. Ganska fa verk berortdigi tredimensionella miljéer ur landskaps-
arkitektoniskt perspektiv, och nastan inga ar skaipa svenska. Daremot finns det stora
méangder referensmaterial om digital tredimensiomeltiellering, gallande saval stillbilder
som animerat och interaktivt material. Det ar s@sesvart att avgora vilka kallor som kan
vara relevanta for denna text och vilka som intdeir En stor mangd mer uppdaterat material
finns dessutom digitalt pa Internet, vilket gor Betillgangligt men ocksa ytterligare ckar
behovet av att salla materialet, samtidigt somildand &r svart att verifiera olika natkallors
tillforlitlighet.

Min andra farhaga galler upplagget och genomféreadenkatundersokningen. Jag kontaktar
endast ett urval yrkesverksamma landskapsarkitekfearsom antalet &r begransat ar for-
farandet behéaftat med en del svarigheter. Staltptifirackligt relevanta och belysande
fragor? Kommer jag att fa nagra (anvandbara) sNepa min undersokning? Och ar dessa
svar pa nagot satt representativa for dagens yekkessmma landskapsarkitekter i gemen?
Kan jag ur dessa svar dra nagra tillforlitliga satser? Med detta i atanke vill jag inte dra
alltfor stora vaxlar pa det material jag far irpiendast se det som nagra roster fran dagens
yrkesverklighet. Min férhoppning &r att svaren atstone till viss del stoder min hypotes,
men for att férankra en undersokning av den harypa ett vederhaftigt satt behovs mycket
mer tid an vad som finns avsatt for examensarb¥étirligare en risk ar naturligtvis att
respondenterna inte alls delar min dvertygels&etiju i sa fall till stor del skulle kullkasta
mina antaganden.

Min tredje farhaga ar att jag inte alls lyckasitiipa Blender pa det satt jag har for avsikt. De
fem arbetsveckor jag tidigare arbetat med Blenderrgig gott hopp om att det &ar gorligt,
men samtidigt insag jag att programmet, i likhetimatoCAD, har en avsevard tillvanjnings-
period. Den kvalitet jag kan forvanta mig pa delimensionella miljoer jag bygger upp med
programmet &r i stort avhangig min férmaga atilltanfg och forstd programmet. Jag vet i
dagslaget inte vad jag ska kunna forvanta migratttpra med rimlig arbetsinsats.

De mojligheterjag ser hos examensarbetet &r att det kan okasetr&r tredimensionellt
modellerande och darigenom 6ppna landskapsarkige&gon for den teknik som idag finns
tillganglig, och de mdjligheter den ger upphov. Blenom att lara sig tredimensionella
visualiseringsmetoder kan landskapsarkitekter fhdéedskap att ta fram, undersoka och
kommunicera sina gestaltningsforslag. Kanske néddrapsarkitekten lattare ut till, och kan
forbattra sin kommunikation med andra parter, $a bestéllare, brukare och allmanhet.
Kanske kan rentav landskapsarkitektens yrkesratkas och breddas, genom att vi far nya
redskap att formedla vara visioner med. Teknikemdeksa innebara nya arbetsuppgifter for



landskapsarkitekten, dar 3D-modeller kan anvandiaatt visualisera/simulera till exempel
hallbar utveckling och ekologiska forhallanden. dskapsarkitekten kan da rentav komma att
spela en stor roll genom att bidra till att forbéitnedborgardialogen, 6ka folkbildningen och
Oka forstaelsen for olika varden i landskapet,osd exempelvis ekologiska och kultur-
historiska varden.

Om det visar sig att Blender, med sin dppna kéallksdnvandbart for landskapsarkitekter,
innebar detta att det &r mojligt for oss landskeptkter att utveckla programvaran i 6nsk-
vard riktning. Blender innehdller redan idag stodffera olika medieupplevelser, sa som ljud,
filmiska visualiseringar, interaktivitet och immars — element som landskapsarkitekter i
allmanhet sallan eller aldrig anvander sig av idagnom att anamma nya tekniker som idag
redan anvands Overallt i samhallet och bli skickigdem kanske man ocksa battre kan na ut
till grupper som annars inte ar sa engageradedskapsarkitektoniska fragor, sa som ex-
empelvis en yngre publik.



2 Visualiseringstekniker genom tiderna - en historisk
tillbakablick

Manniskan har anvant sig av bilder i tusental®agaft formedla information. Hur visuali-
seringarna tagit sig uttryck har kanske framstarntgjav vilka medel som funnits att tillga,
och vi kan se en gradvis utveckling fran enkldtalit mer avancerade tekniker. Jag anvander
benamningar soranalogt statiskaoch analogt dynamiskgimtedigitalt statiskaoch digitalt
dynamiskada jag anser dessa vara traffande for de oliaaliseringsteknikerna.

2.1 Analogt statiska tekniker

Analoga visualiseringstekniker innebar manuellbfsséllda representationer av design- och
planeringskoncept. Traditionellt sett har dessi statiska, sa som planer, sektioner, kartor
perspektivritningar, fotomontage, och fysiska mégBishop & Lange 2005 s. 4).

Skisset ocharkitekturmodelleitycks vara de &ldsta representationsformerna, atétrax. i

det forna Egypten och i kinesiska gravar funnitregel pa sddana (Bishop & Lange 2005 s.
4). En skiss ar ett snabbt, ofta improviserat utkam fungerar som en "férberedande fram-
stallning” av nagot tankt (eft&dE, sokord:skisg. En fysisk modell tillverkas for att, i regel
skalenligt, representera ett byggnadsobjekt. SKedarnbland behova forhojas i hojdled for
att modellens proportioner ska kunna uppfattaskachma till sin ratt. Enkla och askadliga
modeller kan man astadkomma med hjalp av i starviket tillgangligt material som helst,
sa som gips, kartong, tra, polystyren med mera.

Kartor borjade konstrueras for minst 8000 ar sedan dcivete aldsta kanda exemplen
kommer fran Turkiet och visar bosattningen Catayiiki Denna har daterats till cirka 6200
f.Kr. Redan for mer &n 4000 ar sedan boérjade maesentergerrangformationei nuvarande
Irak. Har kan man pa lertavlor se topografiskadeimned korrekt orientering, som visar orten
Ga-Sur, nara Kirkuk. | Babylon, nagon tid senateecklades anvandningen av oligealor,

for att representera t.ex. staden Nippur, och kaafn kom da i det narmaste att anta samma
former som nutida kartor (Bishop & Lange 2005 &)4-

Kartograferna forsokte ocksd komma pa satt atesgmtera spatiala forhallanden pa ett mer
naturtroget satt genom sa kallade "pseudo-trediibeella” representationer (Bishop & Lange
2005 s. 5). Detta innebar att man med en tvadiroaeikarta/bild forsoker representera ett
objekt genom att visa det ur ett annat perspektivaidl som ar logiskt med tanke pa bildens
huvudsakliga orientering. Salunda kan t.ex. ett\isss som en fasad (sa som det ser ut nar
man ser det framifran) snarare an sa som det kalsis ut i kartans planvy, sett uppifran. Det
har fenomenet har upptratt — och upptrader &n ida@l mé&nga hall i varldérDen héar typen
av representationsformer var dock kanske mestdimekande i de forntida arabiska och egypt-
iska kulturerna. Nationalencyklopedikan man t.ex. lasa att den egyptiska bildkonshealé

en radikalt annorlunda utgangspunkt &n den vastiska”(NE, sokord:egyptisk kon$tvilket
innebar att man utgick ifran ett sa kallat vardepektiv. Detta innebar att viktigare objekt
avbildasstorre an mindre viktiga. Pa sa satt kan man direkt jeldbns "visuella hierarki”
utlasa det varde (eller den vardighet) de tillsksivPa motsvarande satt avbildades i det forna

! Ordetskisskommer frn italschizzdskiss’, 'stank’, 'smula’ NE, sokord:skis.
2 Lange och Bishop refererar t.ex. till en kartaréRealestina fran &r 565 och till en karta 6ver Strews i
Skottland fran 2004 (2005 s. 5).



Egypten exempelvis manniskor utifrdn sina mestesgntativa och karaktaristiska sidbig
sokord:egyptisk kongtardeperspektiv Aldre arabiska och egyptiska ritningar, 6vext.e
tradgardar, visas pa sa satt i planvy, medan agttatade objekt med framst vertikal ut-
strackning, som t.ex. vaxter, visas liggande fodatas karaktar ska komma till sin rétt.

Under renassansen borjade man anviedspektivmalerfor att presentera arkitektoniska
forslag, aven om tekniken har aldre rotter an séhi@ & Lange 2005 s. 5-6). Filippo
Brunelleschi, italiensk arkitekt och konstnar, atdade tekniken under rendssansen och anses
vara upphovsmannen bakom det matematiskt utralcettealperspektivetdNE, stkord:
Brunelleschi. Denna teknik utvecklades ytterligare av bl.aon.®attista Alberti sa att per-
spektiv kunde astadkommas med geometriska konginskhetoderNationalencyklopedin
forklarar hur detta gar till:

Grundprincipen i detta kan uttryckas med ett ruswih indelar marken i bildrummet parallellt
med bildytan med linjer som ténks befinna sig g@dides lika avstand hela vagen fran for-
grunden och in till den bortersta punkt dar linggmmanfaller med horisonten. [...] Fran
horisontpunkten (som ocksa tanks motsvara ogattigrosforhallande till det sedda, blick-
punkten) &r ett knippe linjer dragna fram mot biidy, i férsta hand mot bildens horn.

(NE, sokord:(perspektiv, uppfattning av rumsliga férhallanjlen

Det finns flera sorters perspektiv och nagra amest valkanda perspektivvarianterna ar
grodperspektiv- sett fran nara markekavaljersperspektiv en sorts snedprojektion som ger
djupinformation utan att vara realistiskdgelperspektiv- sett hogt uppifran, och slutligen
militarperspektiv- som kan séagas vara ett mellanting mellan kawalfeh fagelperspektiv
(NE, sokord:perspektiy. | Nationalencyklopedikan man vidare lasa att bildperspektiv alltid
i egentlig mening ar "féorbundet med en inriktningtilusion av verklighet.” Nar det galler
visualisering for (landskaps-)arkitekter kan mahséga att det ar just det som ar poangen —
att ge sken av verklighet, att illustrera en féagsh framtid eller en forlorad datid.

2.2 Analogt dynamiska tekniker

Analoga dynamiska tekniker innebar visualiserirggan ger foranderliga och skenbart
realistiska upplevelser, men som ar framstalldik&-datoriserat satt. Daniela Bertol be-
skriver i bokerAn Architect’s Guide to Virtual Realif§t997) hur manniskor sedan lange
forsokt astadkomma virtuella, flerdimensionella lgpplser. Hon namner t.eStereoskopet
(som utvecklades av Charles Wheatstone 1833), sonbikerar ihop tva bilder genom bi-
nokular teknik. Med hjélp av speglar och optiskesdir Iaggs tva bilder 6ver varandra sa de
ser ut som en, vilken man tittar pA genom en ariogdsom i det narmaste ser ut som en
kikare.

Den ovan beskrivna tekniken lade grunden Tithé View-Mastér Willian Grubers upp-
finning fran 1930-talet, en manick som finns argid@enna apparat var fran borjan tankt att
roa b&de vuxna och barn, men marknadsférs numerasaen leksak. View-Mastedr en
stereobetraktare for stereokort som korrespondeedrdet manskliga synsinnets uppfattnings-
formaga. Bertol noterar att denna manick kan amaesden huvudsakliga foregangaren till

L Fér exempel se t.ekandscape of Mar(Jellicoe & Jellicoe 2000) fig. 29 s. 30-31ocf.fi64 s. 113.
2 |Internetadress:
http://www.fisher-price.com/fp.aspx?t=page&a=go&ewmaster&p=Ilanding_flash&site=us




s& kalladehead-mounted displaysiMD eller sv.VR-hjalmar) som anvéands inom dagens
Virtual Reality-teknik (Bertol 1997 s. 37).

Pa 1950-talet utvecklade Morton Heilig en sa kallpglevelseteaterThe Sensoramia
Sensorama var en spektakular biograf som inkorpdeekénsel- och luktsinnet. Man efter-
stravade en komplett multimedieupplevelse, daestkopiska 3D-bilder visades i vidvinkel-
vy och de visuella aspekterna forstarktes genofigadbankar, vindgeneratorer och tillsatta
dofter som utlostes under filmen. Heilig lyckadesklinte finansiera nagon vidareutveckling
av sin uppfinning och Sensorama ronte aldrig na&gorre uppskattning (Bertol 1997 s. 39).
Daremot finns moderna tappningar av den har teknékkeuppleva i till exempel Epcot
Center i Florida dar besodkaren far filmupplevelsgwver det vanliga; med vidvinkel-
projektioner, stereoskopiska glaségon och rorligakiar. Upplevelserna kompletteras
dessutom ibland med exempelvis doftintryck och &in

2.3 Digitalt statiska och dynamiska tekniker

Digitala visualiseringstekniker innebar represeater av design- och planeringskoncept som
ar framtagna med datorns hjalp. Dessa kan vard st@atiska som dynamiska. Statiska inne-
bar har att bildinnehallet ar oféranderligt ochkatraktaren inte kan paverka vad han/hon ser.
Dynamiska tekniker inneb&r daremot att man skapdirhensionella miljoer som kan gen-
erera foranderligt bildmaterial, dar betraktaren gaverka vad han/hon ser. Tredimensionella
digitala modeller kan idag ocks& generera mycketirdiga virtuelld verkligheter.

Digitala modeller ar dock inget nytt fenomen. Sedaka 40 ar har tekniken bakom digitala
landskap funnits i sin rudimentara form. Den haaveutvecklats av forskare, programmerare
och inte minst praktiska utévare inom olika disicipt; sa som inom datorvetenskapen, mili-
taren och underhallningsbranschen. Vi bor inteehgllomma de praktiska utévare inom
arkitektur och landskapsarkitektur som bidragitdit utveckla de arkitektoniska tillampning-
arna av modellerna (Ervin & Hasbrouck 2001 s. B&t kan dock noteras att landskaps-
arkitekter i allmanhet har varit kanske ovantagkamma att ta till sig och utnyttja de majlig-
heter som finns i digitalt gestaltningsarbete. leacdtyper av saval statiska som dynamiska
3D-modeller man idag kan anvanda som landskapsétldiskuteras utforligt under rubriken
Vad ar idag mojligtoch deras tillampningar diskuteras vidare undberiken Anvandnings-
omraden fodigitala 3D-modeller

Nog om olika visualiseringsmetoder i allméanhet. &é$ nu se narmare pa uppsatsens huvud-
amne, digitala visualiseringsmetoder ur ett landskakitektoniskt perspektiv. Vilka for- och
nackdelar finns det med 3D?

! Mer om dessa under rubrikéhrustning for immersiva tekniker
2 Virtuell kommer frén frvirtuel 'som kan ge verkanskenbar(NE, sokord:virtuell).
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3 Varfor 3D?

Tredimensionella visualiseringsmetoder kan innelstwea fordelar jamfort med tva-
dimensionella sadana, men landskapsarkitektersbar, Eckerberg noterar i sin doktors-
avhandling, i regel foredragit traditionella redenvingsmetoder framfor digitala sddana
(2004a s. 43-44). Vad beror detta pa? Finns detindackdelar med 3D? Vilka fordelar finns
det? Nar ar 3D lampligt att anvanda och nar airdetdet? Lat oss forst titta narmare pa land-
skapsarkitekters forhallande till digitala tekniker

3.1 Landskapsarkitekter och digitala visualiseringsmetaler

Inom den landskapsarkitektoniska sfaren har \éaltittills varit ratt motvilliga att testa nya
digitala tekniker och anamma de digitala mojlighegefullt ut. Eckerberg forklarar att detta
till viss del kan bero pa att: "Yrkeskunnande HKitsstor del in som traditioner man Gvertar
fran den tidigare generationen. Dessa paverkasseldmsamt av inforandet av till exempel
nya tekniker och redskap” (2004a s. 124). Detlésdabvart att anamma ny teknik om man
upplever att gamla och beprovade metoder fungéifeedstéllande.

De traditionella teknikerna, speciellt skissangéainvy, har naturligtvis manga fortjanster,
sarskilt i tidiga skeden. Genom att arbeta medlan far man en god 6verblick Gver
situationen och att skissa pa papper gar snabidskissen ar dessutom enkel att snabbt
redigera. Handgjorda skisser kan latt goras djpéktlats och pa i stort sett vilket material som
helst — man kan skissa pa en servett, pa en plyskoadeller rita med en pinne pa marken.

Digitalt skissande, daremot, forutsatter till aitjp med att man har tillgang till en dator och
elektricitet. Skissarbetet kraver dessutom i retteéxternt pekdon vilket innebér att man boér
ha tillgang till en slat, ren yta att anvanda petetanot. Det bor dessutom helst utféras
inomhus. Férutom de rent fysiska forutsattningdamaligitalt skissande kravs forstas bade
kunnande och tillgang till mjukvara for att det skeaa genomforbart. Det kan dessutom
handa att skissen utformas utifran designerns kameskn 3D-programmets forutsattningar —
resultatet blir det som gar snabbt och enkelitatt programmet — snarare an utifran designerns
formkéansla. Inte sallan tar det dessutom ganskatiératt utféra, och om datorn kraschar
innan man sparat eller skrivit ut resultatet &ssé&n borta for all framtid.

Hittills har det ocksa varit svart att hitta pragnezara som vander sig specifikt till landskaps-
arkitekter. Med andra ord har vi inte bara variggamma att ta till oss ny teknik — det har inte
heller funnits teknik att tillgd som varit anpas§advara behov. Eckerberg noterar att det finns
flera orsaker till den langsamma utvecklingen ocghdiskuterat fragan med forskare och
mjukvaru-utvecklare Rodney HoinKesloinkes noterar att: "Branschen ar alldeles fyirdsav
ekonomiska faktorer” samtidigt som landskapsarkaekamst arbetar med "manskliga och
unika processer, vilket gor automatisering ochdsaatisering mycket svarare” (Eckerberg
2004a s.74).

Var kan man da hitta inspiration till digitalt 3Denfellerande som landskapsarkitekt? Hoinkes
forklarar att "det ar spelindustrin som ar den ligekspjutspetsen [for den hér teknologin]” och
att man inom det omradet hanterar landskapsvisuilispa ett "suverant satt” (Eckerberg
2004a s.75).

"Hoinkes har tidigare forskat vid Harvard och vatétad of Design Applications vid Centre for Landseap
Research vid University of Toronto och numera dksam vidParallel World Labs.
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Hoinkes berattar vidare att:

En del universitet har gjort férsok med att anvasplelmotorer for seridst bruk [...] Men
forskarna har for héga mal med sina tillampningaraitt metoderna ska vara anvandbara for
vardagsbruk i planering och design. Dar maste ygekt vara enklare. Kanske kan man borja
anvanda Oppen kallkod dar alla kan bidra — men siearbdrja, och vem ska skota supporten?
Hur ska nagot kontor vaga satsa pa en produkt saymarknadsfors och stods av nagon stabil
och langvarig leverantor?

(Eckerberg 2004a s. 75)

Men vem ska da ta mod till sig och borja skapasaagsarkitektoniskt specifika program-
l6sningar? Stephen Endinvid Harvard University Graduate School of Desigar noterat att
landskapsarkitekter séllan ar sarskilt intresseeadd’, datorer och programmering: "Land-
skapsarkitekter tycker om 'fuzzy things’ [...] De s@illar matematik och logik blir inte
landskapsarkitekter” (Eckerberg 2004a s. 90), atiske val generaliserande pastdende som
definitivt kan ifrigasattas, aven om jag persomiiger att det kan ligga ett korn av sanning i
detta. En annan, och kanske mer trolig, forklakag vara att landskapsarkitekter prioriterar
sin egentliga yrkesutdvning — att skapa landskagriarare an att utveckla digitala tekniker.

Man kan ocksa ifragasatta hur mycket ny teknikeeniskapsarkitekt kan forvantas ta till sig.
Per Hedfors, landskapsarkitekt och forskare, hanmgelvis utformat en programvara dar
"[s]yftet med datorprogrammet var att understkaukigta interaktiva utforskningar kunde
hjalpa praktiker att identifiera ljud som en re8fEckerberg 2004a s. 49). Hedfors fragar sig i
sin doktorsavhandlin§ite Soundscapes - Landscape architecture inghé dif sound2003)

hur en yrkesverksam skulle férhalla sig till dentens nya angreppssatt (2003 bilaga IV s. 2).
teorierna) eller kan dessa nya idéer och tillvagggaatt tas emot med iver och uppskatt-
ning? Eckerberg noterar att "[s]Jamma fragor ar hégigvanta aven for datorstodd tredimen-
sionell projektering av den visuella omgivningeB004a s. 49). Hur mycket ny teknik ar det
rimligt att man kan férvantas lara sig och tillamsit dagliga arbete?

3.2 Digital teknik — ett hinder i yrkesutdvningen?

Vi bor ha i atanke att det ar synnerligen viktitittakniken inte kommer i vagen for land-
skapsarkitektens egentliga yrkesutdvning — att akapdskap. Tekniken &r bara ett medel —
inte ett mal i sig sjalvt. Eckerberg noterar d#ted ckande skicklighet blir [instrument och
redskap] en forlangning av kroppen”(2004a s. 132)mtidigt far fokus inte ligga pa sjalva
anvandningerav instrumentet:

Pianisten som tanker pa sina fingrar kan inte l&isgela — deras rérelser har tappat sitt syfte att
skapa musik [...] om verktyget som sadant tar for kayaippmarksamhet minskar kraften i att
I6sa uppgiften. Arkitekten som skissar kan inteagdet om datorn tar all uppmarksamhet!
(Eckerberg 2004a s. 122)

Som redan namnts finns det ocksa en viss risktfdamdskapsarkitektens kunskap om 3D-
modelleringsprogrammet helt eller till viss delrstigsignens slutgiltiga utformning. Man
valjer att rita det man klarar av i programmet, sfa ar enklast, och detta behover inte pa
nagot satt vara ett medvetet val av designern, kaarske helt undermedvetet. Man har

! Assistant Dean for Information Technology och fasare i landskapsarkitektur.
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sakert en deadline att halla och har da varkealkédt lust att trassla in sig i designmassiga
datorproblem.

En annan risk med digitalt framstéallda bilder 6agriir hur de (miss-)tolkas av lekman.
Ofta upplevs de som stela och liviésa, och averderpresenteras med avsikt att illustrera
en snabb skiss sa ar risken stor att de upplevdaatiga forslag som folk kan ha svart att
diskutera eller kritisera

Eckerberg noterar ocksa att den vanligast forekona@asikten, ar 2004, var att det ar for
dyrt att satsa pa 3D-modellering (2004a s. 209).kostar pengar bade att inférskaffa pro-
gramvaran — och datorerna som behdvs for att leptegramvaran — och dessutom att
utbilda personalen att lara sig programvaran odarsédopande halla sig ajour med utveck-
lingen. Dessutom &r det bade arbetsdrygt och tidskide, inte bara att bli duktig och
produktiv, men ocksa att hanga med da programmagtkias och nya versioner slapps pa
marknaden. Men fragan ar om det &nda inte i langdexrt investerings- och arbets-
kostnaderna att satsa pa 3D?

Som synes finns det en hel del vagande skaht&tt alla l1agen anvanda sig av digitala
visualiseringsmetoder, men jag upplever det vanaagligen angeléget att vi landskaps-
arkitekter inte stagnerar i invanda tekniker ochiader utan stravar efter att utveckla vart
yrkeskunnande. Speciellt gallande tredimensionédliaaliseringstekniker anser jag att var
landskapsarkitekt bor tillgodogora sig atminstonenglaggande kunskaper. DA vi nu ar
bekanta med de tankbara riskerna med digital 3Dvkan fokusera pa dess fordelar.

3.3 Fordelar med 3D-visualiseringar

Det ar alltsa alltid en avvagningsfraga om detdt &tt investera den tid och moéda som digital
3D-modellering innebar for ett projekt. Personliggplever jag det som en stor férdel att
som designer kunna undersoka rumsligheter, alitsfiada forhallanden, volymer och pro-
portioner i 3D innan jag bestammer mig for en utfoing. Speciellt nar det galler mer kom-
plexa projekt, dar manga aspekter maste beaktafiesatdiscipliner samsas, anser jag att vi
landskapsarkitekter skulle vara synnerligen behaddy ett utbkat 3D-anvandande. Bishop
och Lange raknar i artikeln "Communication, peraaptind visualization” (i Bishop &

Lange 2005 s. 3) upp tre nyckelaspekter fér modeiswaliseringsmetoder:

Vi vill att visualiseringen skge oss en majlighet att se, uppleva och forsta foramgr i omgivningen
innan de ar genomforda

Genom att kunndela denna upplevelsih famojlighet att utforska dess mojlighetéan
visualiseringar hjalpa samhallen, oavsett stodéna enighet och fatta beslahgaende framtida
férandringar.

Forhallandet mellan manniska och milid en viktig bidragande faktor till hur miljoméagaibeslut
fattas, och visualiseringar kan hjalpa oss laranossom detta forhallande.

(Min dverséttning och kursivering.)

De tva framsta fordelarna, enligt mig, ar landskakisektens majligheter att undersoka och
analysera sin egen design, sonkealitetssékringsamt en 3D-modells god@mmunikativa
egenskapeunder hela processens gang.

! Asikter som kommit fram vid enk&tundersokningéis, iner under rubrikelnpraktiken — vad gérs?
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3.3.1 3D-modell som kvalitetssékring

Forst och framst anser jag saledes att landskafedsn skulle ha nytta av att kunna testa
och analysera sin design i 3D redan i skiss-ské&adierberg noterar:

Den tvadimensionella projektionen har [...] uppenbzekdelar. Vyer och perspektiv ger en
bild av byggnaden eller anlaggningen som liggeydiajt narmare den verkliga upplevelsen.
Planen ger en dalig representation av rumslighet) &r anda totalt dominerande.

(2004a s. 49-50)

Jag tror att sjalva arbetet med att ta fram etidfemgsforslag sakerligen skulle effektiviseras,
troligen ocksa med forbattrat slutresultat, om eleskilde designern redan pa egen hand far
mojlighet att undersoka sina skisser i 3D innant@mbdérjar diskutera férslagen med kollegor
eller andra parter. Eckerberg ar inne pa sammacganoterar: Till exempel kan ett dkat
utnyttjande av datorstddd tredimensionell skissriikg designerns formaga att beddoma sina
visionef (2004a s. 100). En 3D-modell kan hjélpa landskakitekten att undersoéka voly-
metriska, spatiala forhallanden och darigenom karfigkya insikter som kan ge upphov till
helt nya gestaltningsbeaktanden. Den har typerdaytestning av en design kan fungera som
en kvalitetssakring, dar flera onédiga misstag sigjan kan upptéckas i god tid innan slut-
presentationer och byggmaoten.

Jag vill har betona att 3D-modellering kan fungsoen ett viktigtkomplementill traditionellt
designarbete. | likhet med Eckerberg anser jaghatier att en 3D-modell behdver vara
sarskilt realistisk eller exakt for att kunna fy#la funktion:

Tredimensionella detaljer och storskaliga volymsubtehéver inte vara exakta eller realistiska
for att ge mervarden till arbetet, och vara ettledllt komplement till traditionella manuella
metoder Genom att man pa datorskarmen samtidigt kan betraktanlaggning i plan, vy och
perspektiv kan man pa ett dverlagset satt studieadesignutkast.

(Eckerberg 2004a s. 50)

Ocksa Stephen Erwin &r inne pa samma tankespdakoider i forordet tillVisualization in
Landscape and Environmental Planning — Technolauy applicationsatt:

[...] visualisering kan vara ekrraftfullt problemlésandeedskap Eftersom méanniskans visuella
system ar sa sofistikerat nar det galler att kdgea monster, avvikelser och sa vidare, kan
visualisering vara ett effektivt hjalpmedel da datler attupptackasambandkonsekvenseasch
awvikelser— och inte bara i syfte att gora estetiska bedigan

(Bishop & Lange 2005 s. xii-xiii, min éversattnihgch kursivering).

Forvisso kan olika visualiseringstekniker ocksaertiattabedomningemv rent estetiska
kvaliteter Det ar visserligen mer eller mindre omajligt radt fullstandig enighet gallande
estetiska omddmen eftersom hur man definierar tisktdilltalande” ar hégst individuellt —
aven om vissa grundlaggande kvaliteter, s somid@askbyllene snitt, eventuellt kan anses
vara allméangiltiga. Erwin noterar emellertid attrmgenom digitala visualiseringar kan under-
soka rent objektiva visuella fenomen, sa som giirepel hur synligt ett objekt ar sett pa hall
och hur effektivt kamouflage ar i naturliga omgivgar. Han anser att den storsta fordelen
med digitala visualiseringar — férutsatt att deeindller vasentlig visuell information — &ar

! Originalcitat: "[...] visualization can be a powerfptoblem-solving tool. Because the human eye-tsgstem
is so sophisticated in pattern recognition, diffexe detection, and so on, visualization can befacteve aid in
detecting correlation, implications and anomalie®tjust in rendering aesthetic verdicts.”
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deras formaga afbrbattra ochunderlattab&depersonligaochallménnabeslutsprocessér
(Bishop & Lange 2005 s. xiii), vilket for oss in B&-modellens goda kommunikativa
egenskaper.

3.3.2 3D-modellens kommunikativa egenskaper

Oberoende av i vilket skede en digital 3D-modeliéards upplever jag att den har mycket
goda forutsattningar att underlatta kommunikatiookda parter emellan. Oavsett om den
anvands vid interna diskussioner inom ett arkitektkr, eller om det géller dialog med
bestallare, brukare, allménhet eller olika instarseser jag att 3D-modeller har en viktig
funktion att fylla som diskussionsunderlag.

Bishop och Lange noterar att man tidigare framstiansig av tvadimensionella media sa
som kartor, planer och sektioner och att dessaseptationer i regel &r pa en hog abstraktions-
niva, vilket sallan ar optimalt nar det gallerkdmmunicera ett forslag. Eckerberg kommen-
terar ocksa i inledningen tibigital bildteknik for landskapsarkitektett det ar:

[...] viktigt att de planerade atgarderna beskrivefi&att som sa manga som mojligt forstar.
Planritningar redovisar oftast helheter, men & sftar [sic!] att tolka for lekman. Vyer och
perspektiv av olika slag ar oftast mer effektivegeiiom de bara visar valda delar av en
anlaggning.

(2004b s. 7)

Bishop och Lange ar av samma asikt och forklatgueaspektivistiska vyer "innebar ett mer
naturligt och direkt satt att inleda en kommuni&ati (2005 s. 4, min 6versattning). Speciellt
nar det galler storre och mer komplicerade projelad till exempel komplexa rumsligheter
och terrangforhallanden, anser jag att extensia8{Z&ndning har stora fortjanster. | vissa
situationer kan det sékerligen daremot vara larapfigatt anvanda traditionella visualiserings-
metoder, exempelvis vid mindre uppdrag at privatpeer eller bestéllare som 6nskar snabbt
framstallt, mer skissartat material.

Studier har emellertid gjorts inom manga omradete iminst psykologiska och kommunika-
tiva, som visar pa de stora, och annu relativtavakfade, mojligheter som anvandning av
tredimensionella modeller kan innebara. Perceppigyiologen Rudolf Arnheim noterar i
Visual Thinking(1969) ett antal aspekter som fortfarande ar syigea varda att ha i atanke
da man begrundar férdelarna med 3D framfor 2D.

Bland annat tar han upp fragor sdrur mycket av sammanhanget behovs for att man ska
forsta en helhetPur mycket detaljrikedom ar relevant®969 s. 26-27). Om vi jamfér en
tvadimensionell, statisk visualisering med en tregtisionell, dynamisk (speciellt en inter-
aktiv) sadan utifran dessa fragestéallningar, kageviast notera fordelar med den tredimen-
sionella visualiseringen. Den statiska bilden dérigamer information an vad den gor fran
borjan. Oavsett vad den visar ar det alltid baratshitt ur en storre helhet, visat fran en
vinkel, vid en viss tidpunkt. Det som syns i fongden syns i forgrunden och det som finns i
bakgrunden ar i bakgrunden. Skymda objekt ochisjktl ar for alltid skymda. | en tre-
dimensionell visualisering, daremot, forandrassyarvinkel, bakgrunden évergar i férgrund
och det som var skymt kan bli synligt och vice aers

! Originalcitat: "[...] the great value of the technégi[...] is their ability to augment the process abl and
personal decisions with essential visual infornratio
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Arnheim noterar att;

[...] det visuella stéd [engVisualaid”] som ges av en illustration eller televisionshiain vara
gravt begransat helt enkelt genom att de portgdtepbjektens storlek och utstrackning [eng.
"rang€’] &ar olampliga. Eftersom ett resonemang kringogfiekt borjar med hur objektet
uppfattas kan en otillracklig upplevelse/uppfattnjeng. ‘percept] stéra hela den féljande
tankekedjan. (Min 6versattning.)

(1969 s. 27)

Man bor ocksa téanka pa att variera graden av dé&tdiom beroende pa i vilket skede av
processen modellen ska anvandas och vilka somraéar anvandare — arkitekterna sjalva
eller externa partérMan bor ocksa ta hansyn till pa vilket avstandigien ska betraktas

Arnheim noterar dessutom att man kan betraktabgkbantingen sa som vararskparatfran,
ellerendelay, sin kontext. Ytterligare ett tredje satt att fith sig till ett objekt ar att se hur
objektet ter sig sitt sammanhangnder olika férhallanden; vilken dynamisk uppleestiet kan
generera. Han beskriver det som en "extraordifiégynupplevelse” att se hur ett landskaps
(eller en byggnads) utseende férandras fran mdithémall, hur det upplevs illuminerat av
elektriskt ljus, i olika vader och under olika &tet. Han sager att de insikter man far fran den
sortens varierande upplevelser "gar bortanfor ikstgt (1969 s. 45, min Gversattning).

| detta resonemang ligger det mycket for oss laapiskrkitekter att inse. De anlaggningar vi
skapar ar aldrig statiska men alltid dynamiska.retidarierar, dagar kommer och gar, arstider
vaxlar. Orter spirar, blommar och vissnar. Tradevagldras och dor. Anlaggningen gar fran att
vara ny och frasch till att vara gammal och slitdénniskor vistas pa platsen och éverger den.
Borde inte nagot av allt detta komma fram i vasualiseringar? Istéllet presenterar vi i regel
en statisk illustrationsplan i glada farger, metv/éixna trad och vaxter, eller en perspektivbild
med soligt vader och glada manniskor. Men s& seerkligheten knappast ut hela tiden

Ytterligare en lardom att dra fran Arnheim &r iakgtlserna atti ser det vi ar vana att sech
vi ser ocksa det vi letar eftedan forklarar:

Utrustad med bilden av det som soks, kan jagaégelskadaren, matematikern eller
mikroskopoperatdren hitta det han sdker blandiettarr av komplexa former. Viktigt har ar
ocksa de tillfallen da en perception uttkas ellangletteras av tidigare visuella erfarenheter.
Experten ser en saknad del som ett hal i en inketniptlhet. (Min Gversattning.)

(1969 s. 304)

Med andra ord tolkar eller forstar en landskapsekkitroligen en visualisering pa ett helt
annat satt an en person fran en annan yrkeskatégteisom vi inom vart yrke i regel sam-
arbetar och kommunicerar med manniskor med viltlakakgrunder och erfarenheter ar
detta alltsa mycket viktigt att bara med sig. Esualisering som vi kanske upplever som
spannande och livfull upplevs kanske av ndgon aspanforvirrande och kaotisk.

Ett satt att fordjupa forstaelsen av en plats kiséavara att franga, eller komplettera, de

traditionella tvadimensionella bilderna med tredasienella, dynamiska. Eckerberg noterar
att: "De traditionella redovisningsformerna for dekapsarkitektur har en begransning i det
att de ar helt centrerade pa visuella aspekter42G0 44) och konstaterar att: "Datorstddet

! Se mer om detta under rubrik&nvandningsomréden fifigitala 3D-modeller.
2 Se mer om detta under rubrikeevel of Detail.
3 Las mer om etiska och moraliska dvervagandenrundbeikenEtiska avvagningar
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kan dock bidra till atbredda repertoarefdr landskapsarkitektens presentationsmojligheter”
(2004a s. 44, min kursivering). Ett satt att bredgf@ertoaren ar genom att inkorporera flera
olika tekniker som ger fler sinnesintryck an endastella.

En av Eckerbergs intervjupersoner, studenten Annafterlyser ocksa nya satt att presentera
atmosfarer och mer abstrakta upplevelser:

[...] mer bilder och animationer som inte forsokeask verklighet [...] utan som tillater sig

vara mer abstrakta for att formedla en kansla, stégreller karaktar. Det handlar inte bara om
att kunna hantera ett visst program fullt ut octavapecialiserad pa det, utan ocksd om att kunna
formedla vad man vill sdga och vadga anvanda nyanfiég det.

(Eckerberg 2004a s. 149)

Och det ar val just det som i alla fall mer avaader3D-visualiseringar handlar om — ett satt
att formedla en kansla av en plats som annu intesfiPersonligen vander jag mig lite emot
alltfor abstrakta visualiseringar, da jag tror att de @reaforvirrar an upplyser lekmannen.
Men sant ar att landskapsarkitekten i gemen behédga sina horisonter och testa olika
tekniker for att bli skickligare pa att fora frama visioner och na ut till sin publik. Jag tror
att mycket av det som Anna L. efterlyser skullenaimppnas genom att landskapsarkitekter
larde sig anvanda exempelvis mediet film. Eckerlx@rmstaterar att:

Om anvandningen av rorliga bilder och virtuell vagket okar tillférs nya kvaliteter till
planerings- och projekteringsprocessen. Som IRtt@rfijuperson nr. 17] papekarrérelsen
nodvandig for var forstaelse av omgivningen

(2004a s. 60)

Virtuella verkligheter kan ses som en naturligd@dgning av flmmediet. Att ta steget

vidare till VR-aktiga miljéer och visualiseringanser jag skulle tillféra kvalitativa och
positiva nya element i en landskapsarkitekts vardeigrsom skapandet av rérliga bilder och
virtuella verkligheter tar "hansyn till manniskamshov av rorelse for att uppfatta rum och
platser” (Eckerberg 2004a s. 45), vilket Okar féedsen av ett gestaltningsforslag. Eckerberg
noterar ocksa att "[o]m betraktaren sjalv kan styir@lsen okar intresset och forstaelsen annu
mer” (Eckerberg 2004a s. 60), vilket ar mojligt @ppna i interaktiva, spelliknande miljoer.

Den hér typen av teknik har ocksa den fordeledettkangenereraett stérre engagemang
for det som presenteras an andra presentationkgzkiirtuella verkligheter kan indelas i
icke-immersiva(sv. icke-omslutande) oémmersiva(sv. omslutande) teknikercke-
immersiva upplevelser, eller icke-immersi®, ar det vi till vardags upplever nér vi
exempelvis lagger en digital patiens eller spefad&torspel pa en vanlig dator (med en
traditionell bildskarm). Immersiv VR innebér daremea digital tredimensionell verklighet
dar anvandaren upplever sig vara helt nedsankt viteuella miljon. Sandra Ohlson
definierar i sitt examensarbete "Separera emotibeefjagemang fran 'presence’?
Mediaformens effekt” (2003) begreppetmersionsom:

[...] till vilken grad sinnena engageras av en meatlemiljo[...] Immersiv VR &r en form av
virtuell verklighet dar anvandaren kan upplevarggsankt i en medierad syntetisk miljo,
genom att anvanda teknik som sténger ute storaamaska intryck fran den verkliga varlden
samtidigt som den genererar rik sensorisk stimuggkiopplad till den virtuella miljon.

(2003 s. 9).

! Mer om dessa tekniker under rubrikeffr@dimensionell modell for slutprodukt av interakdtaraktaroch
Utrustning fér immersiva tekniker
2 Virtual Reality kan ocksa kallas desktop VR, skri@ords-VR.
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Ohlsons examensarbete beskriver hur hon utfoertesim visar hur ménniskor upplever och
reagerar pa exempelvis virtuella miljoer. Hon argisig da av en vanlig datorbildskarm,
vilket alltsa genererar ickenmersiva upplevelser. Temat for hennes examensa#neatt
undersoka hur det psykologiska fenomemetenseaupptrader da manniskor utsatts for olika
media. Ohlson beskriver begreppets terminologiionkbdérd:

Presence &r ett begrepp som figurerat inom VR-oetiddge och kan grovt dversattas till det
svenska ordet 'narvaro’ [...] Presence har i VR-samimaag givits manga olika definitioner.
Forskning pa omradet bedrivs av manniskor fran éngd olika akademiska falt som t.ex.
kommunikation, psykologi, kognitionsvetenskap, &tatanskap och filosofi, vilket kan vara en
anledning till att forskningsomradet &nnu inte smant en gemensam definition av begreppet
presence [...] En ofta férekommande definition apatsence &n anvandares subjektiva
upplevelse av att vara och agera i en virtuell éilj

(2003 s. 2, min kursivering)

Aven om en fullskalig precense-upplevelse knapgastdvandig for att en person fullgott
ska kunna utvardera en landskapsarkitektoniskrtredsionell digital miljé sa anser jag att
viss precense behdvs for att en anvandare/beteaaett nojaktigt satt kunna uppleva och
forestalla sig en foreslagen gestaltning.

Ohlsson undersokte testpersoners reaktioner pdijtektfilm och datorspel, och kom fram
till att datorspelgenererade storre upplevelse av presence an deaedieformerna. Dessa
forsok kan naturligtvis inte till fullo dversattéil att galla hur méanniskor upplever och tolkar
tredimensionella miljoer med avseende pa lmmiskapsarkitektoniskaspekter, men jag tror
att vi kan anta att resultaten bor korrespondeeanids forsok visar att speciafiatial
presencgsv.rumslignarvarokansla upplevdes starkast i testningen av datorspel:

For samtliga faktorer relaterade till Spatial presegenererade mediaformen datorspel hogst
medelvarden, vilket &r i enlighet med hypotesem péandra plats kom mediaformen text
(darefter film och sist ljud). Detta skulle alltisdebara att deltagarna upplever hogre Spatial
presence nar de laser en text an nar de ser film.

(Ohlson 2003 s. 28)

Hon konstaterar ocksa att skarmstorleken spelbfamolipplevelsen och hur mycket presence
som genereras

Art Rice, professor pa North Carolina State Uniitgrainvander sig till skillnad fran Ohlsson
avimmersivatekniker i sin undervisning och forskning. | ettdok |at han en grupp yrkes-
verksamma landskapsarkitekter och arkitekter studarplats (ett torg) genom traditionella
redovisningsmetoder (plan, sektion och perspekti@jian den andra gruppen fick studera en
realistisk 3D-modell i snedvy uppifran, walk-thréugamt i 360 graders panorama. De senare
visualiseringarna projicerades pa en konkav skaResultaten pavisade skillnader mellan de
bada gruppernas tolkningar, aven om resultatervantentydiga. Den tydligaste skillnaden
var att gruppen som undersokte platsen utifran 3fletien upplevde att fler manniskor
skulle rymmas pa platsen innan den upplevdes samg wch dverbefolkad. Vilken av grupp-
erna som upplevde platsen "ratt” — jamfort medesil platsupplevelse — framkommer dock
inte av sammanhanget (Eckerberg 2004a s. 55).

! Se mer om bildskarmars storlek och utformning umderikenBildskarm
2 Las mer om omslutande tekniker under rubrikiérustning fér immersiva tekniker



18

| ett annat forsok jamférdes hur man uppfattar latsputifran olika medier. Man jamforde
upplevelsen av en plats i verkligheten, som tredsi@nell datamodell och som en fysisk
modell. Har fann man att gallande fradgor om "rugn&bmplexitet och slutenhet” radde "stor
samstammighet mellan verkligheten och datamodell®e’h gallande "geometriska aspekter”
stamde upplevelserna béattre éverens mellan vesdiighoch den fysiska modellen (Eckerberg
2004a s. 55).

Ytterligare ett forsok undersokte olika grad avisea i tva 3D-modeller och jamforde dessa
med upplevelsen av verkligheten. "Resultatet btebada datamodellerna uppfattades som
hardare och mer ofruktsammiza(ren) an verkligheten” (Eckerberg 2004a s. 56), medan-r
slighet och skala i de bada modellerna uppfattaddikartat satt. Daremot kunde man notera
att den mindre detaljerade modellen mer korrekgateupplevelsen av dppenhet och sluten-
het, medan den mer detaljerade modellen uppfattadedik verkligheten da det gallde ljus
och skugga (Eckerberg 2004a s. 56). Eckerberg,momade den tredimensionella miljén och
jamfoérde denna upplevelse med hur han tolkat gamna, noterar att "jag upplevde den dator-
animerade miljon som klart stérre, mer 6ppen oddridlickbar jamfért med min uppfattning
av ritningarna” (2004a s. 56).
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4 Vad ar idag maijligt?

| dagslaget har vi tillgang till ett stort antal jligheter att utnyttja datorer pa ett kreativt och
konstruktivt satt. Naturligtvis anvands datorn mredtiag till ett flertal vardagliga sysslor, sa
som skrivuppgifter, berakningar, tvadimensioneGritande, kommunikation via e-post
0.s.v., men jag, liksom Eckerberg (2004a s. 43ffjvertygad om att landskapsarkitekten i
gemen inte utnyttjar datorernas kapacitet tilldulEckerberg noterar: "Informationsteknologin
ger tillgang till en rad tekniker som kan forbatsgval arkitektens eget designarbete som
hennes majligheter att gora sig forstadd av an(#@04a s. 43).

Det finns idag ytterligare en mgjlig tillampning eigitalt tredimensionellt material — att skapa
enfysiskprodukt utifran en tredimensionell datamodell. Mam da anvanda en 3D-plotter
eller laserskarare, som bygger upp en fysisk madetlex. plast, papper eller metall. Jag
véljer dock att inte ga in narmare pa denna tymadeller, dd examensarbetet fokuserar pa
dedigitala méjligheterna. Dessutom ar det troligen relativafkitektkontor som anvander
den har typen av modeller — eller fysiska modeilesr huvudtaget (Eckerberg 2004a s. 51) —
och jag tror att vi i framtiden gar mot ett alltnuligitaliserat forhallningssatt, dar vi begagnar
oss av data som skickas Over natet snarare akdysisdeller som maste transporteras
manuellt.

Nedan féljer en upprakning av de olika sortersitneshsionella modeller som idag kan skapas
digitalt. Flertalet av dessa modeller ar dock gt annu relativt séllsynta foreteelser i land-
skapsarkitektens vardag, men goda mojlighetekatiasoch anvanda dem finns redan. | regel
behovs endast en dator med standardprestagmianternetuppkoppling och lite nyfikenhet
och intresse hos en landskapsarkitekt (med norataheana) for att med rimlig arbetsinsats
kunna uppna ett gangbart slutresultat. Avslutniigdiskuteras mojligheterna att anvanda
Internet som en lattillganglig kommunikationskanal.

4.1 Modeller for olika typer av slutprodukter

Hur en 3D-modell utformas beror pa vad man vill ngpmed den. Vill man anvéanda den for
att uttka sin egen forstaelse och uppfattning apats, eller ska den fungera som ett underlag
for diskussion? Ar den tredimensionella modellgitvsi slutmalet — en modell som fungerar
som presentationsmaterial? Och vem vander modsilietill — andra arkitekter och projek-
torer eller bestéllare och brukare? Kanske ska fterdkunna anvandas i alla skeden av flera
olika sorters anvanddf®Har har jag valt att dela upp de digitala 3D-niledea i framst fyra
kategorier utgaende fran vilken slutprodukt masrsttavar -tvadimensionelltanimerat,
filmatiseratellerinteraktivtmaterial. Naturligtvis kan samma modell anvandasft skapa
flera olika slutprodukter som kompletterar varandifadn en modell kan man ta fram: till
exempel saval perspektivbilder som animationeegkl behdver dock modellen justeras
nagot beroende pa tnskat resultat — till en petisélkl behovs kanske stor detaljrikedom i
forgrunden och realistiska skuggor medan en animdtiir pa tok for langsam att rendera om
motsvarande aspekter har ar pa samma niva. En 3i2llk@n naturligtvis utvecklas for att
passa de olika syftena under processens gang béihresaledes ingen egentlig gréans
mellan de olika kategorierna.

! Las mer om krav pa utrustning, hard- och mjukvarder rubrikerAtt arbeta i 3D.
2 Las mer under rubrikeAnvandningsomraden for digitala 3D-modeller.
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4.1.1 3D-modell for tvadimensionellt slutresultat

Denna typ av modell & nog den mest féorekommandantan hos svenska landskaps-
arkitekter i dagslagétDe bilder man framstaller pa det har sattet kanyéra som
diskussionsunderlag mellan arkitekt och dvrigagramen &r kanske allra vanligast fore-
kommande som visualisering av foreslagen gestatmiform av tvadimensionella pers-
pektiv, snitt eller planer. Dessa passiva/statisider kan i sin tur delas upp i framst tre
kategorierdigitala original, digitalt manipuleradeochhandritadeefterdigital forlaga
Ytterligare en metod dildkollage dar renderade bilder, foton och handritat mat&aa
blandas.

Digitala original ar de oftrvanskade bilder man far fran en 3D-moBelkssa kan varskarm-
dumparellerrenderingarav en viss vy inifran den tredimensionella modeliEen skarmdump &r
ett snabbt och enkelt sétt att fa ett "snapshéti fnodellen, vilket visar volymer och rumsliga
relationer. Dess i regel laga kvalitet gor det éenidl anvandbart till foga mer an ett diskussions-
underlag, eftersom farger, material och texturtars&ommer till sin rétt pa den typen av bild.
For insatta parter, som bara vill ha en enkeldmloh referens for fortsatt dialog, ar detta dock ett
ypperligt tillvigagangssatt.

En rendering innebar daremot att datorn skaparereiter mindre realistisk tvadimensionell
bild fran den tredimensionella modellen. Redan geatt anvanda enkla material och texturer
astadkommer man lattférstaeliga bilder som garisinath rendera. Dessa ar mer lampade som
diskussionsunderlag an rena skarmdumpar, da niaterigexturer ger bilden mer nyanser
och storre detaljrikedom. En skickligt uppbyggd relbdmed genomtankta material och
texturer som renderas med kvalitativa installningar daremot fungera fullgott som
presentationsvisualisering utan ytterligare bildbehing.

Med digitalt manipuleradebilder menar jag héar bilder som manipuleras ygareefterrend-
ering, eller till och med efter skarmdumpning. Betain enklast ske genom att man vid rend-
ering valt en vy som motsvarar ett fotografi avitdify plats. Fér en snabb och enkel visual-
isering kan man da 6ppna bilderna i nagot bildbdhagsprogram varvid man klipper ut de
nya elementen och Klistrar in i fotot. Om man utdter att vidare retuschera bilden astad-
kommer man i regel ett féga realistiskt fotomontagket ju kan vara ett effektivt satt att
redovisa planerade atgarder och skilja ut dessadeintlig situation. Som vi noterat ovan
kan graden av 6nskad realism variera beroendelki@mvanvandare bilden framstalls och i
vilket skede bilden ska anvandas.

Den tredje variantemandritadbild efterdigital forlaga, &r en av de kanske mest uppskattade
metoderna. Har far tecknaren konstnéarlig frinesladipa en illustration som inte blir sa digitalt
stel. Saledes kan man mjuka upp bilden, skapa &mdginsla och artistisk framtoning och
lagga till den personlig touche pa ett helt anéétdn vad som ar majligt med rent digitala
bilder. Forvisso kan man ocksa i digitala bildeaélkomma artistiska effekter och uppna en
personlig touche, men i likhet med manuella metdaedet tid att bli riktigt skicklig.

Den fjarde metoden &ildkollage dér till exempel renderade bilder, foton och hdade
skisser kan blandas. Oftast astadkommer man dettzngatt skanna in exempelvis skisser,
akvareller och liknande och sedan satta sammaiikdestementen i ett bildbehandlings-

! Utg&ende fran resultatet av min enkatundersékning.
2 L as mer om olika renderingsaspekter under rubrikietinka pa vid rendering
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program. Eckerberg noterar att det inte alls avandigt att alltid efterstrava realism i en bild,
tvartom: "Genom att kombinera handteckning med &ijer sig det foreslagna ut tydligt fran
det befintliga”, vilket kan ge ett mycket effektfislutresultat (Eckerberg 2004a s. 45-46).

4.1.2 3D-modell for animerat slutresultat

Traditionellt sett anvands idag framst tva variami@ det géller animering av landskaps-
arkitektoniska tredimensionella digitala modelfgr;overochfly-through Dessa animeringar
visar en tredimensionell modell, dar kameran (nmeligtvis inte nagot annat) ror sig utan att
betraktaren kan paverka rorelsen.

Fly-overinnebar att modellen sesanifran ur fagelperspektiv, nagot som ur pedagogisk
synvinkel ar bade bra och daligt. Det ar latt atskeferera det man ser i animationen till
planvyn, men samtidigt ar det vart att halla i nginatt hur en plats ter sig sett ur fagel-
perspektiv i praktiken endast upplevs da man titeat fran ett flygplan — hur relevant detta ar
for platsens utformning ar diskutabelt. Ulla Haraeerar t.ex. Btadens Golg2008) att:

Nar vi talar om upplevelsen av en horisontell @, vi utga fran fotgangarens perspektiv. Det
ar fran denna vinkel som ytan ses nar man ror e rummet. Markbeldggningen utarbetas
oftast genom planritningar. Det finns darmed ek fig att monstret pa marken maste ses fran
ovan for att kunna tolkas som projektdren avsett.

(2008 s.75)

Hon forklarar ocksa att olika markbelaggningsmonspplevs pa olika satt beroende pa
betraktningsavstandDa& det galler stadsbilder i skyskrapemiljo kahdiremot naturligtvis
ha sin poéng att se miljon fran ovan, men i regelféigelperspektivet foga att géra med hur
platsens brukare faktiskt kommer att uppleva gestejen.

Fly-through innebar att kameran ror sig genom nledemen ofta sker detta tyvarr pa en
hojd som inte samstammer med rimlig 6gonhdjd fonemal manniska. Jag misstanker att
detta ofta beror pa att man med mansklig 6gonhéjdde for lite av den foreslagna gestalt-
ningen — det manskliga perspektivet racker inte-tlarvid man férséker komma runt detta
med den har typen av metoder. Forfarandet ar ramgatrt da det ar ur just manskligt per-
spektiv platsen de facto kommer att upplevas itikak.

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

De animeringar av datamodeller som goérs har ofta&rkligt stereotyp form. Filmen borjar

hogt ovanfor modellen. Efter en rundflygning svepem sa narmare i spiralform till man &r

nere pa 6gonhdojd. Darefter glider kameran runt pamdls i anlaggningen, sveper ibland runt,
for att till slut lyfta hégt upp igen for en sisaerblick. Den héar formen ar enligt min uppfatt-
ning onddigt stel och orealistisk. Inte ens Stalneanskulle kunna réra sig pa det flytande sattet.
(Eckerberg 2004a s.58)

Vid fly-through-simuleringar ror sig dessutom dtmeran med en hastighet som inte stammer
overens med mansklig gangfart. Férsok har dockgt visualisera hur foreslagen gestalt-
ning, framst stadsbilder, upplevs fran nagot trartspedel. Bland annat skriver Jens Balsby
Nielsen i sin artikel "Form og fart” (i Asger Ols@003) om hur man kan sérelseochfart

1 as mer om detta under rubrike®D — Level of Detail
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som ett element i upplevelsen av landskap. Han pkisenar med hur stadssilhuetter upplevs
d& man passerar dem p& motorvdgen

Dessa bada standardmaéssiga animeringsmetodexdiyeoh fly-through, upplever atminstone
jag som val distanserade fran en verklig platsumbée. Ocksa Eckerberg efterlyser ett okat
djup i visualiseringarna, "mer stamningsfulla se&ii2004a s. 58), som ett komplement till
traditionella visualiseringstekniker. For att uppnar atmosfar och stamning i en animation
ar det kanske i sjalva verkiéimatiserade visualiseringaman borde satsa pa.

4.1.3 3D-modell for filmatiserat slutresultat

Det kan har vara pa sin plats att notera att jagegddistinktion mellan begreppanimering
ochfilmatisering Filmatisering innebar traditionellt sett en foaw adaption — att gbra en
film baserad pa ett verk som ursprungligen har atsafir ett annat medium. Jag avser med
filmatisering i denna text en filmsekvens som basqa ett gestaltningsforslag.

Med en animering menar jag i det har sammanhamgiinesekvens dar endast kameran ror
sig — ovriga objekt ar stilla. Eventuellt kan viggrametrar forandras; skuggorna férandras
over dagen, arstidsforandringarnas paverkan paasgeen eller vegetationens forandring
over tid — men det ar ytterst séllan vi far se mrsentation av erealistiskt levandelats, dar
manniskor, sol, moln och vegetation ror sigaltid. S& som jag definierar filmatiserade
visualiseringar innebar de att kameran kan vara Iséitla och rorlig, men 6vriga element ar
dynamiska och ror sig pa ett realistiskt satt.afida uppleva en levande plats dar manniskor
ror sig, dar vaderleken paverkar atmosfaren medgkusom férandras 6ver dagen. Kanske
kan vi uppleva mulna skyar, regn, aska, sné ellanth som komplement till det eviga sol-
skenet i traditionella presentationsbilder. Detta Ka bidra till att 6ka var forstaelse, var
perception av en plats, och kanske ge oss extraotdika upplevelser.

For att gora en filmatisering kan man utga frarn dhgitalt material, men man kan ocksa
blanda verkligt material med digitalt. En filmatisgy kan vara ljudlos, men blir naturligtvis
an mer trovardig om den kompletteras med realistiskf.

Eckerberg noterar att fa landskapsarkitekter walugnyttja film som ett rorligt presentations-
medium” (2004a s. 56). Han refererar till en aasimtervjupersoner som sager:

Nar vi ska presentera vara projekt sa blir detliksen valdigt stillsam bild, dar vi helst inte ska
ha nagra manniskor, och det ska vara nyklippt attoth sa. Det &r ganska langt ifrAn hur man
upplever vart vardagslandskap, man ror sig langs enevég, eller var som helst. Det ar en
lockelse [att anvanda film som presentationsmdjkria

(Eckerberg 2004a s. 57)

Eckerberg fortsatter resonemanget kring film soesentationsmedium:

Film skulle kunna anvandas for att beratta badglatsen och om forslaget. Méanniskan tar in
upplevelser genom att rora sig i en tredimensiaeltl. Genom att utnyttja var kulturbetingning
skulle landskapsarkitekten kunna anvanda filmigkamfor att formedla rum, kénslor och
stamningar pa ett mycket mer engagerande sattaditionella planer och perspektiv.

(2004a s. 57)

o enkatundersokningen beskriver ocksa en resporfdentagdragningar testas i virtuella miljoer, t&sr om
detta under avsnitté®ljdfragor till Fredrik.

2 Ljudp&lagg innebér att filmatiseringen blir en timkdieupplevelse, se nedan under avsremodell for
slutresultat av multimediekaraktar.
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Det ar dock fa landskapsarkitekter som hittills @l anvanda film som presentationsmedium,
men jag tror att vi i samband med Okat intresserfoltimedia — fran saval utférare, bestallare
och allmanhet — parat med alltmer lattanvanda parogaror, i framtiden kan komma att se
allt fler filmatiserade presentationer. Jag trorsaval landskapsarkitekter, bestallare som all-
manhet skulle uppskatta och ha nytta av en sadackling.

4.1.4 3D-modell for dynamiskt slutresultat

Mer avancerade animerade modeller kan dgreamiskavilket gor att man kan undersdka
olika aspekter, sa som till exempglatiala temporaraeller stamningsfulla aspekter

Att undersokaspatialg alltsarumsliga aspektekan innebéara att man testar en plats utifran
dess (naturgivna) forutsattningar. Man kan haateka volymer, skalor och proportioner
och hur de upplevs i rummet. Exempelvis kan mata telika vaningshojder kring ett torg
eller huruvida befintliga trad passar in i skalah ska bevaras eller inte. Man kan ockséa
undersoka olika gestaltningsalternativ — enklasbgeatt lata olika gestaltningsforslag ligga
pa olika lager. Genom att tdnda och slacka oligaratander och slacker man olika forslag
eller olika aspekter av foreslagen gestaltninggasé utforanden med olika belysnings-,
material- och vegetationsalternativ.

En annan tillampning kan vara att grangikaporara aspekteMan kan da undersoka den
gestaltade anlaggningen vid olika tidpunkter, s& fid pa dygnet, olika arstider eller an-
laggningens aldrande 6ver hela dess livstid. Xiinepel vegetationens utveckling over tid
kan vara viktig att ta i beaktande, da ett traassliga inverkan férandras markant ver tiden,
fran plantering till fallning kanske flera hundnas&nare.

Ytterligare en tillampning kan vara att undersoka atmosfarsom uppstar pa en plats. Ett
6de torg en dimgra novembereftermiddag har ettamelat uttryck &n samma plats en solig
l6rdagsformiddag i juni. Hur manga manniskor soredker en plats, hur ljus eller mérk den
ar, oppen eller instangd, livfull eller 6de, trygider otrygg, paverkar i stort hur vi upplever
dess arkitektoniska kvaliteter.

4.1.5 3D-modell for slutresultat av multimediekaraktar

Multimedia innebar anvandning av flera medier. Dedimr som traditionellt avses ar text,
grafik, animation, ljud och bild. D& dessa samvef&estarks det budskap man vill formedia.
En multimedievisualisering innebar alltsa ett viseringssatt som inte bara ger visuell in-
formation. Att integrera ocksa andra sinnesintriyek presentation kan skapa starkare upp-
levelser. | dagslaget ar det fullt mojligt att imgorera kansel, men detta kraver stora arbets-
insatser och omfattande utrustning for att ett (efler mindre) realistiskt resultat ska kunna
uppnas. Aspekter som smak och lukt ar annu i dgesstistintill omaojligt att efterlikna pa ett
trovardigt satt. Daremot ar det relativt enkeltéatiadkomma en 3D-modell dar synintrycken
kompletteras meduditiva aspekter

Auditiva sinnesintryckan forstarka platsupplevelsen, vilket kan vargadbart och effekt-
fullt i presentationssammanhang. Eckerberg nottatinteraktivitet, rorliga bilder och annat
kan gora komplexa dokument mer lattillgangligalagy av ljud kan ytterligare forstarka bud-
skapet” (2004a s. 47). Det kanske enklaste fortirgrjudpalagg till en animering eller
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filmatisering, har redan diskuterats ovamen i det fallet &r de auditiva elementen helt fr
stdende fran modellen. Goda méjligheter finns dateatt pa ett exakt satt placera in ljudkallor
och undersoka deras inverkan pa platsupplevelsetta Ran ske i syfte att analysera befintlig
plats, men ocksa for att undersoka ett gestaltforglags auditiva aspekter.

Den hér typen av modell kan alltsa anvandas i asgfte, da man vill studera t.ex. hur
bullernivaer paverkar upplevelsen av en plats stajtningssyfte kanske man vill undersoka
vilka ljudupplevelser som olika element kan innebatill exempel hur olika sorters fontan-
munstycken ger upphov till olika ljudbilder, huadj studsar mot olika material eller hur
vindens sus varierar i olika sorters vegetation.

Per Hedfors undersdker i sin doktorsavhandlingamlandskapsarkitekt kan infoga och ta
hansyn till ljudaspekter i sitt arbete. | hans sandrag kan man lasa att:

Landskapet [betraktas] som ett rum for ljudkéllohdyssnare dar ljuden dverfors och fargas, sa
att varje plats blir en specifik ljudmiljo — en swop. Detta [ger] fragor om landskapets
akustiska egenskaper kopplade till landskapetskgsiorm, rum, material och méblering.
(Hedfors 2003)

Hedfors ser séledes ett nara samband mellan \asoeti auditiva aspekter. Val av exempel-
vis material och vegetation paverkar lijudens kanaktilket alltsa har inverkan pa den totala
platsupplevelsen: "Malet har ar inte att utveckigtoder for mer attraktiva presentationsformer,
utan att underlatta en aktiv ljuddesign som fokaispa ljudkvalitet, kopplad till traditionell
landskapsarkitektur” kommenterar Eckerberg Hedémbete (2004a s. 48).

| tredimensionella digitala modeller &r det idatitfon6jligt att bygga in ljudkéllor, med
korrekt frekvens, amplitud och ljudniva, och unddes hur ljudupplevelsen paverkas av
rummets utformning gallande till exempel reflexioneh efterklang. Inom vissa branscher
anvands i dagslaget olika typer av datorsimulerifgiia med tredimensionell modell), sa
som vid konstruerandet av rumsakustik (framst ineshtoch vid utformandet av buller-
reducerande &tgardeAtt narmare diskutera ljudaspekter inom landskegissturen eller
deras tillampningsmojligheter i digitala tredimenslla miljoer ar tyvarr ett for stort falt for
att tas upp i denna text. Det ar dock vart attnacéét de &nnu outnyttjade mojligheterna ar
stora inom detta omrade.

4.1.6 Tredimensionell modell for slutprodukt av interaktiv karaktar

Interaktiva modeller innebar att askadaren/anvabar majlighet att sjalv paverka vad
han/hon ser och eventuellt ocksa manipulera dekbbgn finns i modellen. Den vanligaste
varianten — kanske egentligen den enda? — av ktteraodell som idag faktiskt anvands av
landskapsarkitekter ar av sa kalladlk-throughkaraktar. | dessa modeller kan betraktaren
medvetet rora sig i modellen, och valjer sjalv bah i vilken takt han/hon rér sig genom
modellen. Anvandaren véljer da sjalad som granskas, pa vilkavstang och ur vilket
perspektivAven har ar det relativt enkelt att foga in miemiska aspekter i visualiseringen.
En walk-through behdver inte pa nagot satt inneltéloetraktaren rér sig genom en 6de,

! Las mer under avsnittBresentationsmodeltiar jag tar upp hur jag ljudsatte en filmsekvender min
testning av Blender.

2 Rambsll har till exempel utvecklat dataprogrammetsd som beréknar ljudnivaer enligt den nordiska
berdkningsmodellen for vagtrafikbuller. Berakningagdrs med hjélp av en tredimensionell digital
terrangmodell, Internetadreggtp://www.ramboll.se/services/infrastructure/ad@mssaspx
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livios plats, tvartom! Det finns goda mojlighetdt mfoga mer levande aspekter, sa som
manniskor och bilar som ror sig pa platsen, fordigleatmosfarer med mera.

Den hér typen av modeller kan man astadkomma genbamvanda sa kallade spelmotorer
(eng.game engingsvilket innebar att man med hjalp av spelteknotgnererar realtids-
upplevelser utan tidskravande renderingar. Heritigtzler och Paar gar i sin artikel "Using
games software for interactive landscape visuadina(i Bishop & Lange 2005 s. 67) sa
langt som att ifrdgaséatta om icke-interaktiva aniomer alls ar varda @orthwhile’) att géra
inom landskapsplanering och design. Jag instammiemnied deras instéllning. Det krévs en
hel del tid ocksa for att framstalla spelliknandi§dar, aven om tiden da framst gar at till att
forsoka astadkomma material och texturer som eeétdiga ut i spelmiljo snarare an tids-
kravande renderingar. Exempelvis material som gtdsvatten, med genomskinlighet och
reflektioner ar svara att astadkomma, och skuggmstenofta dstadkommas med olika special-
knep eftersom de annars minskar spelmiljons redliSmtsatt att det ar realism man efter-
stravar). Snarare tror jag att vi borde se spettieign som ett komplement till de visualiserings-
tekniker som redan anvands, da vi har kan hittaiggiration till nya sorters visualiseringar
och manga intressanta lésningar.

Speltekniken kan anvandas pa tva satt: antingeniioknersivt eller immersivt. | dagslaget
verkar icke-immersiva tekniker vara mest forekomdenDet &r emellertid vért att notera att
man gar miste om mycket av rumskéanslan da man sokier en tredimensionell digital miljo
fran en tvadimensionell skarm. | verkligheten higuvtva 6gon att betrakta varlden med, och
att med tva 6gon betrakta en platt visualisering &ldrig motsvara en tredimensionell upp-
levelse av en plats. Dessutom ar utrymmet pa emsiatrm begransat, vilket ytterligare skapar
ett intryck av att vi betraktar modellen utifranveh om betraktaren sjalvstandigt kan rora sig
genom modellen och kanske ocksa kan forandra daesall och uttryck, kan vi inte komma
ifrdn att vi betraktar modellemtifran snarare amifran.

En mdjlighet att ’komma narmare” VR-miljon ar atecthen datorprojektor projicera en bild
eller animering av 3D-modellen mot en ljus vaggetuk. Detta kan férhdja upplevelsen
satillvida att vi kan fa en kansla av att st pakea och betrakta den digitala miljon ur
samma perspektiv som verkligheten, jamfort meditt eller sta framfor en liten monitor
och kanske rentav tittaedpa en miljo. Att en sadan projicering kan skapatankare nar-
varokansla (genom att en storre del av synfaltksiforandrar inte det faktum att projicer-
ingen fortfarande ar tvadimensionell. Immersivantk&r, daremot, ger — i varierande grad —
upphov till flerdimensionella upplevelser.

De (mer eller mindre) immersiva tekniker som fiohsgy anvander sig aamslutande skarmar
VR-kuberochVR-hjalmar De flesta av dessa fokuserar pa synsinnet, ntekah komp-
letteras med framst auditiva tekniker for att farka kanslan av immersitrDe typer av
omslutande tekniker som finns tillgangliga idag kamnligt Eckerberg (2004a s. 52), delas in
tva olika grupper beroende pa om det kan anvandes @ller flera samtidigaanvéandare
Eckerberg refererar har till landskapsarkitekt tmrskare Stephen Sheppardom bestamt
havdar att det ar desocialaaspekterr- mojligheten att tillsammans med andeamensamt
uppleva en tredimensionell visualisering — someir stora vinsten med immersiva system.

! Utg&ende fran resultatet av enkatundersékningen.

2 D3 dessa tekniker i mangt och mycket bygger pautiistning man har tillganglig eller évervagersiaffa,
har jag valt att diskutera dessa aspekter undeikarbUtrustning for immersiva tekniker

% Sheppard arbetar p& CALP (Collaborative for Advancandscape Planning) vid University of British
Columbia i Vancouver.
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Detta instammer jag till fullo med, speciellt nat galler majligheten att inleda, och fa
|I6pande input till, en dialog med annan part (gé@laexempelvis gestaltningsforslag).

Emellertid anser jag ocksa, sa som redan disksteatitsjalva arbetet med att ta fram ett ge-
staltningsforslag sakerligen skulle effektivisenas den enskilde designern redan i ett tidigt
skede, pa egen hand, kan testa sina skisser it3D.t\dvel tror jag ocksa att slutresultatet
skulle forbattras ytterligare om denna testningd@sn skedde immersivt, inifran den egna
modellen. Fragan &ar om inte denna individuellamipning av 3D ar en minst lika viktig
aspekt av immersiva tekniker som mojligheten shgensamma upplevelser?

Ett exempel pa vidareutveckling av virtuell arkitekoch multimedieupplevelser ar studio
un/reals installation Virtu-Real vid Sveriges andaaki Tokyo, som invigdes i december
2008 p& uppdrag av Svenska institutet. P& Svenskifutets webbsidekan man i artikeln
"Virtuellt och verkligt visas i Tokyo” lasa:

Med en kombination av virtuell arkitektur, fysiskbjekt och informationsteknik skapas ett
spannande mdéte mellan virtuellt och verkligt. Bestlk kommunicerar och interagerar genom
sina kroppsrorelser och mobiltelefoner med manmiskd miljder i den virtuella varlden
Second Life. Den stora fragan biirar slutar arkitekturen, och nar tar datorvarldein@
(www.si.seY

Och fragan ar om det behéver vara sa stor skilnaltan verklig och virtuell (landskaps-)
arkitektur, nu nar vi via Internet kan férmedlasdits information med webbsidor som
gransoverskridande kommunikationskanaler.

4.2 Internet som kommunikationskanal

Ytterligare ett satt att formedla landskapsarkiveigka aspekter ar alltsd genom att anvanda
Internet pa ett anvandarorienterat sétt. | dettansanhang vill jag accentuera hur mer eller
mindre realistiska 3D-miljoer, ndbara 6ver Inteykain komma att medverka till exempelvis
en utbkad medborgardialog och 6kad kunskap om kapssirkitektens yrkesroll. Eckerberg
diskuterar geografiska informationssystem (GIS) naterar att:

Samhallet satsar stora resurser pa spridning anamngen av geografiska informationssystem
[vilket] visar att det bade centralt och lokaltlstatora forhoppningar till gis-anvandningen.
Forutom att planeringsarbetet ska ga smidigare &ampgan pa okat medborgarinflytande och
harmed forbattrad och vitaliserad demokrati. Meidhav gis pa Internet ska invanarna kunna
hamta information och lamna synpunkter pa arendenkserdr dem.

(2004a s. 20)

Det ar idag enkelt att lagga upp en webbsida olkd en med relevant innehall, inte minst
tredimensionellt, animerat och interaktivt sddach anvanda den som en kommunikations-
kanal. Féreteelser soBecond Lifé ochGoogleEarth®, med utpraglat tredimensionellt
grafiskt innehall, ar inte langre nagra nyheter(&meciellt) i-landernas medborgare.

Y Internetadressvww.si.se

2 Fullstandig Internetadress &tp://www.si.se/Svenska/Innehall/Presentationermiands/Granslos-
utveckling/Presentationer-granslos-utveckling/\étttioch-verkligt-visas-i- Tokyo/

% Internetadressttp://secondlife.com/

* Internetadressttp://earth.google.com
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4.2.1 Exemplet Second Life

Second Life (SL), som ar en virtuell varld, skapga@603 och har ett mycket stort antal
anvandare over hela varlden som traffas, diskutariautforskar den digitala verkligheten.
Man kan ta del av framst tredimensionellt grafisktterial, men ocksa material av text- och
multimediekaraktér. Varje anvéndare representerahavatar (en gestalt som representerar
en anvandare i en virtuell miljo) och det som skipL fran ett datorspel ar att alla anvand-
are kan skapa nya virtuella objekt. Hur manga iindiella anvandare det finns, och hur
manga som dagligen besoker SL, ar nastan omdiligtecisera, da varje verklig person far
skaffa obegransat antal virtuella anvandare. | nbar 2007 fanns det 11,003,3d8idents
(sv. invanare) i Second Life registrerade och aiffvaxer dagligen.

| dagslaget borjar aven statliga inrattningar fa Ggonen for mojligheten att na ut till an-
vandare varlden 6ver genom Second Life, bland dimrat dar nu ett antal ambassader. Redan
i maj 2007, som andra land i ordningen (efter Maddia), 6ppnade Sverige pa uppdrag av
Svenska institutet en digital ambassad i SL; Se¢tmase of SwedénDet finns sékert ett
flertal liknande situationer, dar mer seridsa issenter valt att profilera sig pa Second Life,
men i detta examensarbete finns inte utrymme adjupa sig i detta. Jag vill har endast belysa
den genomslagskraft och potential som finns i digivirtuella miljoer nabara 6ver Internet.

Sammanfattningsvis bor sdledes en 3D-modell utferb@oende pa hur den ska anvands och
vad man vill uppna med den. Tvadimensionella, arae, filmatiserade eller interaktiva
slutprodukter kan alla fylla olika funktioner i kéi skeden beroende pa situation och anvandare.
Mojligheten att gora exempelvis projektbeskrivninggD-modeller och annat grafiskt
material tillgangligt 6ver Internet innebar ett wpligt tilifalle for landskapsarkitekter att na ut
med sina visioner och kommunicera med brukare dotéahet. Folk blir alltmer vana vid att
nyttja Internet till allehanda aktiviteter och ti@@nsionella virtuella varldar boérjar bli bekanta
for flertalet manniskor i i-landerna. Allmanhetearkda over Internet inhamta information
och lamna synpunkter, med 6kat medborgarinflytaoatevitaliserad demokrati som foljd.

Om vi kan uppna en forbattrad medborgardialog keime ocksa fa till foljd en 6kad

forstaelse for, och kunskap om, landskapsarkitekyekesroll.

Men med Okat inflytande foljer ocksa okat ansvaet & darfor lampligt att nu se narmare pa
nagra etiska fragestallningar som en landskapstKitr ta i beaktande vid framstallning av
grafiskt material.

! Ordetavatar kommer frén indisk religion, dar det star for enllig eller gudomlig varelse som har tagit
kroppslig form.
Med House of Sweden (Sveriges ambassad i Washif@rsom forebild.
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5 Etiska avvagningar

Nastan alla de bilder vi dagligen moéter, i dagspeasi reportagemagasinen, pa TV eller
Internet, & manipulerade pa ett eller annat kattdskapsarkitekter kan anvanda (mani-
pulerade) bilder pa framst tva satt — antingerafbwisaplaneradeférandringar eller for att
visaredangenomfordarojekt. | bada fallen kan bildredigering kommaé tlipass, men det
ar viktigt att fatta medvetna beslut drar man véljer att manipulera bildmaterialet.

Da det galler visualisering av planerade forandririgin exempelvis bildkollage vara en utom-
ordentlig metod for landskapsarkitekter att askgdira sina visioner. Eckerberg noterar att
de flesta a&r medvetna om att bilder kan manipulecasser inte detta som nagon stor nackdel:
"Genom att antingen etikettera bilden som mani@mdeeller genom att visa tillagg till bilden
mer skissmassigt, gor man de foreslagna forandmagétta att uppfatta” (Eckerberg 2004a

s. 46). Han noterar att det finns manga férdelat handgjorda bilder da de kan vara personliga
och artistiska, samtidigt som de "pa ett ooveraiagtitt [kanframhava det viktiga(2004b s.

7, min kursivering). Han kommenterar dock ocksaattdgjorda bilder naturligtvis likaledes
kan anvandas for adiSlja en designs svaghetébaliga idéer kan latt doljas bakom artistiska
bilder” (Eckerberg 2004b s. 7). Naturligtvis kastort sett alla tekniker nyttjas for att dolja

det icke onskvarda, men en handgjord bild &r deasugenom sin genomgaende personliga
karaktar, subjektiv. lllustratéren utser sjalv moperspektiv, farger och atmosfar for ill-
ustrationen och valjer darigenom vilken kansla stahar 6nskvart att gestaltningen ska for-
medla jamfort med vad som inte ar det, likasa wvitiativ eller detaljer sormte ar 6nskvarda

att synliggora.

| bokenDigital bild — Kreativt bildskapande med datonoterar forfattarna att méjligheterna
att beskara, bearbeta och manipulera bilder 6ksa\art i och med den digitala revolutionen.
De kommenterar att manga bilder kan férandras adidifenom sa kallad digital retusch, aven
om férandringarna inte nddvandigtvis ar sa patagdig de ens noteras av betraktaren
(Ohlsson, Webb & Westerlund 1999 s. 11). Montagielnibnvands ofta som illustrationer och
da ska de ocksa annoteras som just "montage”. Eademaska en lasare av en dagstidning
aldrig behdva betvivla bildens akthet eller fabtiia. Mattias Nyman, som arbetat med Afton-
bladets digitalisering, sdgebigital bild — Kreativt bildskapande med datatt:

[...] ett montage [kan] ofta vara ett effektivt sétt skapa spannande och intressevackande
bilder. Men om vi gjorde forandringar av nyhetsbildhur sma de an vore, skulle lasarens tilltro
till bilden snabbt forsvinna.

(Ohlsson, Webb & Westerlund 1999 s. 49)

Har vill jag gérna dra en parallell till de illuatroner vi ser i samband med arkitekturtavlingar
— ska de ses som "spannande och intressevackdddg bieller bor de pa ett trovardigt och
realistiskt satt spegla ett gestaltningsforslag?

Man kan forstds medvetet vélja att skapa bilder swennodvandigtvis illustrerar en design
pa ettrealistisktsatt. Man kanske har mer konstnarliga ambitiotteskapa spannande och
intressanta bilder, eller kanske vill man formeeltakansla pa ett mer abstrakt plan. Sadant
forfarande kan emellertid fa till foljd att en baittare faktiskt inte forstar vad det ar som
visas. | artikeln "Fritt fram for rum i naturenl’ Arkitekten nr 12 2008, skriver Tomas Lauri
om tavlingsforslag och svarigheterna att utvardierssa.
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Lauri noterar att;

Flera i [urvals-]gruppen talar om svarigheten atsfd, vardera och slutligen kanna for vissa
referensprojekt. Arkitekturpresentationer upplemsisabstrakta, snariga, opedagogiska. Och inte
alltid vackra.

(Lauri, i Arkitekten nr 12, 2008)

Eckerberg ar inne pa samma linje och noterar attdeapsarkitekten maste "anpassa sin
presentationsteknik for mottagaren” (2004 a s. 158 staller mig manga ganger fragande

till vad som ligger till grund for vald visualisegsteknik — speciellt de ganger illustrationerna
blir s abstrakta och diffusa att de snarare délfeframhaver gestaltningen. Har man da
verkligen efterstravat att illustrationen ska vavargripbart artistisk, eller vill man i sjalva
verket dolja nagot? Bristen pa innehall, ellerterispd andra perspektiv som pa nagot satt kan
underlatta tolkningen av innehallet?

Ocksa da det galler att forevisa redan genomfordiekt kan det ha sina fordelar att retuschera
bildmaterialet. IDigital bild — Kreativt bildskapande med datordter vi fotografen Sven
Westerlund, som arbetar med egna projekt men agk$auppdrag for exempelvis arkitekt-
kontor. | sitt arbete blir han ofta ombedd att ginar eller mindre radikala retuscheringar for
att motiven ska komma till sin ratt:

Det kan vara en brevlada som har satts dit utaiteit&rnas godkannande, och som de nu vill fa
bort pa bilden. Det kan vara telefontradar, skyteln 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 lodidijer pa byggnader verkligen aterges lodrata
pa bilderl. Westerlund kan ocks& minska fargmattnad och gidsa justeringar for att &stad-
komma en sa estetiskt tilltalande bild som majlifn intressant fraga &r hur langt man far ga
att géra om bilder som utger sig for att visa erkNghet. Jag har inget klart svar nar det galler
de bilder som jag gor pa uppdrag at andra”, komaranhan bildmanipulationerna (Ohlsson,
Webb & Westerlund 1999 s. 43).

Westerlund beréattar hur hans uppdragsgivare, ldadda arkitektkontoren, dnskat sig alltmer
radikala justeringar av bilderna allteftersom dgeth hur mycket bilderna gar att forandra. Det
ar vart att notera att 1999, da boken kom ut, igitadt bildskapande annu en hyfsat ny fore-
teelse. Jag tror att man numera snarast kan arda abm arbetar med gestaltning och design
tar den typen av retusch for given da de vill dokuatera sina produkter sa att de kommer
till sin estetiska ratt — och darigenom ger etatsgaktivt intryck som mgjligt for presumtiva
bestéllare. En snabb titt pa de arkitekturbildenittar i Arkitektens och Arkitekturs senaste
argangar ger atminstone mig intrycket av att véilalt tillrattalagda och misstankt oreal-
istiska. Man kan, i likhet med Westerlund, fragasr gransen gar. Ska bilder forestallande
(byggd) arkitektur ses som realistiska portrattiredom konstnarliga framstéallningar? Jag later
fragan ligga, men tycker det kan vara vart attrBgdstallningen i atanke i de kommande
resonemangen.

Vi kan dock konstatera att vissa justeringar ensigiar till att fortydliga bilden for att fram-
hava hur motivet faktiskt upplevs pa plats av eihekligt 6ga. Dessa justeringar kan rent av
nodvandigdor att bildens innehall ska bli synligt och fattbir betraktaren. Det ar emellertid

! P& grund av att hdga byggnader forskjuts perspstisikt uppét — nar man ser byggnaden i verklighet
upplever man det som ett helt naturligt fenomem anéildat i ett foto ser det skevt och felaktigt u
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vart att halla i minnet att dessa justeringar, eller mindre avsiktligt, ocksa kan forvranga
bildens innehall; genom beskéarning av relevantmets, fargkorrigering, justering av fokus
med mera.

Avslutningsvis kan vi konstatera att en tvadimensibbild, oavsett om det ar en plan, sektion
eller ett perspektiv, under alla omstandigheteregeubjektivbild av arkitekturen. Den stora
nackdelen med sadana statiska illustrationer dredtaktaren helt maste forlita sig pa att ill-
ustratoren valt ett rattvisande perspektiv sombgénaktaren de basta tolkningsmojligheterna.
Betraktaren maste lita pa illustratorens goda vifaibilden inte &r forvrangd utan verkligen
representerar den foreslagna gestaltningen pa, Indssa givande, satt. Jamfort med 3D-
bilder, helst dynamiska sadana, ar alltsa betraktarbestallaren, brukaren och allméanheten —
helt beroende av hur 2D-illustratoren visualisar&itekturen for att kunna bilda sig en egen
uppfattning. Men ar da 3D-visualiseringar mer dillitliga?

5.1 Validitet, palitlighet och etiska principer

| artikeln "Validity, reliabiliy and ethics in visalization” (i Bishop & Lange 2005, s. 79ff)
diskuterar Stephen Sheppard vilka etiska princgpen bor tillampas vid utformningen av
datoriserade visualiseringar. Han fokuserar pa/muraliseringar bor utformas och anvandas i
planeringssammanhangen flertalet av de etiska principerna ar garelaksa i gestaltnings-
sammanhang, speciellt gallande bildmaterial sonflgkgera som underlag for kommunikation
mellan olika parter. Jag namner nedan ett urvaleagtiska riktlinjer han foresprakar, men
listan i sin helhet kan lasas i originalsprak aga 2.

Sheppard beskriver dedenerellaprinciper och delshur arbetet bor utféragor att vara etiskt
godtagbart. Majoriteten av dessa riktlinjer gaffémst vid kontakt med externa parter. Da
kollegor anvander bildmaterial internt, inom komtpminskas troligen behovet av etiska
riktlinjer, eftersom alla involverade i ett projekdr vara val insatta i dess forutsattningar.

Till de generella principerna raknar Sheppard blamadatriktighet, representativitebch
allmantillgang till visuell information Riktighet innebar att visualiseringen sa gottgfat

bor motsvara verkliga eller forvantade forhallandiemdskapet, den bor alltsa vara sannings-
enlig. Med representativitet menas att simulering@nrepresentera det som ar typiskt eller
sarskilt viktigt i landskapet, ocksa olika visuéiighallanden. Dessa bade principer upplever
jag vara viktiga i alla situationer dar landskaggakter kommunicerar sina intentioner till
andra parter. Saval bestallare som brukare octaatet bor fa ta del av en trovardig och
sanningsenlig visualisering. For att vara riktigpmesentativt papekar Sheppard dessutom att
flera scenarios bor presenteras — vid sidan aweydi forhallanden bor atminstone samsta
tankbara forhallanden alltid presenteras. Denmacigriupplever jag framst géller i planerings-
sammanhang; i MKB-processen och vid dialog meddmeikch allmanhet, men ocksa da en
designer skissar pa ett forslag bor han/hon unkaisir det ter sig som bast och samst. Vidare
anser Sheppard att visualiseringarna med tillh@aiwlig information bor vara tillgangliga

for allmanheten genom en mangfald av olika formagdia och kommunikationskanaler.
Ocksa detta ar kanske framst tillampbart i plarggsammanhang, men ocksa vid ombygg-
nation och renovering av exempelvis bostads- ockogparaden kan jag uppleva att det skulle
vara positivt om allménheten fick insikt och kungkan vad som hander. Att gora den har
typen av information tillganglig 6ver Internet, mebjlighet for brukare eller allménhet att
kommentera forslagen, upplever jag skulle ha mypksttiv effekt pa medborgardialogen

och troligen ocksa pa den foreslagna gestaltningealitet.
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Sheppard noterar ocksa att visualiseringsarbetetthiktureras pa ett visst satt for att vara
etiskt. Till riktlinjerna hor att visualiseringsnoeten (verktyg och medium) ska anpassas efter
syftet, och om mgjligt tillAmpas flera metoder. Dz framstéller visualiseringsmaterialet
bor dessutom vara kvalificerad och erfaren. Mantendsksa avvaga vilken niva av realism
som ar énskvard/nédvandig for att informationen agsimileras av publiken. Publiken bor
ocksa fa tillgang till ett rimligt antal synvinklach synriktningar, under olika férhallanden,
som visar projektets forlopp och utveckling évenfiig tidsram. Sheppard noterar vidare att
effektsokeri ska undvikas och materialet bor pressais pa ett neutralt och objektivt satt. Da
ett forslag laggs ut for allméanhetens bedémnindeysy atminstone jag att den bild som
presenteras bor vara sa verklighetstrogen oclstisklisom majlig, snarare an klatschig och
spannande.

Dessa riktlinjer ar alltsa framst amnade for plamgsammanhang — i exempelvis tavlings-
sammanhang ar det ju tvartom oftast en férdeltiakas ut fran mangden, att vacka uppseende
med specialeffekter och dverraskande visualiseririget kan dessutom ofta vara skal att
anvanda mer abstrakta bilder for att askadliggépekter sd som strukturer, funktioner och
floden pa en plats. Dessutom finns det en poattgrite vara alltfor detaljerad, da alltfor
minutids information kan ge ett alltfor definitivitryck dér inget lamnas till betraktarens
fantasi.

| de flesta skeden tror jag emellertid att landskakitekter vinner pa att félja en sa 6ppen och
arlig linje som Sheppard foresprakar, for hur é@ftavadret sa vackert som det ar visas i
presentationen, traden och planteringarna sa véahjférgerna sa livfulla, manniskorna sa
manga och sa tillfreds? Verkligheten ar snararelgah, blasig och 6de, med hopkurade
manniskor stretandes i motvind. Det ar i det hémmeanhanget viktigt att minnas att en
visualisering alltid akalibrerad Lat oss nu titta narmare pa kalibrerade visudtigar!

5.2 Kalibrerade visualiseringar

Det ar mycket viktigt, och kan aldrig nog betorats,en 3D-modell alltid ar emppskattning
av hur man tror att den byggda verkligheten kanhanatt se ut. Den ar ytterst sallan helt
korrekt. | sammanhanget brukar man séaga attkakbrerar modellen, man férsoker alltsa fa
den sa trovardig och realistisk som mdjligt, utttrvare sig 6verdriva eller underskatta nagra
aspekter (Orland, i Bishop & Lange 2005 s.104-10&h del situationer behdver naturligtvis
fotorealistiska visualiseringar inte alls var 6n&fkda, men jag upplever att man alltid bor
strava efter att géra dem atminstone trovardiga.

Det &r ocksa svart att gora en visualisering Hejktkdiv, for den som skapar modellen utgar
alltid fran sitt eget huvud (om &n ofta i samarbet flera andra) och man gor alltid bade
medvetna och omedvetna val angaende hur man Ipisseaterar det tankta. Det har géller
bade positiva och negativa attityder — jag trooattman ar positivt installd till nagot re-
presenterar man det ocksa pa ett positivt sattameegativ attityd till ndgot i sin tur har
foljdriktig paverkan. Ett belysande exempel, soerger hur felaktig en visualisering kan
vara jamférd med byggd verklighet, aterfinns i Shepls artikel "Validity, reliability and
ethics in visualization{i Bishop & Lange 2005 s. 83), dar en planerad stdverksamhet
visualiseras i en skogssluttning. | visualiserinframtrader industrin som mycket synlig och
dominant, med en mangd bolmande rék ur skorstenaradan ett fotografi av den byggda
verkligheten daremot visar en byggnad som sméiteoimgivningen. Inte heller mangden
skorstensrok stammer 6verens med visualiseringaty fall inte med hur det sdg ut den
dagen fotografiet togs.
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Vi kan ocksa fraga oss om malitid behover vara helt objektiv i grafiska framstéaltyan.

Om vi landskapsarkitekter tror pa en gestaltningw®al presentera den sa att alla dess
kvaliteter kommer till sin ratt? Det ligger ocks@nga medvetna beslut bakom hur en vis-
ualisering till sist tar sig uttryck — vissa elerheéljer, helt enkelt. | Zirich har man t.ex. gjort
en studie som visar att bildereddjur (kor, far och hastar) har mycket storre &ttcanskraft

an exakt samma bildetan djur'. Hur mycket nérvaron av djur pverkade bilderrtasle

tivitet for testpersonerna berodde pa hur tilltdntgangsscenariot var — var scenariot redan
attraktivt spelade narvaron av djur inte sa stby men upplevdes utgangsscenariot s& som
mindre tilltalande kunde djurens narvaro i visugiisgarna ha stor effekt (Lange & Hehl-
Lange i Bishop & Lange 2005 s. 195).

Utdver djur & nog manniskor ett an mer tilltalamtiement. Da Eckerberg exempelvis
besdker ett par av sina intervjupersoner (nr 2728)moterar de att:

Fotografier av ménniskor &r viktiga [i bildkollageftersom de automatiskt ger bilderna liv. Det
géller att ha en stor bildbank med manniskor ialdositioner — det blir pinsamt om en figur
ateranvands alltfor flitigt, eller dyker upp hoggoa konkurrent.

(Eckerberg 2004a s. 154)

Eckerberg noterar ocksa att de intervjupersonemea i

[...] verkar tycka att det &r sa viktigt exakt vilkdder man anvander i sitt kollage, forutom de
pa manniskorna. | ett av kollagen anvéander marikéig nérbild pa en stort skrattande pojke for
attdirekt dra uppmarksamhet till presentationen

(2004a s. 154, min kursivering.)

Jag tror att man med lite insikt i det manskliggked instinktivtkan tanka sig vad som
fungerar lockande i en visualisering. Forutom destan noterade sa viktiga narvaron av
andra manniskor och djur, kommer jag att tankalpéent som leenden, vackert vader,
varma klara farger, gronska och natur, narvaronadten, frascha material och varierade
livfulla miljder. P& motsvarande sétt tror jag mtn ocksa kan gissa sig till vad som av de
flesta upplevs s som negativt: Fa eller inga ns&onioch djur, sura miner, daligt vader, kalla
murriga farger, kala grenar, forfall och industidle och monotona miljéer. Denna upprékning
ar inte pa nagot satt vederhaftig, utan framst faaispa personliga preferenser och egna
iakttagelser.

Ocksahur man valjer att presentera materialet spelar stbfar hur det tas emot och upp-
fattas av publiken. Traditionella tekniker som hatiadle skisser och akvareller upplevs ofta
som mjukare och mer latta att ta till sig, medatodgenererade bilder kan kédnnas harda och
mer svartillgangliga. Eckerbergs intervjupersor@iforklarar till exempel resonemanget
bakom en handgjord illustrationsplan: "det handdgomanéret [kompenserar] planens strikta
och geometriska uttryck — en datorgjord illustratgkulle ha gjort forslaget alltfér stelt och
formellt” (Eckerberg 2004a s. 154). Manga upplexeksa att allting redan ar fardigt och
tillrattalagt i en datorgjord visualisering. Ecker@ys intervjuperson nr 22 sager att: "folk tycker
om glada farger och akvareller som ar lite luddiganterna. Den [gamla tekniken] lovar inte
allt” (Eckerberg 2004a s. 160). Det &r dock vérnhatera att ocksa datorgenererade bilder kan
mjukas upp och goras livfullare &n vad som oftasgdag. Man kan skapa en kansla av skiss
och obestambarhet ocksa i renderat material, oclntmenderingsprogrammet klarar av det
kan man vidarebehandla bilden i ett bildbehandpnggram.

! Mest populart var bilder med hastar.
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6 Anvandningsomraden for digitala 3D-modeller

Hur kan man da anvanda olika tredimensionella dathatter? Och vilken sorts modell
lampar sig for vilken typ av arbete? Utgaende ffgkerbergs schema Over landskaps-
arkitektens roll i ett informationsteknologisyst¢h®999 s. 30) har jag tagit fram en figur som
visar hur 3D-modeller kan fungera som informatidirainde element i det informationsfléde
som en landskapsarkitektonisk process innebarréigdr, trots att den ar en generell och
mycket forenklad representation av faktiska fodmédlen, tamligen komplicerad, vilket ocksa
illustrerar komplexiteten i landskapsarkitekternsese. Den forklaras utforligt nedan.

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

~ k Anvindning av analysmodell
Kommunikationsmetoder
Anvindning av skissmodell

Information Resultat Em-m——-———
. Anvindning av arbetsmodell
som analyseras [ ®e o Landskapsarkitektens som presenteras

yrkesutévning <

o, A Anvindning av presentationsmodell

. —
°d.. sl odl >
Information BN ,f///' Resultat ° B ’ >
—,| Datastruktur |“—— Presentation av resultat
| — — S>>
\ BIM/LIM-modell i anvindning
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 informationsflésishema ar den av en kanaliserare — en
inhamtare, bearbetare och formedlare — av infoonathformation ror sig (grovt sett) fran
vanster mot hoger i figuren, med den individuediladskapsarkitekten centralt placerad i
processen. Eckerberg forklarar sin modell:

Det startar med insamling @&formation och avslutas med etsultat— en plan, en skiss, en
ritning. | mitten finns demeknologioch de metoder som anvands; Hata strukturerasvilken
roll landskapsarkitekten spelar; hur Hmmmuniceramed andra.

(2004a s. 16)

I min tillampning av Eckerbergs modell kan viisglka skederochhur digitala 3D-modeller
kan anvandas. Figuren lases fran vanster till hdgardskapsarkitekten borjar med att till-
godogora sig information, som bearbetas och analgsédetta initiala skede kan en 3D-
modell anvandas individuellt av landskapsarkitelater internt, inom kontoret, som ett
analysredskapDet ar ocksa mgjligt att analysmodellen diskiugareed externa parter, ex-
empelvis olika expertgrupper, for att bli sa titlfsig som majligt. D& skissprocessen inleds
kan en 3D-modell fungera saskiss-eller arbetsmode]lsom utvecklas individuellt eller i
grupp. Aven dessa modeller kan fungera som inteistaissionsunderlag inom kontoret, da
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t.ex. olika gestaltningsforslag kan askadliggotasaft sedan diskuteras och &ndras under
gestaltningsprocessens gang. Ytterligare arbetdiapiian fungera som diskussionsunderlag
for kommunikation med externa parter, sd som Hastidkommuner, entreprendrer 0.s.v. Som
ett resultat av dessa diskussioner mellan landskkipskten och andra parter kan man ta fram
enpresentationsmodelDetta material kan anvandas som diskussionsiagiést vidare

dialog med externa parter men bor ocksa vara sangaretat att det kan fungera som en
fristdendepresentatiorav foreslagen gestaltning — aven om det i allméiablkeompanjeras av
t.ex. muntlig framstallning, skriven text, planehaeferensbilder. Presentationsmodellen ar
alltsa en presentation av det resultat landskajsktdén under sin gestaltningsprocess
kommit fram till, och modellen ska kunna kommun&ndskapsarkitektens intentioner och
visioner for grupper som inte ar helt insattauaitonen och/eller &r ovana vid att tolka
landskapsarkitektoniska representationer.

En modelltyp som uppmarksammats pa senare tid kalk@eBIM- och LIM-modelley dar
samma grundmodell anvands genom hela processehdrfam till slut. | senare skeden kan
den ocks& anvandas t.ex. i férvaltningssyfte

Det ar dock vart att minnas att ovanstaende figdast ar eprincipskissover informations-
flodet. Exempelvis Schibbye och Palsson notetamidskap i fokug2001 s. 7) att det troligen
forekommer "en dialektik mellan den planerade agéiggen och landskapet”, med andra ord
tror de inte att "[n]Jagon sadan enkelriktad prodes existerar i praktiken”. Men om vi

utgar fran att principskissen redovisar informasittidet pa ett generellt satt kan vi har
saledes se var i processen analys-, skiss- admtpresentationsmodellerna hor hemma. Lat
oss salunda titta lite narmare péa de informatiorssizie elementen, de olika varianterna av
3D-modeller.

6.1 Analysmodeller

Olika analysmetoder anvands kanske traditionetttfsg&mst i planeringssammanhang, men
varje gestaltning bér emellertid féregas av nagmtsplatsanalys. Det &r den sortens analys-
arbete jag fokuserar pa nedan.

Hur stor arbetsinsats kravs da for att ta franredimensionell analysmodell? Det beror
kanske framst pa vilken typ av grunddata landsk&jis&ten har att utga ifran. Finns det
palitligt bakgrundsmaterial 6ver huvudtaget? Fibakgrundsmaterialet redan i digitalt
format, eller maste det digitaliseras forst? Hurllealitet ar det pa eventuellt digitalt
material? Kanske finns det fardigt tredimensionalitterial? Ar lagessituationen komplex
eller ar det ett enklare, mer 6verskadligt projék&Poende pa svaren pa bland annat dessa
fragor ar det mer eller mindre enkelt och lampéititta fram och anvéanda en tredimensionell
digital modell for studier och analys. Naturligtdisror anvandbarheten hos en sadan modell
ocksa av de olika parternas fallenhet och inklovafor att arbeta med digitala modeller. Jag
tror att det i allmanhet finns stora fordelar mécdugga ifran en digital analysmodell —
speciellt om digitala, palitliga grunddata redam§ att tillga och i synnerhet om projektet ar
av mer svaroverskadlig och komplex art. Arbetet mednalysmodell kan da séagas lopa i tva
olika faser — forst en GIS-modell for grunddatandan vidareutvecklas till en analysmodell.

1 Mer om dessa under rubrik&fikten av BIM och LIM
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6.1.1 GIS-modeller fér bakgrundsdata

Geografiska informationssystem (GIS) ar datorbadeisystem som anvands for att
samla in, lagra, analysera och presentera lageguimformation. D& man inleder ett
projekt anser jag att man bér bemdda sig om atiroth en 3D-modell 6ver befintlig sit-
uation med alla tillgangliga grunddata. Denna mbkeh sedan komma att ligga till
grund for hela det kommande projektet. Om fardigitdlt grundmaterial finns att tillga
bor detta kontrolleras noga, sa att inga dold&éel slinka med redan fran borjan bara
for att kanske i varsta fall upptéackas forst vidgggation. Samma sak galler i mahanda
an hogre grad om man tvingas digitalisera gammalienmal. Det kanhdnda basta till-
vagagangssattet, trots den stora arbetsinsatsatt, @éta in befintlig plats pa nytt. Da
kan man ocksa se till att f& med de aspekter sospégiellt viktiga vid uppbyggande av
en 3D-modell; s& som hojdskillnader och exakt plmgpav olika objekt, exempelvis
trdd och naturformationer.

Vid nyinventering av en plats kan forstas ocksénjigare information hamtas in — vyer,
rumsligheter, siktlinjer — med andra ord alla eletmgom en landskapsarkitekt bor beakta
infor en gestaltningsuppgift. Den stora fordeleratirman nu kan fora in alla dessa data
direkt i det digitaliserade materialet. Mojlighatartill metadatahar redan funnits i manga
ar, men jag misstanker att de annu ar relativt yttjgde. Metadata innebar "information
om information” och kan vara exempelvis beskrivateld inb&ddad i ett digitalt objekt.
Ett exempel fran Auto-CAD ar tillférandet av beskmdeattribut till ett block. Vid t.ex.
tradinventering kan man notera information om pédellt trad — art, storlek, alder och
skick — och sedan tilldela det digitala objektettt” denna information, sa att man med
ett enkelt musklick far reda pa all inventerad faki tradet. | modellen &r alltsa objektet
"trad” det primart databarande elementet, till eilkmetadata som ytterligare beskriver det
kan kopplas. Naturligtvis kan personliga kommentaieh asikter komplettera rena fakta-
uppgifter. PA samma satt kan man infoga fotogrdfér en plats, exempelvis karaktéars-
fulla trad eller vyer. Har finns utrymme for i st@ett vilken bakgrundsinformation som
helst — mark- och vaxtforhallanden, klimat och ¥amitsattningar, sociala forhallanden,
funktions- och brukarvarden med mera.

Speciellt intressant kan metadata vara om fleréaraktir inblandade i samma projekt. Da
kan flera parter dela pa samma modell och i demnera olika data, till och med diver-
gerande asikter om samma objekt. Ytterligare eddbbmed flera inblandade aktorer ar att
mojlighet finns till delad arbetsbdrda med att skajen digitala modellen — aven om detta
i sig eventuellt kraver an storre aktsamhet omékta uppgifter, sa att felaktigheter inte
uppstar i "skarvarna” mellan de olika parternasteh.

| dagslaget borjar allt mer material finnas dig#arat, och tredimensionella data ar inte
langre alltfor ovanliga. Ju mer den har typen awngimodeller byggs upp i GIS, kanske
framst av kommuner, desto mindre arbetsbelastmingbér det forberedande 3D-
modellerandet innan sjalva analysarbetet.

6.1.2 Digitala visuella analysmetoder

| en tredimensionell modell finns goda mojlighed¢tr visualisera alla de aspekter som kan
behdva analyseras infor ett projekt. En stor foétendjligheten att, i lan McHargs anda,
Overlagra information i olika lager och sedan samsmélla dessa for att finna en optimal
l6sning. McHarg beskriverDesign with Naturg1961) hur man genom att sammanstalla
information som till exempel klimat-, mark- och wtrhallanden kan extrapolera fram en
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design som &r samstammig med de naturgivna fotaniegarna. Som synes &r detta i stort
sett exakt vad som idag ar mojligt med moderna §&/8em, och Eckerberg noterar att:

lan McHarg [...] insag den potential som finns i gidan] ledde da [vid mitten av 1970-talet]
ett utvecklingsarbete for att omforma hans manumikxlay-teknik for landskapsanalys till
datorvarlden.

(2004a s. 179)

Karen Hanna noterar dock att man inte bor jamskadiBlargs varderandestitability mapping
(sv. unglamplighetskarterinly som innebér att ett omrade analyseras och \é@sdegaende
fran hur lampligt det &r, medHe GIS Graphic Methdgdsom objektivt visar vilka forut-
sattningar/forhallanden (engednditions) som rader pa en plats (Hanna 1999 s. 90). Det ha
examensarbetet syftar inte till att undersoka Gi&gon narmare omfattning, da jag upplever
att GIS framst anvands i planeringssammanhangvilldgir bara notera att GIS-teknologi
sakerligen med gott resultat kan anvandas init@distaltningsprocessen, da man inventerar
och analyserar forutsattningarna pa en plats.tétasde exempel pa detta ar hur man med
hjalp av GIS kan markera till exempel alla slutgani ett omrade som ar for branta — eller
tvéartom, alldeles lampliga — for olika sorters ggléingar (Hanna 1999 s. 89)

Jag anser att en analysmodell har stor potentitdagera som ett medlande redskap vid
intresse- och asiktskonflikter. Schibbye och Péistaterar i sin rappottandskap i fokus
"Alla parter bidrar till att ta fram kunskap ochlide i analysarbetet, vilket ofta leder till 6kad
forstaelse for varandras argument, samtidigt sdafad 6kad kunskap om platsen” (2001 s. 9).
Om all information finns samlad och olika aspeki&rigenom pa ett objektivt satt tydligt kan
vagas mot varandra borde kommunikationen melld@garter avsevart underlattas —
speciellt om de inblandade parternas asikter d&hitmar av situationen askadliggors i
modellen. Schibbye och Palstam noterar ocksa atikéig faktor for genomférandet av en
lyckad landskapsanalys ar "landskapsanalysensnetgit. Den &r avhangig en 6ppen
process, dar utomstaende, experter och garna attksgnheten, far bidra” (2001 s. 5). Med
dagens teknik blir den har sortens dppna procediserer realiserbara. Som redan noterats
blir vanliga medborgare i allt hdgre grad uppkopplanot Internet och anslutningarna allt
snabbare, vilket underlattar atkomst ocksa tiliastnangder digitalt material utlagt pa natet
och ocksa allt behandigare interaktion méanniskoelem, genom saval e-mail, forum,
gastbocker och chatfar

Jag vill har ocksa betona mojligheterna att samtadasnformation fran fleralika sorters
analysmetoder for att fa sa stor kunskap som ndjlig platsen och dess forutsattningar. |
rapporterLandskap i fokugSchibbye & Palstam 2001 s. 5) beskrivs fyra ofikativ till att
genomfora landskapsanalyser:

Det forsta motivet ar att redovisa och fortydligdtirhistoriska, ekologiska och/eller visuella
sammanhang. Det andra motivet ar att lyfta frandegy att avgéra hur vardefull en viss miljo

ar. [...] Det tredje motivet ar att skapa en aktivdverkan fran olika experter for att séka na
enighet om "helhetsvarden” i landskapet. Ett fjamuativ &r att anvanda landskapsanalysen som
konfliktldsning.

Det synes mig vara synnerligen lampligt att h#&milpa digitala tredimensionella metoder for
att understtdja dessa motiv — speciellt for aftdén justhelhetsvardemett landskap. For att

* Fér mer information om GIS i landskapsarkitekt@aisammanhang refereras lasaren till Karen HaGih@s
for Landscape Architectd 999).
2 Amnet berordes under rubrik&xemplet Second Life.
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forsta till exempel ett omrades varden och desgellis sammanhang kan man forvisso anvanda
vanliga tvadimensionella kartor, men for att ungeal forstaelsen for exempelvis rumsliga

och visuella samband upplever jag att en tredinogiedi modell i manga fall kan behovas,
speciellt for externa parter utan sakkunskap iskagsarkitektoniska fragor. Att kunna anvanda
en landskapsmodell som sa langt det ar mojligrvasadskapets helhetsvarden anser jag ar en
av de storsta fordelarna med att anvanda en digédimensionell modell, speciellt om den
kompletteras med metadata.

Det finns ocksa goda mojligheter att lata olikaetypv statistiskt material, till exempel fran
demografiska undersokningar, askadliggoras i 3Ds&Psatt kan olika abstraktioner ges fysisk
gestalt, vilket bor kunna bidra till 6kad lasbarbeh forstaelse for stadens olika element —
och hur dess fléden, funktioner och karaktarer sakar och forstarker varandra. Har blir da
lager pa lager med information — som kan vara tiwskilda slag — synliga och tillgangliga for
reorganisation och modifikation. Jag tror att mardptta satt mycket val kan kartlagga och
analysera saval geotekniska, sociala, kultureltdpgiska, klimatologiska, funktionella as-
pekter och mer abstrakta forhallanden av olika.slag

De har sorternas analysmodeller, oavsett art oniplexitet, kan utarbetas och anvandas saval
individuellt som i grupp, bade inom kontoret ocdamarbete mellan olika parter. Detta kan
ske genom att den individuella anvandaren hanwlerial lagrat lokalt pa en PC, eller pa en
lagringsenhet tillgénglig via lokala natverk inomnkoret, eller via en server for informations-
atkomst for externa parter. Det finns dock, sortidatia det galler digitala filer, en risk att
multipla versioner uppstar. Versionshanteringssydtans tillgangliga t.ex. i AutoCAD och
bor anvandas. Det ar mycket viktigt att ha koll @& eventuellt begransa, vilka som har réatt
att andra och uppdatera en fil/information. Derkéda anvandaren maste ocksa alltid se till
att 6ppna aktuell och uppdaterad fil.

Sélunda kan alltsd 3D-modeller anvandas pa ethsixesatt i analysskedet. Okad och for-
andrad anvandning av tredimensionella visualisaringdan i analysskedet kan troligtvis
underlatta och forbattra var forstaelse for langskach dess forutsattningar i mycket hog
grad. Lat oss nu se narmare pa hur de kan anvaskigsprocessen.

6.2 Skissmodeller

Skissmodellekallar jag de modeller som framst anvands péanetviduellt satt av en designer
— aven om skissmodeller ocksa kan anvandas avdensoner och pa sa satt utgora ett
diskussionsunderlag. Eventuellt kan ocksa exteantepta del av den har typen av modeller,
men personligen ser jag dem framst som ett reds@apbeframjar gestaltningsprocessen for
den individuella designern. Man kan sdga att desigkommunicerar med sig sjalv genom
skissen, och genom att skissa i 3D kan den procdmdestavligt talat na nya hojder.

Idag ar det nog fortfarande vanligast att man skip& papper, som sedan skannas in eller
digitaliseras pa nagot satt. En annan metod &kstsa i nagot datorprogram som exempelvis
Google SketchUp, som &r att betrakta som ett fesswgerktyg dar allting visas i realtid. Ett
alternativ till dessa metoder &r att koppla entdigiennatill datorn och skissa direkt i en
digital 3D- modell eller 2D-plan. Har finns mangaéjtigheter for designern att spara alla
skisser som gors, antingen genom att lagga dentikgdlager som man kan "tanda” och
slacka” eller genom att spara en "designhistouikd; man kan stega bakat genom de and-

! Las mer om datorutrustning under rubrikéfrdvara
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ringar som gjorts. Om flera personer arbetar meskigsa pa samma omrade kan skisserna
enkelt sammanstéllas i samma fil, exempelvis icotikupper pa olika lager. Man kan da tanka
sig att man 6ppnar och jamfor person A’s 3e skied person B’s 7e och férsoker hitta for-
delar och nackdelar med de olika férslagen fokattma fram till en optimal 16sning.

Det har gjorts en hel del studidring hur datoriserade verktyg kan effektiviseesign-
processen, men jag upplever en del av dessa vaiamgsokta an andra. Det finns exempelvis
forsok som gar ut pa att lata datorprogram orgamisela stader utifran algoritmer, experiment
som gar ut pa att datorn designar bostadshusnsfikallade designregler, och ytterligare
andra forsok som kopplar samman digitala referdtisbék sa att man vid skissning, med
datorns hjalp, kan fa ta del av hundratals refergjekt, dar datorn hjalper designern vélja
formsprak o.s.v. i enlighet med 6vergripande akkiteiska monster (Ias mereenwich

2000: Digital Creativity SymposiumJag tycker inte att vi ska ga sa langt somaadt dlatorn
designa vara miljoer — men daremot kan man kansdcdatorns hjalp fa idéer och ingivelser
till god design. Exempelvis, som vi redan notedatet med hjalp av GIS mojligt att fa alla
omraden som ar direkt olampliga/lampliga for spkaifinlaggningar markerade.

Det viktigaste med en skissmodell, som jag seratedit den ar snabb och enkel att arbeta
med. P& samma satt som vi traditionellt sett lgégman glida 6ver pappret i takt med vara
tankar, ska vi kunna rora ett pekdon och se restipé en skarm. For att detta ska kunna ske
far inte programvaran vara langsam, svar eller kigmutan arbetet maste l6pa smidigt och
intuitivt. Om det har gar att genomfora tror jag\atkan komma att se bade en forbéattring och
effektivisering av vart framtida arbete — nu karakdrig tappa bort eller slanga en gammal
skiss som senare kan visa sig innehdlla den ominhedignen; vi kan angra oss och stega
tillbaka till tidigare alster, och enkelt jamforana arbeten med vara kollegors. Dessutom
finns inget behov av digitalisering av materiallkireg ar redan digitaliserat! Den har typen

av modeller tanker jag mig att man bygger upp ftgmassin individuella PC, eller ocksa pa
en lokal server, som man nar over det lokala nketer

6.3 Arbetsmodeller

En arbetsmodelker jag som nagot man framst arbetar med i gntepnit inom kontoret, men
det ar ocksa en modell som man kan visa upp f@reatparter. Just i dialog med externa par-
ter fungerar arbetsmodellen som ett viktigt infotimasbarande element, ett kommunik-
ationsverktyg. Denna 3D-modell kan da behova vagadetaljerad och nyanserad &n en
skissmodelf, eftersom en extern part kanske inte har likalsionedom om platsens forut-
sattningar, eller kanner till de olika skissforstagn kanske redan gatt igenom, godkant och
forkastat, som de gestaltande landskapsarkitekterna

Vilken grad av detaljrikedom som ar att rekommeadeatet har skedet ar dock svart att pre-
cisera. Eckerbergs intervjuperson nr 22 formulprablematiken kring arbetsmodeller och
presentationsformer pa ett mycket traffande satt:

[...] det varierar valdigt mycket hur vi jobbar mezbresentation, beroende pa vem som ar
mottagare, och vilken niva man lagger sig pa.

! De flesta rér dock planering och ren arkitektuarsine &n landskapsarkitektur.

2 Som kanske egentligen endast bér anvandmtém kommunikation, eftersom alla inblandande pa kaettor
bdr vara val insatta i situationen och kénna takgen och de olika férslagen, vilket externa partee ndd-
vandigtvis ar.
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Om man vet att det &r en tidig skiss, da gér masnabb, enkel, sa att saga lite halig presentation,
sa att man inte sager att sa har ska det varadetarér ar ett underlag for diskussion, sa har ar
detmdijligt att géra. Det ar val snarare en frdga om pedagégiktekniken kan man alltid
anpassa.

Man maste anvanda den teknik som ar passandenfiinaahanget, och ofta ar akvarellen att
foredra, till exempel om man tittar pd Gatu- oclstfégnetskontoret, dom tycker ju om den har
gamla tekniken. Plus att den inte ar sa offensivnean tittar pa ett offentligt mote, ett samrad;
folk tycker om glada farger och akvareller somitérluddiga i kanterna. Den lovar inte allt.

Men daremot, kommer man med en san har [en dat@rieg], da kan ju den bli lite for exakt,
[...] Har maste ju allt vara fardigritat for att maka vaga visa en sddan har bild. Det ser exakt
ut sd har i verkligheten ocksa.

(Eckerberg 2004a s. 160)

Eckerberg resonerar vidare att manga landskapsktditverkar tycka att "datorbilder maste
vara exakta och fullstandiga for at kunna visas iginga verkar ha anammat devisen att
»det nastan sanna &r det absolut falska«” (2008603. Han anser dock att:

[...]grova datorskisser kan vara nog sa effektiva atnfédla en designidé och en stamnikg

enkel modell har den férdelen att den ger mojlighiebetraktaren att sjabfylla i luckorna< Ju
mer detaljerad beskrivningen ar, desto storreséeri att den som tittar pa bilden fastnar i just
detaljerna, och inte ser helheten.

(2004a s. 160)

Den har typen av modell kan man forvisso visa wp@kempelvis bestéllare direkt pa kontoret,
men andra mojligheter ar att man tar den med lslgesitéllaren eller gor den tillganglig fran en
server eller webbsida. Mobila media som kan anveiédda ex. laptop, CDROM, DVD, USB-
sticka eller extern harddisk. Valjer man istallettgiora materialet tillgangligt 6ver Internet,
utan att ndgon fran kontoret personligen narvaéagxderna parter tar del av det, ar det viktigt
att notera att det finns vissa aspekter man séiskilbeakta.

Man bor gora materialet lattatkomligt och latthalige med tanke pa att man séllan har full
kdnnedom om den andra partens generella "datatisittiaDet ar ju inte sagt att den andra
parten har samnaatorvanaoch det kan ocksa finnas hinder sorandvaggareller séakerhets-
rutiner som forhindrar/férsvarar atkomsten. Ber@epéd den andra parteasslutnings-
hastighetpaverkas nedladdningshastigheter, och gallandmstande media s som rorlig
film, kan en langsam anslutning fororsaka frustideastort buffringsbehov eller pafrestade
ryckighet i filmvisningen. Vidare vet man inte alimed vilkenupplésningmottagaren tittar
pa materialet, och inte heller Hargatergivningerstammer 6verens med kontorets farg-
kalibrering. Om materialet ar av interaktiv aridét inte sagt att mottagaren harmpsddon
ochknapparsom kravs for att kunna navigera i den virtuelijém — t.ex. saknar en laptop
oftast mus och numeriska knappar. Hur materialepatagt och presenterat ar ocksa viktigt.
Man bér ha i alla fall ett hum om amrieformationsarkitekturalltsa hur man strukturerar
informationen for att skapa ett anvandarvanligt mamhang for mottagaren att navigera i.

Den kanske viktigaste aspekten att beakta ar ertiélstt det dataprogram man valt att an-
vanda for konstruktionen av den tredimensionelteetamodellen bor vara latt att ta till sig
utan att krava storre expertkunskaper. Om flertepaka kunna anvanda samma 3D-modell
bor alla kunna anvanda programmet pa lika villkogramvaran far inte uppfattas som ett
hinder, som nagot som utestanger vissa parteftitBdelaktighet. Det motsatta kan till viss
del ségas om presentationsmodeller, som ofta uéfem en expertgrupp men som sedan ska
kunna betraktas och upplevas av ett stérre antahisior, som i sin tur inte behover vara
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sarskilt insatta i dataprogrammet for att fa féllstigt utbyte av det. Lat oss nu se narmare pa
presentationsmodeller!

6.4 Presentationsmodeller

For att skapa en gquesentationsmodetiehdver man ta hansyn till samma aspekter somrgall
for en arbetsmodell — och nagra till. Presentatioodellens lattlasthet, dess formaga att
kommunicera den information som den representéray storsta vikt. Den har typen av
modell presenteras forvisso ofta av en represefilaontoret vid olika mdten — men den

ska ocksa kunna tolkas sjalvstandigt, utifran sigiza kvaliteter. Presentationsmodellen, i sin
slutgiltiga form, maste alltsa konstrueras salkttdess fordelar kan tala for sig sjalva utan stod
fran nagon mansklig férmedlare.

Presentationsmodellen kan ta sig flera olika uktyglen kan utgora grunden tilladimen-
sionellabilder, animeringarochinteraktivtmaterial Har ar det aterigen mycket viktigt att
tanka pa hur resultatet presenteras och tillgaggtigy Materialets upplosning, och hur "tungt”
det ar att ladda ner, maste anpassas efter villdelikpnan vander sig till och vilka kommun-
ikationskanaler man valjer. En mgjlighet att ndiluiexempelvis brukare och allmanhet kan
vara stationdra "stationer” i offentlig miljo, téixempel i stadshus eller bibliotek, dar vanligt
folk har majlighet att ta del av materialet. Hankaan da forsakra sig om att aspekter som
fargatergivning och upplésning blir s& som man anskamt att strommande media kan visas
pa ett godtagbart satt, utan buffringspauser ockiphet. Stationara stationer har saledes
flera fordelar jamfort med osékerheterna som dmfigpade med allmén atkomst éver
Internet.

Salunda finns idag en viss uppdelning mellan aragksss-, arbets- och presentations-
modeller, dar man kanske véljer att satsa pa eedastier ett fatal varianter i varje enskilt
projekt. Ett alternativ till detta tillvagagangssat att anvanda samma grundmodell i hela
processen, fran badrjan till slut, en metod somailettidseffektiv och resursbesparande,
samtidigt som den kan ses som en kvalitetssakii@goss 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 vemdavandigt att vi landskapsarkitekter tar
till oss och borjar tillampa i vart dagliga arbeé grund av att varje projekt ar unikt gar fa
element att ateranvanda fran projekt till projektentuellt bortsett fran trad och utrustning).
Detta innebar att man bor forstka na I6sningar ism@bar att man atminstone i ett och
samma projekt genomgaende anvander samma digitaidrgodell i alla skeden — fran
analys till skiss, gestaltning och projekterindket avsevart forenklar digitalt 3D-modell-
erande. Detta forfarande gar under den generefiarbringerBIM — byggnadsinformations-
modelf. "BIM stér fér ett sétt att hantera informatiorranytta av den i flera led, slippa mata
in den pa nytt om och om igen” sager Anita-Britakenberger, arkitekt och expert pa digi-
tala verktyg pa Sweco (Jensfelt, i Arkitekten n2@09). Genom att ateranvanda digitalt
material minimeras arbetsinsatsen, vilket spardeli@ och resurser.

BIM, eller LIM som det i vara sammanhang kan kallasdskapsinformationsmodglkan
ske pa olika "skalor” — dels som "ett internt adsgitt pa ett kontor” och dels som ett

! Eller ocks&yggnadsinformationsmodellering
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informationsunderlag i en anlaggnings hela livstyBensfelt, i Arkitekten nr 4, 2009).
BIM/LIM fungerar inte i vilkken 3D-modell som helsitan den maste utformas i ett data-
program med stod for metadata, alltsa informatidrakad i de tredimensionella objekten.
Rena grafikprogram har emellertid i dagslaget s&téd for den har typen av tekhik

BIM ar fortfarande mestadels utformat for arkitekteen potentialen for landskapsarkitektur
ar anda omfattande — LIM kommer i framtiden attkafungera som ett ypperligt redskap for
landskapsarkitekter. BIM/LIM-projekt kan byggas wupyparametriskadigitala objekt, med
kopplingar till olikadatabaserllerreferensbibliotekParametriska objekt ar fardiga 3D-
objekt som far sina parametrar direkt i designsibmen — exempelvis ett fran borjan odef-
inierat kantstod dar designern bestammer dess J&mgdd, hojd, avfasning, material och
farg. Da dessa parametrar fyllts i kan objektetdtap till en databas dar information om ex-
empelvis hallfasthet, berdknad livslangd och preidumskostnader kan utlasas. Da objektet
kopplas till referensbiblioteket kan man se exengdehnlaggningar dar motsvarande kantstod
anvands — dels i form av bildmaterial och dels kangntav kompletterat av den gestaltande/
projekterande arkitektens asikter och komment#&iédenna referensinformation kan saledes
bakas in i det digitala kantstddet i form av metadaom alla behdriga under hela projektets
gang kan plocka fram och ta del av.

For att kunna uppna en effektiv anvandning av 3bdltitsa digitala tredimensionella modeller
kunna fungeraheladesignprocessen, fran analys till gestaltningmrofektering. D& behoéver
saval programvara som arbetsmetoder noga ses évarganiseras. Denna typ av struktur-
ering av forfarandet innebar en stor arbetsinsaiglesverksamma landskapsarkitekter for
att kunna omsattas i praktiken och en narmare ggaonmav hur detta skulle kunna ga till
ligger utanfér ramen for detta examensarbete.

! Genom scripting 1ar motsvarande metoder dock kumkarporeras exempelvis i Blender.
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7 Att arbetai 3D

Da& man ska borja arbeta i 3D ar det forstas nagakéer man bor kanna till. Det kan vara bra
att ha viss insikt i vilka forkunskaper som krafast jag vill havda att normal datorvana
racker langt for att na resultat!), vilken hardhegjukvara som behdvs och vad man bor tanka
pa nar man satter igang med sjalva modellerandet.

7.1 Forkunskaper

Vilka forkunskaper kravs da av en datoranvandaratitkunna bérja skapa den har typen av
tredimensionella digitala modeller? Jag skulleavj)sta att det verkliga svaret &r: nastan inga
alls. Om man bara ar tillrackligt intresserad, €tta den tid man behéver, tror jag att nastan
vem som helst med normal, grundldggande datorvanakapa en digital 3D-modell. Nat-
urligtvis underlattas arbetet om man har ett hunmdem hard- och mjukvara man ska arbeta
med och har rudimentéara kunskaper om den terminetwg &r behaftad med tredimension-
ellt modellerande Sedan &r det i stort sett bara att testal Oehpésbade i analoga och dig-
itala manualer, pa forum och webbsidor pa Interdein far inte vara radd for att stalla fragor
men ofta har redan ndgon annan fragat detsammaluGetter ndgon av dina kollegor arbetat
med liknande programvara tidigare ar det inte dgaakt man kanner igen upplagg, menyer,
kommandon och metoder fran program till program.

7.2 Hardvara

Vilken hardvaru-utrustning behéver man for att éabmed tredimensionella modelleringar
och visa upp dem med god kvalitet? Hardvaran kéasdeop idator, bildskarmochpekdon
Datorn lagrar informationen och skoter de binarakitingarna, som visas pa bildskarmen vid
saval framstallning som uppvisning av materialeh med pekdonet utfors storre delen av det
tredimensionella modellerandet, samt, i interaktigaliseringar, styr hur betraktaren ser
materialet.

7.2.1 Dator

Vilken prestanda behoéver man da for att arbeta tmegtimensionella modelleringar med gott
resultat? Det ar har svart att ge nagra defingtixar da vad som finns tillgangligt pa marknaden
vaxlar nastan fran dag till dag, likaledes somgatisingen forandras kontinuerligt fran vad
som ar rena fantasipriser till vad som kan anselgt. En grundregel kan sagas vara: "skaffa
mer an du rdknar med att behéva.” Detta dels tguragram tenderar att bli stérre och mer
resurskravande, men ocksa for att risken ar statuatill kunna géra mer med datorn an du
ursprungligen trodde. De viktigaste komponenteret datorsystem grocessornintern-
minnet, grafikkortet, moderkortetamtharddisken se bilaga tre for en utférligare genomgang
av datorkomponenter som |ampar sig for 3D-modeilteri

7.2.2 Bildskarm

Eckerberg (2004a s. 51) noterar att: "Dagens bédslar har flera inneboende svagheter jam-
fort med analoga media som ritningar — de ar somya, ger reflexer och kan flimra.” Han
havdar ocksa att: "Aven om skarmarna blir storégtrb och billigare, sa klarar de inte att ge
anvandaren en trovardig narvarokansla.” Har vijl gack protestera, dels utgdende fran egna
upplevelser och dels utifran vetenskapliga undevisiglar. Jag har sjélv spelat dataspel och

! Las mer under rubrikeviiktiga termer och begrepp vid 3D-modellering
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funnit mig helt uppslukad av spelet, med allt vatlidnebar av rusande adrenalin, hjart-
klappning och ofrivilliga utrop i "stridens hettaJag har ocksa noterat hur upplevelsen av tid
forandrats nar man sitter framfor datorn, fullt agegrad i vad som forsiggar pa skarmen. Pa
motsvarande satt beskriver Sandra Olsson i sitheraarbet&eparera emotionellt enga-
gemang fran "presence”? Mediaformens effelt narvarokanslan paverkas av olika aspekt-
er, men att dataspel, som vi redan noterat, uppeisgod potential da det galler att fram-
kalla en hog kansla av narvaro. Olsson noteratedtvarierar mellan olika teorier exakt vilka
faktorer som paverkar narvaroupplevelsen, "mengidibra hela enas man om att presence
har multipla determinanter [avgorande faktorerP@2 s. 2). Hon fortsatter:

Flertalet [...] determinanter [...] kan sorteras in enategorierna intensivitetigidness,
interaktivitet och anvandarkaraktaristik [...] Intérnitet refererar till en specifik teknologis
formaga att skapa en sensoriskt rik medierad roitj innefattar determinanter som skarmens
uppdateringsfrekvens, bildmassig realism, skarredtpstereoskopi, spatiellt ljud och synfaltets
bredd. Interaktivitet refererar till i vilken utéitkning en anvandare kan delta i att modifiera
form och innehall i en medierad miljo, i realtid [.och inkluderar faktorer som kroppsrorelse,
interaktion och aterkopplinggedback Den sista kategorin, anvandarkaraktaristik,tes till
fenomenet att olika individer, pa grund av indiétla skillnader, kan uppleva olika hog grad av
presence trots att de presenteras fér samma Vértondjo.

(Olsson 2003 s. 3)

Skarmstorleken har i flera studier visat sig ha steerkan pa narvarokanslan, till exempel
beskriver Wijnand IJsselsteijn i sin artikel "Effeof Stereoscopic Presentation, Image Motion,
and Screen Size on Subjective and Objective Corative Measures of Presence” (2001) hur
rorliga bilder visade pa en stor skarm kan koptilesogre upplevd narvarokansla jamfort
med visning pa mindre skarm. 1Jsselsteijn forktarar

Den inverkan skarmens storlek gav [pa resultatan] sjalva verket bara markbar da det gallde
rorligt material; gallande stillbilder paverkadedskarmens storlek hur narvarokanslan skattades
subjektivt. Detta kan forklaras genom att [stosldrmstorlek forstarker den psykologiska effekt-
en av rorelsestimuli, eftersom en storre andefgéseende stimuleras. Den perifera nathinnan
ar kand sa som varande speciellt kénslig for réstisuli med hog hastighet [...] vilket var
fallet med det stimuli vi anvande i vart experiment

(2001 s. 307, min dverséttnig

Detta sammanfaller ocksa med Eckerbergs iakttagéism skarm av det mindre slaget inte
ger betraktaren nagon information i det perifenaféalyet:

Har ar synskarpan dalig — istallet urskiljer maretger, gestalter och stérre helheter. Det
perifera seendet ar mycket viktigt for var formadasnabbt uppfatta relationerna mellan de
delar som bygger upp den helhetsbild vi forsdkiseto

(2004a s. 51)

Eckerberg anser utgaende fran ovanstaende resogetiandra tekniker an bildskarmar
beh6vé om man ska kunna skapa visualiseringar som gélifeedsstéllande narvarokansla.

! Originalcitat: “The effect of screen size wasfant, only apparent for the motion conditions: $tiH video,
there was no effect of screen size on subjectigsegurce ratings. This may be explained by the lfettthe
screen size enhances the psychological impact tbmstimuli, because a larger portion of periphgrsion is
being stimulated. The peripheral retina is knowbecespecially sensitive to high-velocity stimutostion [...]
as was the case with the stimuli used in our erpsnt.”

2 Las mer om omslutande tekniker nedan under rebtikrustning fér immersiva tekniker
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ljsselsteijn har dock i sin forskning undersoktsickffekterna av stereoskopiska visualiseringar:

Observatorerna sag stimulansfilmerna pa en stargelatereoskopisk projektionsbildskarm,
med en bildstorlek pa 50 graders horisontell sykefinTva synkroniserade Panasonic M2
(A750-B) videospelare gav video-indata till de préjektorerna. Dessa projektorer hade olika
polariserade filter placerade framfor sig, sa attster och héger 6gas bilder kunde separeras
genom att anvanda polariserade glasdgon.

(2001 s. 301, min dversattnihig

Utgaende fran detta experiment noterar han atgestilder paverkade narvarokanslan i
mycket hogre grad én stereoskopiska visualiserifigeselsteijn 2001 s. 298).

Saledes skulle jag, utgdende fran mina egna iaktag och med stod fran Olssons och
|Jsselsteijns experiment, vilja havda att man mygkékan dstadkomma en god narvaro-
kansla genom att anvanda tillrackligt stora bildskdr av god kvalitet och anvanda kva-
litativt visualiseringsmaterial. Bildmaterialet béara av rorlig art, ha tillrackligt manga
bildrutor per sekund och ha en fér andamélet lagngtipldsning

Vad karakteriserar da en "tillrackligt” stor bildikn och vad innebéar "av god kvalitet”? Som
konstaterats tidigare ar datormarknaden i starid#@gnidring, s nagot definitivt svar kan inte
ges. | dagslaget skulle jag tro att de flesta mual€ICD-skarmar haller mattet — det enda som
kanske inte ar att rekommendera &r att anvanda ékdirmar, som barjat flimra och fatt for-
samrad lyskraft.

Skarmstorleken bér anpassas effter skdrmen anvands — ar det huvudsakligen en person
som anvander skarmen eller ska flera personer saknisg samma skarm? Om skarmen ska
fungera foren person tror jag att man gott kan noja sig medagonhmindre skarm, kanske i
storleksordningen 16 och uppat for en laptop dghoth uppat for en stationar dator, da den
huvudsakliga anvandaren troligen kommer att bedrakéirmen pa relativt nara hall. Skarmen
far dessutom garna vara av wide-screen-typ, eftersan da kan utnyttja mer perifert seende
(da man arbetar med rorligt material) samtidigt snam kan nyttja skarmytan till att ha flera
fonster 6ppna samtidigt. Inte minst vid sjalva uapgandet av 3D-modellen ar detta en fordel,
da man enkelt kan fa plats med flera fonster ogamatidigt, som exempelvis visar modellen
ur sido-, plan- och perspektivvy. Avstandet meB&érm och betraktare paverkar naturligtvis
ocksa storleksbehovet — samtidigt som det ar ekfsaga vilken skarmstorlek anvandaren
foredrar. Personligen upplever jag att skarmenvaéa sa stor att den tacker storre delen av
synféltet, samtidigt som den inte far vara saatioman far svart att 6verblicka allt som hander
pa skarmen. P& motsvarande satt bor en skarm samdsakligen ska anvandas av flera per-
soner vara av modell stérre, men exakt hur statetigen avhangigt hur manga som ska
kunna anvanda samma skarm och pa vilket avstandimaar betrakta materialet.

Ett alternativ till vanlig bildskarm &r projiceratddder. Da anvands en projektor, ansluten till
en dator, som visar upp bilden mot en slat, ljas Bten har typen av bildvisning lampar sig
val for bildvisning for flera personer och ar lamggust viduppvisningav visuellt material
snarare an viffamstallningav material. Férdelen med en projektor ar att gemom att for-
andra avstandet mellan projektor och projektordkridrar bildstorleken. Med andra ord kan

! Originalcitat: “Observers viewed the stimulus films a large curved stereoscopic projection displétyy an
image size of 50 deg. visual angle horizontallyo™synchronized Panasonic M2 (A750-B) video players
provided the video input for the two projectorse¥a projectors had differently polarized filteraged in front
of each, so that left and right eye images coulddmarated by wearing polarized spectacles.”

2 Mer om dessa specifikationer under rubriken Aliega i Blender — en kortfattad introduktion.
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man ganska enkelt férandra bildvisningsstorlekeatsden lampar sig for pa vilket avstand
bilden ska betraktas och antalet betraktare. Ndekde att en projektor (och ev. projektorduk)
innebar ytterligare otympliga féremal att ta megl@in bildvisningen sker externt. Aven om
annan part redan har en projektor kan det bli kid@pbner gallande fargatergivning och
upplosning ifall dessa inte stammer 6verens medlidgétla materialets parametrar. Fler var-
ianter av projiceringar diskuteras nedan underikebrUtrustning fér immersiva tekniker

Séalunda skulle jag personligen rekommendera aitticheellt arbete med framstallning av
digitala tredimensionella visualiseringar sker stdtionar dator (for att ha tillgang till sa stor
bildskarm som mdjligt och dessutom den stationatards processorkraft och minneskapacitet)
och den typen av skarm lampar sig ocksa for bitdnis for ett begransat antal personer. Bild-
visning flera kollegor emellan eller for externasbkare sker daremot troligen bast med pro-
jektor. Bildvisning som sker hos extern part skendke lampligast genom att designern visar
materialet pa medhavd laptop.

7.2.3 Pekdon

Det finns idag ett antal pekdon, mest forekommairdeogmus touchpadochdigital penna
Det finns dock flera andra som kan fylla olika ftinker och regelbunden alternering dem
emellan kan aven forbattra ergonomin. Lat oss f&eqta de vanligaste pekdonen och deras
avarter!

Mossfinns idag i alla de former, utféranden och stkeleman kan tanka sig. D& man valjer
mus bor man kontrollera att den ligger bra i anaéeds hand, ar lamplig i storlek och form
och anpassad for hoger- eller vansterhanthet. Mandksa se till att valja en sort med just
de finesser man sjalv behdover, t.ex. olika typesawoll-hjul och snabbknappar. Flera av
dessa funktioner kan forenkla arbetet, men santtitigman sa langt mojligt begransa mus-
anvandningen da den medfor 6kad risk for arbetsskadian bor darfor se 6ver vilka snabb-
kommandon (via tangentbordet) som finns for de ganmgsom anvands regelbundet och sedan
sa langt det gar tillampa dessa for att minskaeridkr skador. Om man &r benagen att fa till
exempel musarm kan det vara skal att skaffa emla@divertikalmus Dessa finns i olika ut-
foranden, men gemensamt fér dessa ar att man haltelen vertikalt snarare an horisontellt
(vilket ar en mer naturlig stallning) och detta klinminska risken for skador. Har ar det ater-
igen viktigt att anpassa storleken pa musen efte@iredarens hand.

Touchpadar den idag vanligaste formen av pekdon for lapBEssa bestar av en kanselplatta
som registrerar anvandarens fingertoppsrorelsededaa till exempel klickar eller dubbel-
klickar pa touchpaden. For vanligt kontorsarbetdlelag sdga att denna fungerar ganska
hyggligt (i begransad omfattning), men for storgitadtontorsarbete och speciellt vid 3D-
modellering skulle jag vilja pasta att det intd&mpligt att anvanda touchpad som enda pek-
don, eftersom dessa ger mycket samre kontroll &hmes och inneb&r sdmre ergonomi.

Digital pennakan vara ett ypperligt alternativ eller komplemsihandra pekdon. Pennan
anvands mot en ritplatta (lik touchpaden) och karéadas bade till att klicka och scrolla
med, men ocksa att rita med. Jag har personliggm ddfarenhet av att anvanda digital penna,
men har noterat hur vana anvandare kan anvandachysenna simultant, med musen i den
ena handen och pennan i den andra. Genom att h@wdsittet variera handrorelserna och
positionerna och dessutom fordela arbetet pa baaddenna minskas riskerna for skador av-
sevart. Dessutom kan man som designer anvandagiealadpennan pa samma skissartade
satt som en vanlig penna, vilket kan hjalpa tilliggpna mer uttrycksfullhet, mer artisteri, i de
digitala bilderna.
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Speciellt framtagna for 3D-modellering &r 3R-moss som till exempel Logitechforetaget
3Dconnexion$Spacenavigatqrsom inte alls ser ut som en mus i vanlig menihgd denna
kan man rora sig obehindrat i 3D-rymden, roteracolika objekt, zooma in och ut och sa
vidare. Tanken med denna &r att den, liksom deitatigpennan, kan fungera som ett komp-
lement till vanlig mus. Man kan da ha 3D-musenri dea handen och den vanliga i den andra
— eller ena handen fri att skriva snabbkommandotapdentbordet. Aterigen en I6sning som
minskar risken for musarm.

En annan variant ar méss meackball (styrkula), men denna kan bara flytta muspekaren i
X- och Y-led. Idén med denna &r att anvandaren bbainéver anvanda fingrarna for att flytta
muspekaren istallet for hela armen. En annan f@ndatt den kan skruvas fast om utrustningen
ska anvandas i offentliga sammanhang, vilket mingk&en for stold.

Ytterligare tillbeh6r som kan anvandas, kanske $téid navigering i fardiga virtuella miljéer,
arjoystick(styrspak) ochatt. Joysticken fungerar genom att man ganska intdiivden i

den riktning man vill réra sig i den datorgenereradljon. Med olika knappar kan man fa

upp menyer med olika alternativ foér vad man viltagddag anvands joysticken kanske framst
i flygsimulatorer. Ratt skulle jag nog bara rekonmadera om det ar infrastrukturférslag man
vill visa upp/testa. Allra mest lampad &r den fsthing av olika vagdragningar, men da tror
jag att man aven behover se over pa vilket sativierella informationen presenteras. Till
exempel bor bildskéarmens utformning, eftersom méndet galler héghastighets-
visualiseringar, som noterats ovan, nyttja sadgbav det perifera seendet som majligt for att
astadkomma en sa verklighetstrogen effekt som gtojli

7.2.4 Utrustning for immersiva tekniker

Immersiva tekniker kan hjalpa oss som landskapkskteir att pa ett mer fullodigt satt testa en
gestaltad design innan den &r byggd, samtidigtlsestéllare, brukare och allmanhet ges
mojlighet att undersodka och uppleva en anlaggnitgvég. De (mer eller mindre) immersiva
tekniker som finns idag anvander sig som vi tidigeonstaterat avmslutande skarmasch
VR-kuber(och mellanting mellan dessa) 0¢R-hjalmar Lat oss nu titta narmare pa dessa
olika alternativ.

Att anvandaomslutande skarmadnnebér precis vad det later som; framfor betraktapla-
ceras tva eller flera skarmar (eller en enda, néekrévs mer teknisk finess @n en vanlig
datorprojektor, se nedan) i olika vinklar och p&s#eprojiceras bildmaterial. Flera forsok har
gjorts med den har typen av teknik i olika utférand

Ett exempel pa detta ar ett system som Stepherp8hpnvander, med tre vinkelstallda
skarmar (cirka 3 x 4m). Speciell mjukvara delar bpgen i tre delar och varje bild projiceras
pa varsin skarm (Eckerberg 2004a s. 52). Eckenbeteyrar att det inte ar sarskilt svart att
skapa sjalva modellen som ligger till grund forualseringen och anger Sketchup, AutoCAD
och 3dstudio som lampliga modelleringsprogram. @iléjag tillfoga Blender som ytterligare

ett alternativ!) Kruxet med den har typen av tekgokr sdledes inte programvaran, utan
sjalva datorn som maste klara av att rendera hildég upplésning och sedan visa dem pa tre
skarmar. "Sheppards visison &r [...] att varje komrskm ha en immersiv studio, dar planerade
stora ingrepp i stadsbilden eller landskapet skanlpresenteras, analyseras och diskuteras”
(Eckerberg 2004a s. 52). Den héar typen av anlaggmihar traditionellt ansetts vara dyra och
komplicerade att anlagga. Samtidigt gar utvecklngé datorgrafikfronten snabbt, och det &ar
i dagslaget mojligt att lata flera grafikkort sameta, vilket flyttar fram gransen for vad som
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ar mojligt hogst vasentligt. Redan idag ar det igtt lata en vanlig persondator med lamplig
hardvara generera bildmaterialet, speciellt sonindetir graden av realism som behover vara
det viktigaste:

Det viktiga ar enligt Sheppard inte graden av sgali de bilder som visas. Tvartom kan det vara
en férdel om modellerna &r enkla. Alltfor detalgeebilder 6kar risken att betraktaren tanker
mer pa att hitta fel eller helt enkelt bli Gverviglad av realismen, i stéllet for att forsoka
analysera forslagets brister och fortjanster.

(Eckerberg 2004a s. 53)

En annan teknik, som har anvants t.ex. pa Pena Bfatversity, gar ut pa att man anvander
tva stora skarmar i 90 graders vinkel och pa dessjicerar bildmaterial uppdelat i hoger och
vanster kanal. Genom att anvanda glasdgon medgseratr glas kan en kénsla av djupseende
simuleras (Eckerberg 2004a s. 53). Flera datapmogean spara tredimensionella modeller i
stereoformat (exempelvis Blender) och standardkarapter kan mycket val anvandas, dock
behovs kraftfulla grafikkort. Eckerberg konstatezarellertid att &ven om stereoeffekten in-
ledningsvis ar "slaende” sa upplever han den “foargsvart onodig” (Eckerberg 2004a s.53).
Istéallet anser han att det ar skarmstorleken "sendgn viktigaste upplevelsen [...] Om man
vill anvanda stereo racker det med en skarm, ormédahréckligt stor for att fylla storre delen
av synfaltet” (2004a s. 54).

Ytterligare ett exempel pa omslutande skarm ardladesurround-skarmarHar projiceras
bildmaterialet pa en konkav skarm fran en vanliggaojektor utrustad med vidvinkellins.
Eckerberg noterar att dessa system finns i fléka eitféranden — sma enheter for en till tva
personer (med diameter cirka tva meter) och anmirakan fungera for betydligt storre publik
(2004a s.55). Till exempel Art Rice anvander siglax har typen av teknologi i sin under-
visning och forskning. Att producera 3D-modellenrde sarskilt komplicerat utan kan goras
med i stort sett vilket 3D-modelleringsprogram doefst och i regel kravs inte ens speciellt
kraftfulla datorer. Den har typen av utrustningeiativt mobil och latthanterlig, och Ecker-
berg noterar dessutom att inkdpskostnaderna fdigiisystem borde vara dverkomliga
atminstone for lite storre kontor (2004a s. 55-56).

Personligen tror jag att man, med lite uppfinnagaoch teknisk fingerfardighet, ganska enkelt
kan konstruera ett eget surround-skarm-systemeidd som kravs ar en projektorduk, en
konkav stomme att fasta den mot och en datorpmjeked vidvinkellins. | dagslaget finns

det dessutom dukar med inbyggd tryckkansligteiqh-scree) vilket i férlangningen kan
innebara att det snart ar fullt mojligt att skaper mller mindre immersiva miljéer dar man
bara genom att réra vid, eller med fingret trumréagdt objekt pa skarmen forandra det man
ser. Detta kan ersétta det traditionella mus-klick& att man kan fa mer information om det
valda objektet, flytta, kopiera, forandra elleresaldet. Den har typen av — redan existerande!
— teknologi for oss sdledes ett steg narmare vadtidis helt nyligen av de flesta sakerligen
kants som ren science fiction.

Aven om den gemensamma upplevelsen av visualispéramslutande skarm ar en stor for-
del noterar dock Eckerberg ocksa en ganska stédemed den har tekniken: risken for sjo-
sjuka. "Om inte anvandaren sjalv far styra sin ffgdom datamodellen blir manga snabbt illa-
maende om rorelserna blir for snabba och ryckig@04a s. 53) och detta beror framst pa att
askadarna inte har nagon fast punkt att halla batamot. Jag har personligen upplevt samma
problem da jag spelat dataspel vid stor bildskérch, jag staller mig ytterst tveksam till om

jag skulle klara att se en visualisering pa omsldgaskarm nagon langre tid. Da jag arbetat
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med 3D-modellering och animering i Blender harhadit detta i minnet och férsokt
astadkomma sa mjuka och langsamma rérelser sorigmojl

EnVR-kub(eng.Cave 'grotta’, frarCave Automated Virtual Environmgikian ségas vara en
vidareutveckling av de ovan namnda omgivande skdrand@en har tekniken gar ut pa att
anvandaren gar in i ett litet rum dar tredimensliangatamodeller projiceras pa alla vaggar
och tak, och ibland ocksa péa golvet (Eckerberg 26044). Eckerberg, som testat en sadan
VR-kub, kallar upplevelsen "narmast hisnande” ooterar att &ven om "detaljeringsgraden
ar 1ag [blir] narvarokanslan [...] anda mycket h6g004a s. 54). Han beréattar vidare om den
VR-kub som finns pa KTH:

[...] som forutom projektion pd alla ytor ger betraden bilder med djup. Stereoeffekten uppnas
genom glasdgon med polariserat glas som vaxlamirigt96 ganger per sekund. Effekten &r
synnerligen slaende. Man kan lyfta upp och betrikimal, sticka in handen i hal och kika runt
horn.

(Eckerberg 2004a s.54)

Ett sparningssystem analyserar dessutom de rosgisenavigatéren gor och kamerans
position &ndras i enlighet darefter. De 3D-modedtem ligger till grund for visualiserings-
metoden kan vara vanlig tredimensionella GIS- €lldD-modeller. Eckerberg noterar att:
"Efter konvertering till lampligt format &r det imtsvarare att anvanda VR-kuben &n att spela
dataspel” (2004a s. 55). Fordelen med en VR-kuligérmed VR-hjalmar (mer om VR-
hjalmar nedan) ar att datorn inte behéver rita ddena varje gang som anvandaren ror pa
kroppen. Dessutom kan flera anvandare vara innbehk samtidigt.

Den har typen av teknik har dock nackdelen att wayeket kostsam och synnerligen otymplig
att forflytta (d&ven om man naturligtvis kan anvamdgon mer taltaktig konstruktion som da
blir mer mobil). I en VR-kub, eller som ett komplent till nedanstaende beskriven utrustning,
kan man dessutom forstarka de immersiva effektgttealigare genom att tillféra t.ex.
auditiva element eller genom att anvanda ytterigguecialutrustning, sa somr€admills’

(sv. I6pband)VR-handskareller produkter fohaptisk aterkoppling(mer om dessa nedan).

Det finns ocksa s& kalladéRkupolef, som kan ses som ett mellanting mellan surround-
skarm och VR-kub, dar betraktaren ser visualiseringad en "duk” utformad likt ett halvt
aggskal. Betraktaren sitter sdledes mitt i dettiagget och betraktar en konkav projektion
som astadkoms med hjélp av en datorgenereraddsitdosojiceras pa en sfarisk spegel. De
kostsamma delarna i ett sadant system ar framygkpoon och (beroende pa kupolens stor-
lek) spegeln. Fordelen men sadana system ar atirdanvandas med godtycklig program-
vara som tillater kontroll 6ver kameralinsens effapsr — som till exempel AutoCAD,
Blender, och manga andra programvaror. Det finkersgtterligare mellanting mellan de
olika utféranden som har beskrivits.

VR-hjalmar (Head-Mounted-Displayfinns i en uppsjo av olika utféranden. Man kafjaa
bland alltifran enklare glasogon till stereoglasdgah hela hjalmar. Den héar typen av teknik
finns i mycket varierande prisklasser och kvaliteen gemensamt for dem alla ar att de ar
relativt lattanvanda och enkla att ta med sig. Bdgalmar ar i regel kopplade till nagon sorts

! Haptik (eng.haptic§ kommer fr&n grekiskartsaptomaj att vidréra. Kanselsinnet som uppfattar tyngd och
motstand, alltsd sddant som involverar muskleriedér.

2 Fran Virtual Realities “Virtual Reality Domes” tht//www.vrealities.com/vrdomes.html|

3 For tydlighetsskull valjer jag att fortldpandeesdra till alla "head-mounted displays” s& som \jRihar,
aven om de inte alls nddvéandigtvis behodver vararothde som renigalmar.
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sparningsapparatumption tracking devigesom gér att datorn standigt uppdaterar bilden
utifrdn anvandarens rorelser. Eckerberg noterak dticVR-hjalmar har "nackdelen att de
inte kan anvandas av flera personer samtidigt’fodisatter: "Det verkar ocksa finnas en
psykologisk sparr mot att anvanda dem — man kasigdétt 16jlig nar man har dem pa sig”
(2004a s. 52). Har vill jag protestera mot badaimningarna. Forvisso kan bara en person
anvanda en VR-hjalm at gangen, men inget hindtdleas personer har pa sig varsin hjalm
och upplever samma miljé samtidigt. Man kan i samina&get rent av utnyttja de olika del-
tagarnas individuella upplevelser, t.ex. genongatvarje deltagare en synlig avatar och
sedan lata deltagarna betrakta varandra, och niifimanhet, fran olika synvinklar och
darigenom fa ett utmarkt personligt underlag fatdatt dialog.

Eckerbergs andra invandning, att man latt kanmeltgig nar man anvander dem, tror jag
dels ar en generationsfraga och dels en fraga formuting. | ett flertal science fiction
romaner och filmer férekommer liknande utrustniogh atminstone jag har hittills aldrig
upplevt karaktaren som anvander utrustningen sd’Kiiig”. Snarare kan den har typen av
utrustning kéannas high-tech och cutting-edge — dedrberor sékert till stor del bade pa per-
sonlig instéllning till tekniken och teknikens utfiening. Vissa gammaldags VR-hjalmar var
forvisso bade fula och klumpiga, men redan nu fidetsett stort utbud av olika utféranden pa
marknaden.

Bland de olika typer som finns kan nammnasnocular(en skarm for ett 6ga2D monoscopic
(tva skarmar som visar samma bild, ger alltsa 2Bkéf, och3D stereoscopitva skarmar
som visar olika bilder fér héger och vénster ddkkev kan ge full 3D-effekt) Dessutom
finns det tekniker som projicerar bilden direktrnggthinnan, sa kalladéRD, (Virtual Retinal
Displays) Dessa olika varianter kan sedan naturligtvis kioeras medhorlurar - for att for-
starka upplevelsen med stereoljodkrofon— for att t.ex. ha realtidskontakt med andra an-
vandare (i samma VR-modell) som befinner sig paarort eller annan specialutrustning.

En del VR-hjalmar har en bildskarm som ar heltralielvis genomskinlig, vilket innebar att
man kan kombinera input fran den verkliga varldesdrden virtuella. Den har hybrid-
varianten kallad\ugmented Realitfsv. forstarkt verklighet och kan anvandas pa manga
olika satt. Computer Swedens ordlista beskrivenitedn sa har:

[...] teknik som kombinerar méanniskans sinnesintrgedd datorgenererade intryck i realtid.
Den vanliga yttervarlden som vi uppfattar med 6gison och andra sinnesorgan kompletteras
alltsd med virtuella inslag medan vi gar och $t@rutsatter speciella glaségon eller liknande
utrustning. Alltsa liknande virtuell verklighet,diablandat med vanliga sinnesintryck.
(Computer Swedens ordlista, sokcadgmentej

Ett anvandningssatt for den har typen av tekniklém till exempel att man pa kontoret kan
vara mer eller mindre forsénkt i en virtuell mil[det férfarandet kan ha sina fordelar nar man
exempelvis vill dubbelchecka nagon detalj i VR-niljimot en fysisk skiss, ritning eller mo-
dell. En annan mojlighet ar att anvanda den hértygy VR-hjalm pa sjalva anlaggnings-
platsen, sa att mdRL (In Real Lif§ kan stega upp sidan av ett torg eller se hundd#fintliga
objekt forhaller sig till foreslagen gestaltninggx. hur platsspecifika trad eller olika vyer och
siktlinjer upplevs pa plats. Forsok har gjort damanvant metoden inom VA (vatten och av-
lopp), och genom att ha tillgang till en tredimemsll CAD-ritning av VA-systemet, som
exakt stammer 6verens med verkliga forhallandemjamenan letar efter till exempel ett fel

! Dessa ar bara ndgra i mangden, hamtadenftar/www.vrealities.com/hmd.htméch av varje sort finns ett
flertal varianter.
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pa plats bade effektiviseras och forenklas arbkef@t.ar det i hogsta grad viktigt att 3D-
modell och verklighet stammer 6verens.

VR-hjalmar kan ocksa anvandas pa ett satt somaateindaren sta vid sidan av, utanfor, den
virtuella miljon. Har kan man anvanda till exemplbefintligt bord och lata den digitala
3D-modellen, helt eller delvis genom augmenteradite framtrada pa det fysiska bordet.
Man kan da hantera den virtuella modellen pa sasittasom en fysisk modell. Med andra
ord kan man ga runt den, vrida och vanda pa dergkta den ur olika vinklar och flytta och
forandra objekt. The Workbench kallar Bertol den har varianten (1997 s. 144359 tror att
den kan ha stora fortjanster for landskapsarkitekieen sadan virtuell miljé kan man alltsa
betrakta modellen ur alla upptéankliga vinklar, nkam zooma in pa detaljer och ocksa zooma
ut for att se helheter. Om flera personer jobbadt sE@nma modell samtidigt kan en person
virtuellt sett befinna sig inne i den, medan enaamutfér dndringarna. Ytterligare en variant
ar att man med sin VR-hjalm véaxlar mellan olikagiigolika fonster, som ger olika perspektiv.
Man kan till exempel satta en "betraktningspunkéiende pa platsens markyta, en uppe i ett
fonster (med utsikt 6ver platsen) och ytterligamesem visar platsen fran langt hall — samtid-
igt som man nér som helst kan vaxla till en posittwanfor och/eller utanfér modellen for att
skapa sig en dverblick.

VR-handska#ér dock nédvandiga for att "The Workbench” skagera. Dessa ar rorelse-
kansliga och fungerar som styr- eller pekdon i VHén. Med inbyggda knappar far an-
vandaren tillgang till olika menyer och fonsteikalhandrorelser kan kopplas till snabb-
kommandon, sa som "6ppna”, "stang” eller "dubbetik]. VR-handsken kopplas till VR-
systemet sa att den ar synlig eller osynlig forémalaren. Om den gors synlig kan den vidare
kopplas till anvandarens avatar, sa att handengkamncblir en integrerad del av anvandarens
persona i VR-miljon. Det har forfarandet kan utéadgtterligare genom sa kallad haptisk
utrustning. Haptiska anvandargranssnitt ger:

[...] med hjalp av kraftaterkoppling, anvandaren éndta av att objekten pa datorskarmen har
fysisk massa och tyngd. Haptiska anvandargrangénittsatter att man gor nagot med objekten
pa datorskarmen.

(Computer Swedens ordlista, sdékord: haptik)

Kraftaterkoppling(eng.force feedbackinnebar i sin tur, enligt Computer Swedens otalis

[...] efterliknande av motstand och massa hos fysiékamal i virtuell verklighet och haptiska
anvandargranssnitt. Med elektriska motorer elleapdat satt skapas en illusion av att virtuella
objekt ar massiva och har tyngd och elasticiteafMan da inte "ga igenom" virtuella foremal
och om man fangar en virtuell boll med handen s&m den inte bara, man kanner den ocksa
och kan krama den.) Detta kraver speciella pekdlenteandskar och ibland hela drékter med
inbyggda motorer som i realtid svarar pa rérelsdr lmeréring.

(Computer Swedens ordlista, sokdkdaftaterkoppling)

Ytterligare ett satt att forstarka immersiva uppleer kan astadkommas med sa kallade
treadmills(sv. [6pband), som alltsa innebér att anvandademiverkliga varlden ror sig pa
nagot som liknar ett vanligt Iopband. Dess hastigipassar sig med datorns hjalp till an-
vandarens gangfart, vilket skapar en forstarkt lkeéag att befinna sig i den virtuella miljon.
Det finns ocksa sa kalladennidirectional treadmillsalltsa maskiner vars band kan rora sig i
vilken riktning som helst, beroende pa anvandaréredser.

Huruvida den har specialutrustningen, exempelvigisiea produkter och treadmills, pa nagot
satt kan vara anvandbar for en landskapsarkitg&hnes vardag lamnar jag 6ppet. Det kan
dock vara vart att notera att apparatur for kraftéppling redan nu finns tillganglig pa mar-
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knaden genom bland annat den spelkontroll somilhéntav Nintendos senare spelkonsoller.
Den har kontrollen innehaller rérelsesensorer somat spelet reagerar beroende pa kon-
trollens position och rorelse, och kraftaterkopgdin kallas harumbleoch innebar att kon-
trollen ibland vibrerar for att forstarka spelkars| Till Nintendos dataspel Wii Fit hor en sa
kalladWii Balance Boardsars olika funktioner anvands pa en mangd olikai spelet.
"Bradan” kanner av anvandarens kroppsrorelser spkelet far man poang enligt hur skickligt
man ror sig pa bradan i den sport man utévar. Remtidan kan sdgas vara ett enklare ex-
empel pa treadmill-system, da den kanner av hudirzsheren ror kroppen, och kan till och
med simulera joggnirtg- hur det visuella materialet forhaller sig tiérdupplevda jogging-
turen vet jag dock inte. Av detta kan vi sluta tisatt tekniken for den har typen av special-
utrustning gar snabbt framéat. Aven om jag idagdvart att se for mig landskapsarkitekter sta
pa en treadmill-aktidpalanceboard och ta en virtuell joggingtur genom ett konceptysark-
gestaltningsforslag kan jag inte pa nagot satessam uteslutet inom nagra ar. Tekniken
finns redan och blir allt mer atkomlig, latthanigibch prisvard for varje ar som gar. Har tror
jag att endast den enskilda landskapsarkitektertiasieoch personliga instéllning till ny teknik
satter granserna.

7.3 Mjukvara

Att har skriva ndgot om den uppsjo av programvaoon finns pa marknaden kan inte inne-
bara annat an en hégst summarisk genomgang, feant& programvaror jag genom enkat-
resultaten vet att idag anvands av yrkesverksan@niaptor.

Vad géller traditionella och valetablerade programov kan vi konstatera att AutoCAD hogst
troligt helt dominerar det vardagliga ritarbetetkaditoren runtom i landet. 3ds Max och Maya
ligger nog i taten nar det galler mer avanceradmationer och visualiseringar, lika sa
Microstation och VirtualMap (for VR-aktiga hela ldskap). Renderingsprogrammet Accu-
render fungerar som ett gott komplement for atidistmma mer realistiska visualiseringar.
Kontoren verkar ocksa ha tagit till sig gratispammet SketchUp, med vilket man ofta upp-
lever att man pa ett enkelt och snabbt sétt kareltesd upp volymer i 3D, satta in olika ref-
erensobjekt som manniskor, bilar och tréad, med nidtakerbergs doktorsavhandling efter-
lyser han dock "dromprogrammet”, som i dagslageiudnte existerar, som motsvarar en
landskapsarkitekts alla 6nskefatian refererar ocksa till Rodney Hoinkes och has
fattning att Oppen kallkod kan vara ratt vag attAjfa ovan namnda programvaror, forutom
eventuellt SketchUp, kostar inte bara mycket pentgm kraver ocksa en viss tillvanjnings-
period innan man kan borja anvanda dem effektigks@ for ett sa lattillgangligt program
som SketchUp kravs en hel del 6vning innan maexidmpel far till mer avancerade terrang-
modeller och animationer. Samma sak galler natuitigpcksd med Blender, som verkligen
inte upplevs som lattillgangligt. Vid forsta antden ser verktygsfalten, paletterna och fénst-
ren helt frammande ut — ndgonstans har jag stdkopémentaren att: "Det kdnns som att sitta
vid kontrollerna till ett flygande tefat!” — ochsst kan jag halla med om att det ser avskrack-
ande ut i borjan. FOr majoriteten av programvardimmas det flera programspecifika forum,
dar bade nybdrjare och mer erfarna far kommaatidl, toch hjalpsamheten och generositeten
mellan anvandarna ar 6verlag god. Stéter den eleskitvandaren pa problem kan man
nastan alltid lita pa att nagon annan redan hafnsa problem, varvid det finns god chans att
vidareutveckla sina fardigheter allteftersom maestpa problem i sitt skapande.

L F6r mer information besok Nintendos hemsida for Kiti http://www.nintendo.com/wiifit/launch
% Las mer om detta under rubrikémskeprogrammet?
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Fragan ar dock alltid hur avancerade visualiseringan vill satsa pa — vad ar vart médan och
hur mycket tid vill man lagga pa projektet? Vad wmilan astadkomma? SketchUp duger langt
om man inte efterstravar nagon hogre grad av poeciler realism (dven om jag vet att man
kan vara exakt ocksa i SketchUp, men jag upplegesgnligen inte att programmet inbjuder
till det, det heter ju faktisktSketchp”, och ar tankt som eskisyerktyg). Om man daremot
vill skapa mer avancerade visualiseringar med gatlsm, med mdjlighet till interaktivitet

och ljudeffekter, upplever jag absolut Blender \ettagott,gratis, alternativ till andra avan-
cerade programvaror.

7.4 Viktiga termer och begrepp vid 3D-modellering

Da man modellerar i tre dimensioner ar det nagrageoch begrepp man bor kanna till for
att fa en bra kunskapsbas att utga ifran. Kunskapl@essa dkar exempelvis forstaelsen for
hur olika modelleringsprogram arbetar, eftersonfielta program hanterar objekt pa
samma/liknande satt, samtidigt som det blir avdeasdilare att félja instruktioner och stka
information pa Internet om man har grundlaggande&dom om terminologin (och de eng-
elska motsvarigheterna). Nedanstdende genomgaegnawologin ar fritt formulerad efter
Ervin & Hasbrouck 2001 s. 16-26.

7.4.1 Punkter, linjer, polygoner och kurvor

Alla tva- och tredimensionella geometriska modetiestar av en kombination av nagra eller
ett par av féljande elementigrtex) punkter(eng.pointsellerverticeg arobjekt med noll
dimensioner och dessa har bara position; liajer ellerkanter(eng.lineselleredge$ ar
objekt med en dimension och de definieras av teflygiliga punkter och har langd; och
slutligenpolygonereller ytor' (eng.polygonseller face$ ar objekt med tva dimensioner och
de definieras av tre (eller ibland flera) linjethdear en area. Polygoner definieras alltsa av
linjer, som i sin tur definieras av punkter.

Krokta linjer eller kurvor (eng.curveg kan i sin tur approximeras av en serie kortaa fiaier
eller genom en rent matematisk representatiorexéimpel centrumpunkt och radie. Mate-
matiskt representerade kurvor innebéar att de edeskigrtexpunkterna (som man ser pa skar-
men) inte har ndgon exakt, last placering i koatlipstemet — istéllet avgors deras position
av den matematiska formel som styr dem.

7.4.2 Ytor

Manga modelleringsprogram skapaor’ (eng.surface$ spontantby defaulf eftersom de ar
enklare att representera och manipulera an solatietier. Ett enkelt tvadimensionellt objekt
som en rektangel eller en cirkel bestar ofta baramayta (och har alltsa ingen tjocklek). Da
man vill rendera en yta ar det viktigt att bestanyt@snormal (eng.normal), som ar en
vektor i rat vinkel mot ytan. Denna vektor avgowiitet hall ytan ar riktad, eftersom ytans
baksida ofta blir osynlig vid rendering. Ett sattkomma forbi detta ar att géra ytan dubbel-
sidig, med en vektor at vardera hallet.

! Det r&der viss begreppsforvirring angéende huelskgnsaceochsurfaceska 6versattas till svenska da bada
termerna egentligen betydgia. Dessutom anvander olika dataprogram de olikadpggn pa olika satt, det
enklaste ar att lasa pa hur just det programmetsjéw arbetar i definierar de olika elementen.

2 Se foregdende not.



53

7.4.3 Olika varianter av 3D-solider

3D-solider(eng.solid9 & mer komplexa an ytor, eftersom de har en tgcich eventuellt
ocksa andra attribut. Solider kan skapas genomaaithelt enkelextruderar(férsvenskning
fran engextrude att stota/tranga/skjuta ut nagot) en tvadimeraigolygon eller yta. De
flesta modelleringsprogram erbjuder ocksa vad saltaggeometriska primitive(eng.
geometric primitivels alltsa enkla fardiga 3D-solider. Bland dess&arunan hitta kuber,
sfarer, cylindrar, koner och ibland torusgen solid i form av en munkring).

Olika program representerar dock solider pa olidta &utoCAD kan representera t.ex. en sfar
som en "akta” solid, med material rakt igenom, nmeeaempelvis Blender och SketchUp
bygger upp en 3D-solid frdn sammankopplade ytashegsfaren beskrivs som en badboll
med oandligt tunt skal). | praktiken innebéar détvagsa operationer ar enklare att utféra med
akta solidmodellerare som AutoCAD (t.ex. mejslat lmoaterial ur en solid) &n med ytmodell-
erare som Blender.

Krokta och komplexa solida objekt, sadana man fierer i naturen, ar svarare att skapa och
kraver oftaprocedurellametoder (mer om dessa nedan). En del modellesiatgsn erbjuder
ocksametabollar(eng.metaball3, som ar klumpformiga objekt av sammanhangandersfa
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 orgarasech kombinera pa ett antal olika sétt.
Ett vanligt satt ar att anvanda kommandot/verktygedy (sv. ung. stalla upp eller ordna),
vilket innebar att man genom att markera ett objekt upprepa detta i olika geometriska
monster. Till exempel kan man markera ett tradpanar sida om en vag, for att skapa en
allé som foljer vagens dragning.

Man kan ocks@rupperaflera objekt sa att man hanterar hela gruppen pgaag istallet for

de individuella objekten. Man kan da kopiera, matgpa eller flytta hela grupper antingen
manuellt eller genom att t.ex. anvarataay-kommandot. Man kan ibland ocksa lagga in viss
slumpmassighet for att géra sa att man upplevexeglagen av objekten mer naturlig.

Har kan det ocksa vara vart att observera att rftarhar mojlighet att anvanda sig k-

kade kopior(eng.linked copiepvilket avsevart minskar minnesbelastningen. Ekdd kopia
innebar att man egentligen har ett enda originakilijch genom att andra i originalet &ndras
alla lankade kopior. Man kan ocksa lanka kopiorlameblika filer, s& att om nagon t.ex.
andrar utseendet pa en sittmébel i originalfile@sdrasalla sittmaobler i alla andra filer som
anvander kopior lankade till originalobjektet. Maan ocksa gora om lankade kopior till indi-
viduella objekt, vilket gor att man kan férandraugtn att alla de andra automatiskt for-
andras. Férutom att man sparar minnesresurseir sparaocksa avsevart med modelleringstid
om man anvander de har funktionerna pa ett gendnt@h strukturerat satt.

7.4.5 Booleanska operationer

Booleanskaperationer(eng.boolean operatiorf$ innebar att man later olika objekt interagera
med varandra pa nagot satt, genatersection(sv. intersektior), Difference(sv. skillnad)
ochUnion (sv.férening®. Alla dessa tillampas d& man har tva objekt soinetier delvis gar

L Eg.tori i plural enligt latinet, engorus Ibland ocks& kalladonut
%Efter den franske matematikern och logikern Ge@gele.
® | regel anvands endast de engelska termerna.
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in i varandralntersectioninnebér att man skapar ett individuellt objekt dwestar av den vol-
ym som de bada originalobjekten deifferenceinnebér den slutprodukt man far om man tar
bort det ena originalobjektet fran det andra —&ddtar viktigt att veta i vilkken ordning de
olika originalobjekten ska markeras for att man fékelet slutresultat man vill h&lnion
innebar att man skapar ett enda objekt utifranadia loriginalobjekten. Ofta nar man anvander
booleanska operationer bibehalls originalobjekteakta, varvid man maste ta bort dem
manuellt om man inte langre vill ha dem kvar.

7.4.6 Procedurella operationer och scripting

| manga modelleringsprogram kan man utoka mojlighmet att skapa komplexa modeller och
automatisera uppgifter (s& som exempelvis medwdet aamndarray-kommandot) genom
att anvanda inbyggda programmeringssprak, sa kedlaipt ellermacros Ibland anvands
programmeringssprak av mer generell karaktar, seé&dasig Lisp eller Pythonmen andra
program kan krava tillverkarspecifika programspi@knom dessa kan man skapa olika vari-
abler som styr t.ex. objektens utseende och foram kan till exempel astadkomma kom-
plexa former sa som individuella trad, dar varggthar en artspecifik, unik placering av gren-
verket vilket ger ett naturligt uttryck. Att skrivenklare script lar inte vara sa svart, jag har
dock ingen personlig erfarenhet, men att daremmiaskcript som skapar naturtrogna form-
ationer, speciellt komplexare vegetationselemasityéer mycket dvning och kunnande. Det
finns dock redan idag magjlighet att generera naigra trdd och andra naturliga formationer.
For Blender finns till exempel scripts som pa mattisk vag bygger upp relativt naturtrogna
trad med lovverk. Genom att modifiera ett mindreabparametrar kan olika tradformer
skapas — allt ifran palmer till lagvéxta buskar.

7.4.7 Att tanka pa vid rendering

D& man villrendera(fran engrendei en bild, alltsa skapa en tvadimensionell bilchfef
tredimensionell modell, finns det nagra finessen fikkan anvanda och aspekter man kan vara
observant pa for att astadkomma ett gott resultat.

Ray-tracingar ett exempel, och innebar att man later enrtredsionell vektor, elleray (sv.
strale) simuleras sa att den tanks passera fraeraamngenom bildplanet och in i 3D-
modellen. Da stralen traffar ett objekt bestamsmigelns fargvarde utifran objektets farg,
ljus- och skuggforhallanden och objektets ytegepeskeDet ar speciellt effektfullt att anvanda
ray-tracing nar man renderar objekt med reflektipgenomskinlighet och refraktion, exempel-
vis glas eller vatten, eftersom stralen inte beh&t@nna da den traffat ett objekt utan kan
studsa vidare inne i modellen. Hur manga gangerlatanstralen "studsa runt” avgor hur
realistisk renderingen blir, och ocksa hur langdah tar — for fotorealistiska renderingar
baserade pa ray-tracing kan renderingstidernayatkat langa.

Radiosity(sv. radiositet) innebar att man later varje oljdlitg paverka omkringliggande
objekt. Det ar det fenomen vi dagligen ser, déetitmpel objekt som egentligen ar vita upp-
levs som fargade beroende pa omgivningens fargskttlanvanda radiositet kan ge mycket
realistiska renderingar med subtila effekter.

Alla objekt har etmaterial (standardmaterialet om man inte sjalv tilldelar et€), annars syns
det inte och kan inte renderas. Materialet ar nden en enkel farg (i regel med RGB-véarden)
som till exempel kan ha olika grader av opacitge@mskinlighet, engpacity), transparens
(genomskinlighet, endgransparency eller reflektion.
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Materialet kan goras mer levande med hjalp av len #ératexturer Texturen kan i sin tur
paverka det underliggande materialet pa ett afital eatt. Man kan till exempel valja att
gora valda delar av texturen genomskinlig, gendméja en farg somalfa-kanal (eng.alpha
channe) dar exempelvis rent vitt ar helt genomskinligtdae rent svart ar helt opakt. Man
kan lata en textur paverka objektets normalvekiaitket skapar en illusion av att materialet
"star ut” och ar t.ex. gropigt, knottrigt eller kigt.

Modelleringsprogrammen har ofta flera inbyggdauesdrianter, men om man vill astad-
komma mer realistiska resultat kan man anvamdae mapsvilket innebar att ett objekt ges
en textur utgaende fran en digital bild. Pa saksittolika objekt ges texturer direkt hamtade
ur verkligheten, exempelvis tradstammar, markbeléaggar, murar och husfasader. Denna
teknik kan ocksa anvandas for att for-rendera abjedd komplexa material. Detta kan spara
tid vid animering, da for-renderade objekt inte edr beraknas pa nytt for varje bildruta. For
att denna teknik ska lyckas kravs oftast att ljllsk@ch objekt ar statiska i férhallande till
varandra.

Ytterligare ett satt att anvanda image maps &kaipa erbillboard (sv. affischtavla). Den har
tekniken gar ut pa att man applicerar en bildetiémpel silhuetten av en manniska, pa ett i
6vrigt genomskinligt plan. Genom att stélla in dibggs varden pa ratt satt kan man fa det
faktiska planet att kasta skuggor som ser ut sthaetten (dar silhuetten inte finns gar ljus-
stralarna rakt igenom planet). Planet kan ockdEastin sa att det alltid vander ratt sida mot
kameran. | t.ex. SketchUp finns kommandot "alwayeefcamera” och i Blender lagger man
en "track to-constraint” till planet, sa foljer dattid kameran.

Man kan ocksa lagga samman flera billboards odlastém i korsformation, i rat vinkel till
varandra. Det har ar ett snabbt och smidigt stigkapa tamligen realistiska representationer
for till exempel trad. Det ar sallan lampligt &itd ett tracilways face camerdor da ser det

ut som att tradet ror sig, och vander sig om dfegraktaren da man byter betraktningsvinkel.
Tva (eller flera) korsstallda billboards skaparedéot illusionen av ett tredimensionellt trad —
och kraver endast en brakdel av minnes- och bergkkapaciteten jamfort med ett riktigt
3D-objekt.

Procedurella textureér olika repetitiva texturer som datorprogramnaat generera utifran

ett antal givha parametrar. Genom att 6ver tidrfdra dessa kan man skapa en illusion av
rorelse och forandring. Vatten, moln, rok och eléxempel pa element som kan bli bra med
animerade procedurella texturer.

7.4.8 Partikelsystem

Partikelsystenfeng.particle systempinnebar att man later ett objekt sanda ut (engjf

olika typer av partiklar, dessa kan vara i punKerdinjeform eller rentav vara sma eller stora
tredimensionella objekt. Man stéller in olika vardér hur emissionen ska ga till — hur manga
partiklar som ska sé&ndas ut, hur de ska rora sigj® ska varieras utseendemassigt och hur
lange de ska "leva”, alltsa finnas kvar i 3D-modellMed den har tekniken kan man skapa
statiska emissioner; sa som gras och har, elleardigka; sa som regn och snd, fontaner och
vulkaner, till och med fagelflockar (d& modellenaan forst ett fagelobjekt som sedan mang-
faldigas av datorprogrammet). Det &r i regel gareskeelt att skapa ett partikelsystem men
avsevart mer komplicerat att faktiskt fa det athagurligt ut.
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7.4.9 LOD - Level of Detall

Slutligen ar begrepp&tOD, Level of Detai(sv. detaljeringsgradenmycket viktigt att kdnna
till och ta i beaktande. Pa vilket avstand ska nledaupplevas? Hur stora/detaljerade/
minneskravande bildtexturer behdvs? Inom spelvartde man lange arbetat med de héar
fragestallningarna och man kan numera skapa spadvatar de olika texturerna nastan
omarkbart avloser varandra ju narmare man kommehbgkt. Detta kan man astadkomma
med sa kallad#IP-maps som gor att man kan presentera texturer medraade detaljerings-
grad, vilket gor att samma textur visas med mermftion nar den ligger i férgrunden, men
ser enklare ut langre bort fran kameran.

Detaljeringsgraden kan direkt kopplas till hur pplever landskapsarkitektoniska element i
var vardag, i den fysiska miljon. Ulla Harde fomeahur till exempel olika markbelaggnings-
monster upplevs pa olika satt beroende pa avsEéntingt hallkan markytans olika delar
inte urskiljas, farg och monster upplevs som ehétgllag LOD).Pa nara hallser man mark-
belaggningens textur med dess material och mofishgrLOD). Textur innebar i det har
sammanhanget enligt Harde:

[...] den visuella upplevelsen av materialens ylagihmans med fogarnas utseende och
geometri. Denna har i regel stor betydelse fordaliiggningen upplevs som en del i den
arkitektoniska helheten.

(Harde 2008 s. 75)

Markbelaggning narbild visar markmaterialets ytstruktur och kan ge "dditaipplevelse av
materialet och kan fungera som ett stod for syrs¥agatt orientera sig i miljon” (Harde
2008 s.75). Har ser vi en mojlighet att koppla metdkdg LOD till rent taktila upplevelser,
vilket ocksa troligen snart ar mojligt att simuléen dator genom anvandning av haptiska
produkter.
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8 | praktiken — vad gors?
8.1 Upplagg av enkater

For att i nagon man forankra examensarbetet i dagerklighet i Sverige kontaktade jag ett
urval av landets arkitektkontor som arbetar medsaapsarkitektur. Jag valde att fokusera pa
kontor med inriktning mot gestaltning, eftersom jagker mig att det ar framst inom det
omradet som tredimensionella digitala visualisestagniker kan fungera som ett led i
kommunikationen. | samrad med min handledare vialgieit tta kontor genom att undersoka
vilka som verkade lampliga fér undersokningen. fdagokte nd en spridning mellan deras
karaktar genom att kontakta bade stérre och mikaingor, koncernanknutna och privatagda.
Dessa kontor kontaktades framst via telefonsamvaaVid jag fick kinnedom om vem pa
kontoret som var bast lampad att svara pa min ed&gtstravade inte efter att uppna en jamn
fordelning mellan svarande man och kvinnor, eftergag upplever att resultatet blir mest
givande om respondenterna arbetar med visualisariiigvardags eller atminstone har starka
asikter om digitaliserat material och dess tillainggomraden, men genom en slump blev
konsfordelningen ovantat jamn. Respondenterna gsidan enkéaterna via e-mail och i
vissa fall valde jag att folja upp svaren med fdliyande fragor.

Nar jag skrev enkétfragorna hade jag nagra huvgestallningar jag garna ville fa besvarade:
vilka programvaror anvands; hur upplever man aftidgerar; hur anvands de tredimensionella
modellerna; vilken sorts modeller &r det; samt epgh for- och nackdelar med digitalt mod-
ellerande. For att fa ett sammanhang till desggofréad jag respondenterna beskriva sitt
kontors huvudinriktning, den svarandes huvudsaldideetsuppgifter och huruvida han/hon
generellt ar positivt eller negativt installd tltbetet. Enkéatfragorna i sin helhet finns att iasa
bilaga fem.

For att respondenterna skulle kdnna sig fria atittedppet om sina asikter och erfarenheter
informerade jag dem om att de skulle forbli anonyooh att jag inte heller skulle namna vid
vilka kontor de arbetar. For 6kad lasbarhet hadpak valt att ge de svarande fingerade namn,
som endast avslojar respondentens konstillhorighet.

8.2 Forvantade resultat

D4 jag skrev enkaten insag jag att jag hade efodéfattade meningar om hur arbetet med
tredimensionella visualiseringar gar till i prakdiki dagens Sverige. For att bérja med den
programvara som anvands misstankte jag att fledaletor slentrianméssigt anvander sig av
ett fatal valkanda program. De svar jag forvantadg var framst Autodesk&utoCAD med
tanke pa att det ar ett av de mest valkanda odiepéabvade programmen inom omradet.
Eckerberg noterade i sin doktorsavhandling att:geféar 90 procent av alla landskaps-
arkitektkontor anvander sig av Autocad. Av restdeatio procent ritar de flesta for hand.
Endast en brakdel anvander sig av andra cad-prdd@f@4a s. 254), och dven om detta
skrevs 2004 tror jag att det fortfarande liggdrgd liknande satt. Som nast vanligaste pro-
gramvara vantade jag m@googleSketchUpmed tanke pa att detta ar gratis och ofta upplevs
som roligt och enkelt att arbeta med. Dessa tagkardar sig pa erfarenheter fran utbild-
ningen, dar det var AutoCAD man forst introducesatié men allt eftersom SketchUp ut-
vecklades under utbildningens gang borjade vi elgasléer atminstone de som hade intresse
av det) testa programmet i samband med olika ¢'gnimggifter.
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Om nagon ytterligare programvara anvands pa kontanade jag att detta skulle kunna vara
en variant a8D StudioMax’, eftersom kunskap om det programmet ofta angesnsera
terande vid jobbansokningar. Min tanke var att &osbm sysslade mycket med tredimen-
sionella visualiseringar, kanske framst gentemitstbestallare/for storre projekt, skulle
valja just 3Ds Max, da det i dagslaget lar varatlde kraftfullaste.

Ett valkant alternativ till 3Ds Max avlaya Dessa tva program forekommer frekvent i
diskussioner pa Internetforum for visualisering aclimation och vilket av dem som ar det
framsta tycks vara ett populart tratoamne. Jagtém&se dock att Maya skulle vara mindre
populért bland landskapsarkitekter, eftersom omddsoen "man har valdigt lite gratis i

Maya, utan maste gora valdigt mycket sjalv’ och {ddr 'naknare’, man ser direkt vad som
hander och hur saker ar uppbyggda. Men, lite htigakel for att lara sig” (Voodoofilms
forum?®) gor att jag misstanker att de flesta landskaptsder helt enkelt inte har tid att
bygga upp allting sjélva, utan garna vill ha sa gaafardiga |6sningar som mojligt. Foremalet
for min egen undersokning, Blender, forvantadenpg dock inte att skulle ndmnas i enkéterna,
da programmet ar relativt nytt och troligen, bldawidskapsarkitekter, &nnu okant.

Betraffande vilken sorts modeller kontoren till dags bygger upp, forvantade jag mig framst
tva svararbets ochpresentationsmodelleEn arbetsmodell &r en modell under utveckling,
som man I6pande andrar i for att testa volymem#roch uttryck, m.m. Den kan sedan an-
vandas for att kommunicera idéer till t.ex. kollegoh bestéllare. Presentationsmodellen
missténkte jag att oftast skulle ta sig uttryckeaanimation alltsa en film dar kameran rér

sig genom modellen utan att betraktaren kan stydarvan ser eller fran vilket perspektiv
man ser modellen. Jag misstankte att presentatmaesien var den mest anvanda varianten,
och att det eventuellt var andra aktérer an lanuskikitekterna sjalva som gjorde denna,
kanske pa grund av bristande kunskaper. Jag f@asténmnig att kontoren anvander mestadels
statiska modeller och mycket fa eller inga dynamfisiteraktiva alternativ.

Den storstdordelenmed digitala 3D-modeller trodde jag skulle vareadamdjlighet att
kommunicera landskapsarkitektens idéer till utomsti® part, sdsom bestallare och brukare.
Jag har personligen upplevt att manga lekman Fat att lasa tvadimensionella planer och
att tillgang till en 3D-modell avsevart underlattarstaelsen. Den stérstackdelermiss-
tankte jag att var tidsatgang och bristande kureskay@got som ju i kombination innebéar att
3D-arbetet blir dyrt, dd manga timmar "kastas bpé’frustrerande, kanske improduktivt,
arbete framfor datorn.

Jag hyste ocksa en misstanke om att manga skulletshgitala visualiseringsarbetet som ett
maste, med ett fatal positiva och ett fatal 6peefativa svar.

Infor sin doktorsavhandling genomforde Klas Eckegbett antal intervjuer med landskaps-
arkitekter for att framst undersodka deras instagiriill, och anvandning av, informations-
teknologi. Ett av de kanske mest intressanta aesnidiehandlar intervjupersonernas framtids-
utsikter, vilka forandringar de forvantade sig/hages pa angaende datoranvandning, ur bade
individuellt och allmant perspektiv, och hur redséa kunde utvecklas.

! Som numera inordnats i Autodesks programutbudned det fullstandiga namnet Autodesk 3Ds Max
2 Internetadressttp://forum.voodoofilm.org/showthread.php?t=4928.12.08)
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Ett axplock av de svar Eckerberg fick (2004a s-208), som ar relevanta for det har
examensarbetet, ar:

En det ville férbattra sina kunskaper i 3D-modellering

En del saknade dynamiska program som kunde "vismkggnings mognad”

En del dnskade lara sig "anvanda film for att présea projekt och filmidéer”

En del 6nskade att "3d och VR ska bli s& enklamattinda att de fungerar i vanliga
projekteringssammanhang”

Med detta i bakhuvudet ar jag naturligtvis nyfikgifall ndgra av dessa énskemal uppnatts
bland mina respondenter (huruvida nagon av deeagtitdter stammer 6verens med Ecker-
bergs intervjupersoner vet jag forstas inte).

De fragor jag staller fokuserar dock inte specififitexakt ovanstaende spérsmal utan ar mer
allméant hallna, men kanske har 3D-modelleringenstiéirre insteg pa kontoren? Kanske an-
vander man sig aVirtual Reality och kanske anvands dynamiska modeller som \ikar t
exempel hur en anlaggning aldras? Jag hyste datk tviivel, och misstankte att de flesta
svaren skulle visa pa ganska konventionell datGgiadring.

8.3 Erfarenheter fran enkater

Av de atta kontor jag kontaktade svarade sju ospadenterna har fatt sina fingerade namn i
den ordning deras svar kom in; Alice, Bertil, Cariboris, Erika, Fredrik och Gunnar. En
kortfattad beskrivning av respondenterna finn$satt i bilaga tre. Av de svarande hor fyra till
storre, koncernanknutna kontor, en hor till ett elstbrt foretag med flera kontor inom Sverige
och tva hor till mindre, privatagda kontor. Fyradem ar, som synes av deras fingerade namn,
kvinnor och tre & man. Tva av dem arbetar inte trestimensionella visualiseringar till var-
dags. Fredrik visade sig vara den med mest erfatenfran tredimensionella digitala modeller,
varfor hans enkéatsvar kompletterades med fordjupéiiftifragor. Samtliga svarande hor till
kontor med inriktning mot gestaltning och projekigr Alla utom Carina och Doris arbetar till
vardags med projektering och alla utom Doris odkeEarbetar ocksa med gestaltning. Carina,
Erika och Gunnar arbetar &ven med att gora billi@résentationer och tavlingsforslag. Doris
arbetar framst som utredare, men har tidigareefaat av tredimensionellt arbete.

Gallande enkatsvaren har jag valt att for lasbarseskull a&ndra eventuella grammatiska fel
och stavfel. Speciellt kring flera av mjukvarupragrmen rader stor begreppsforvirring, bade
betraffande vad de verkligen heter och framfétalit produktnamnen stavas. For att minska
risken for okad forvirring har jag saledes valtaattira dessa till (i dagslaget) korrekta stav-
ningar och namn utan att redogdéra for dessa foirdgnairi den I6pande texten. Ovriga tillagg,
som jag bedémt som nddvandiga eller forklarandejagpsatt inom klamrar fér 6kad tydlighet.

8.3.1 Installning till arbetet med digitala modeller

Overlag &r de flesta av de svarande positivt ilustélll att arbeta med digitala tredimensionella
modeller. Alice, Erika och Fredrik uttrycker dodk de hyser ambivalenta kanslor gentemot
datorarbetet. Alice kommenterar fragestallning®u har hittat ratt ord [kul, angest, ett
maste]! Instammer i samtliga! Men mest kul!”

! Eckerberg citerar 10 av sina 28 intervjupersosidessa asikter har forts fram minst en gang,imen
omojligt flera ganger.
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Det ar dock ingen av de tillfrdigade som uppleveoriebbet som endast ett maste, ett nod-
vandigt ont, utan det framkommer att det oftastéiroligt arbetsmoment, i alla fall férutsatt
att det gar bra. Fredrik konstaterar att det abigtbatt borja ett nytt 3D-projekt, eftersom

man da &r ringrostig och maste satta sig in i gnogaran pa nytt. Han forklarar sitt synsatt:

Det beror lite pa. [Det beror] mycket pa vilket gram vi anvander i projektet. | Virtual Map sa
ar det forhallandevis enkelt att plocka ut bra almeringar, medan 3D-studio kraver en hel del
arbete. Eftersom detta arbete inte sker regelbisédblir det i varje projekt en jobbig uppstart.

Erika har en liknande installning och poangterar frusirgn da hon inte riktigt beharskar
programvaran alla ganger:

Nar allt fungerar och man far fram bra bilder kades valdigt kul! Nar man inte beharskar
programmen t.ex. nar man ska ta fram svara fortterl@mplexa miljcer &r det ratt angest-
framkallande da det kanns som att datorn snorignklen det &r ett viktigt instrument for
kommunikation.

Gunnar, som anvander 3D-modeller som ett redskaatf&nabbt askadliggora volymer och
testa I6sningar, noterar daremot att:

Jag personligen tycker det ar valdigt kul att byggp 3-dimensionella miljéer, och for mig
behover det inte bli s& snyggt, utan jag ser detsom ett underlag att fortsatta ifran. Man har
en idé, bygger upp den snabbt och kollar skalan.@ehar ungefar pa den nivan jag jobbar,
och d& ar det roligt, det blir inget segt, man ehante 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 olikiéranden (Landskap och Virtual Map)
anvands med sakerhet av sex av de sju svarandetts kBarina vet inte sékert, da det ar en
specialgrupp inom féretaget som goér de 3D-bildér vdsualiseringar som anvands for pre-
sentationer. Bertil konstaterar att de huvudsakligevander AutoCAD for 3D-konstruktion
och ocksa Fredrik noterar att mesta delen av arbhateskett i AutoCAD med applikationer.

Gratisprogrammet SketchUp figurerar ocksa oftakiégsvaren, sex av sju svarande anvander
det atminstone till och fran. Doris ar den enda sueni dagslaget till vardags arbetar med
3D, varfor hon inte kanner till om SketchUp anvéaeter inte. Erika konstaterar att:

SketchUp ar snabbare och enklare att anvanda nfeda@AD 3D fungerar bra men ar inte
lika flexibelt. Jag har storst kunskaper i AutoCAD sa darfor arbetar jag framst med det
verktyget aven om jag tycker att det ar relativtnipticerat.

Gunnar uppskattar ocksa SketchUp for dess enketihesnabbhet. Han konstaterar: "Per-
sonligen arbetar jag mest i SketchUp, det &r k@t och man far fram resultat snabbt, jag
tycker det programmet fungerar bra fér mitt behov.”

Gallande 3Ds Max, noterar Gunnar att det tidigabdbade en person pa deras kontor som var
duktig pa 3D Studio VIZ — underforstatt i kontréiitGunnar sjalv, som enligt eget omddéme
"inte [ar] s& avancerad”. Fredrik, som &r den atilfedgade som arbetat mest med tredimen-
sionella visualiseringar, ar den enda av de tifide som ar valbekant med just 3Ds Max.
Han namner att han har jobbat "en hel del” med 8RIi® Max och —-VIZ, alltsa forlagorna

till dagens 3Ds Max.
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Ovriga programvaror som namns i enkatsvaren arddtation och AccuRender; Alice
kommenterar att vid sidan av AutoCAD-applikatiodéovapoint anvander de pa hennes
kontor Microstation, speciellt for detaljprojektegi och massberakningar med mera, och
Bertil noterar att de pa hans kontor anvander AecuRer for renderingar.

8.3.3 Modellernas art och anvandning

Av enkatsvaren framkommer att den kanske vanligaBtenodellen férekommer i skiss-
skedet, som en arbetsmodell, dar man testar ai&arj undersdker volymer m.m. Fredrik
anser attdet beror pa vilket av programmen vi jobbar mexdkiuellt projekt. Mestadels blir
det som arbetsmodeller och diskussionsunderlagéeAlCarina och Gunnar berattar att de
garna anvander sig av SketchUp i det har sk&aetil forklarar att de "gér 3D-modeller som
vi tittar pa i olika vinklar [...] Vi skissar i 3D-nuellen, sa ofta arbetar vi i en vy fran en viss
vinkel for att I6sa nat visst problem...”

Bertil, som framst arbetar med AutoCAD, noterarsichtt "3D-rendering har sin stora styrka
i skissarbetet”Erika, som ju tidigare forklarat att hon framstipalo med AutoCAD, trots att
det ar tungrott, eftersom hon kan det bast, notdtar

Vi anvander [3D-modellen] faktiskt for alla altetiven [t.ex. i skissarbetet, for att testa/prova
en design, for att forbattra/forfina detaljer] [.Kanske inte sa ofta som ett skissverktyg efter-
som programmen fortfarande ar s komplexa atiadéding tid att fa fram ett bra resultat (till
skillnad fran skisspapper).

Flera noterar ocksa 3D-modellens fordelar da dégrggtt formedla landskapsarkitektens
intentioner, tankar och idéer. Arbetsmodellen fuagea som en bas for dialog kollegor
emellan, men ocksa for dialog med bestallare updgektens utveckling.

Gunnar konstaterar att arbetsmodellen &ven ailbadt t'[K]olla skalor och hur stora saker ar
i forhallande till varandra”. Han resonerar ock&aér:

Ofta ar det valdigt bra att géra en snabb studidgolider for att f& rumskansla, och aven kolla
skuggor o0.s.v. som ett diskussionsmaterial kollegoellan. Detta enkla material kan man ju &ven visa
bestéllarna i ett tidigt skede, men det &r ju irgg@iomarbetat illustrationsmaterial, exempelvis som
man anvander till tavlingar.

Flera av de svarande anger att arbetsmodellen &@ksanvandas vid ett senare skede, som
underlag for presentationen. Erika kommenteraB@ttmodellen anvands "framforallt for
visualiseringar till presentationer och som etkwygy for dialog med bestéllare.” Bertil kon-
staterar attofta anvander vi bilderna fran skisskedet i preagon i programskede” men han
anser vidare att 3D-modellen "inte [fungerar] samegentationsmaterial, dar finns det andra
tekniker som &r effektiva.” De tekniker han tyckemer effektiva ar "teckningar, foto-
montage, referensbilder, men framférallt muntlgnfistélining.” Alice noterar daremot att de
anvander 3D-modellen ocksa "for att fa en bra Bapfesentationsmaterial” i likhet med
Fredrik som anger att 3D-modellen genererar "erdekpresentationsmaterial.”

Pa fragan om vilken sorts modeller de bygger uppsiren oftast, inte sd ovantat, statiska.
Detta innebar att man anvander 3D-modellen fataditnap shots”, som sedan kan anvandas
i original eller vidareutvecklas for hand elleriidibehandlingsprogram. Fredrik férklarar:
"Jobbar jag i 3D-Studio sa blir det oftast [tvadimmnella] bilder eftersom renderings-
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kapaciteten pa kontoret ar lite for begransadkdrioterar att de oftast producerar “statiska
bilder som vi ofta 'lattar upp’ i Photoshop.” Ock&&innar namner att “[o]m man sedan
villlbehover sa bearbetas bilden i Photoshop fisféafinish.”

Da det galler animerade eller dynamiska modell@magndningsfrekvensen markant lagre.
Erika noterar att pa hennes kontor ar statiska tevdenligast; sedan forekommer animerade
modeller "mindre séllan”, och dynamiska modellgillan”. Bertil berattar attle gér 3D-
modeller for solstudier, som ju kan ses som eramav dynamiska modeller. Dessa ar ju
dynamiska i den man att de ar foranderliga ochgtaras, men kan nog anda framst raknas
som arbetsmodeller. Ocksa Gunnar har ju noteratattkan kolla hur skuggorna faller i 3D-
modellen. Han fortsatter med att forklara:

Man kan val saga att vi jobbar pa bade statisktdyetamiskt plan. Vill man snabbt kolla en idé,
om det haller i skala och omfang, sa kanske maigadths skriver ut den sa att den hamnar 2-
dimensionellt i papper, utan man snurrar runt péetien i datorn och kollar hur det ser ut i
olika vinklar. Den andra metoden ar just det, viftam en bild, en illustration som t.ex. kan
vara med i ett gestaltnings- eller kvalitetsprogram

Bara tva svarande namner modeller som anvandsiigreaing, namligen Doris och Fredrik.
Doris forklarar att de "jobbar mycket med vagprajak olika slag, och d& hander det att det
skapas sadana rorliga 3D-filmer for att visualisgaravagen kommer att bli nar det ar klart”
och fortsatter med att beratta att "[pa ett moskualierades hur] skissarbetet i CAD kan
komma att &ndras till mer 3D-inriktat framoveFtedrik, som ju & den med mest erfarenhet
fran tredimensionell modellering, noterar att "def...] ganska beroende pa vilket program
som vi jobbar med. I Virtual Map sa blir det mestiacen VR modell som vi eller vara be-
stallare kan aka runt iFredrik &ar saledes den enda som namner en VRug@ViReality)
modell, varvid mitt intresse genast vacktes. Fbféamer information om denna féljde jag
upp hans enkatsvar med tydliggorande foljdfragmm gpresenteras i sin helhet har nedan.

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

Svar: Som vag- och markprojektorer sa jobbar vi oftast applikation till AutoCAD som heter
Novapoint, Vag eller Landskap. | denna kan vi étifen databas med inmatta héjder och
projekterade vaglinjer m.m. ganska enkelt plockaru¥R-modell.

Foljdfraga: Ar den tankt att vara realistisk eller mer koncegta

Svar: Denna modell &r ganska enkel och konceptuell oc$t fide att kunna se vagens dragning i
landskapet samt lutningar, skevningar och prdtirhallande till omgivande befintlig mark.
Denna modell &r ganska kantig och inte sarskilissk/verklighetstrogen, men det gar att
urskilja vad som ar tillfért och vad som ar befiptnark. Man kan géra mer tillagg till denna
om man vill, som hus, skog, bilar m.m., men det &tida inte en realistisk modell utan en
ganska enkel visualisering.

Folidfrdga: Ungefar hur manga mantimmar lagger ni ner pa enaséohodell?

Svar: | ett enkelt utférande sa 1-2 extra timmar utévarwdinliga arbetet som man anda gor i pro-
grammet. Sedan kan man lagga ner en massa men tidam vill ha den mer presentabel...

Folidfraga: Testar ni modellen fran datorskarm, eller har nivant er av mer immersiva
media? (Omslutande skarmar, goggles m.m.)
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Svar: Vi jobbar enbart med [dator-]skarmar. Vi jobbaradared 3D for att kunna presentera for vara
kunder eller for vara kollegor, enkelt pa kontatér via projektor.

Foljdfraga: Ar detta en statisk eller mer dynamisk modell? Kem &ndra t.ex. ljus-
forhallanden eller arstid, eller simulera utveckdidver tid?

Svar: Man kan &ndra vissa parametrar, som dagsljusfantddin, sno, regn, dimma plus lite till.

Folidfraga: Kan man rentav testa olika alternativ av gestalgnisom man pa sa satt kan
iaktta pa plats i modellen?

Svar: Man kan absolut testa olika utféranden, men daewéet lite mer arbete. Allt bygger ju pa
CAD, och lagerhantering i CAD. Det gar att skag&aoutféranden i samma modell som gar att
"Slacka" och "Tanda". Ex. olika utférande pa breler staket, eller markformationer m.m..

Folidfrdga: Tror du den hér typen av dynamisk interaktiondillhdgot i kommunikationen
(mellan kollegor, och med andra parter)? Eller "tavsden mer an den smakar"?

Svar: Bade och tror jag. Det ar valdigt latt att bli lielind" och lagga ner mer tid &n projektet egen-
tligen kraver, men det &r ju alltid en avvagning waxd det &r man vill visa och pa projektets
dignitet. Men absolut skulle en interaktiv modedl mer som ett diskussionsunderlag an en
statisk. Det basta vore ju om det kom ett verkiyg $yggde sa interaktiva modeller att man
kan ’slita och dra’ i realtid och fa ett bra reatilt

8.3.5 Upplevda for- och nackdelar med tredimensionella @ualiseringar

Enligt enkéatsvaren ar dérdelar som man upplevt med tredimensionella visualisanindels

att 3D-modeller framjar den egna forstaelsen atsptes rumslighet och dels att de underlattar
kommunikationen mellan kollegor och gentemot dvpgater. Bertil konstaterar att 3D-
modellering gor att: "det &r lattare att forsta kpiverade rumsligheter” och Carina form-
ulerar det som att den "ger en bild av verkligh&t&unnar forklarar detta som att:

Man far en kénsla for skalan. Det kénner jag arsiérsta fordelen, genom att dra upp lite
solider och sen satta in lite gubbar eller bilarf& man direkt en stérre uppfattning om hur stor
platsen/torget/gatan eller dylikt &r, en béttrefafiping &n om man sitter och skissar i 2D-plan.

Doris &r inne pa samma spar och anser att denbatftade forstaelse kan ses som:

[...] en kvalitetssakring, om man kan fa [...] planét’@sa upp sig’. Da kan man se om t.ex.
VA krockar med ett brofaste. Oftast ar det nogsaen ligger under mark i flera lager pa varan-
dra som kan vara lite svart att ha stenkoll pa.Kaetman fa en battre 6verblick 6ver om man
ser det i 3D.

Ocksa Gunnar noterar fordelen av tredimensionédiaadiseringar vid tekniska problem, han
ar positivt installd till att kunna "kolla upp viagekniska saker, exempelvis anslutningar av
trappor och ramper och se om hojderna stammer. Siea upplever jag kan vara mycket
enklare att forsta i 3D ani 2D.”

Gallande forbattrad kunddialog noterar Alice attaerde stora fordelarna ar "att kunna
diskutera idéer med bestallare/nyttjare. Mangaviddigt svart att lIasa ritningar och ta det
till sig”, ndgot som Carina, Doris och Erika inst@er i. Doris noterar att "[det handlar] om
kommunikation. Framst med bestéallare och allmanettt kunna forklara hur man tankt
sig att det ska komma att se ut en vacker dag.vélgner ar svart att forklara pa annat satt
an i bild.” Erika formulerar sina tankar sa har:it‘faktiskt visa for bestallare ur man har
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tankt. Manga har svart att uppfatta enbart plater sektioner och da &r tredimensionella
visualiseringar helt oslagbart!” Fredrik klargon snening:

Jag ser att den stérsta vinsten med 3D ar mojkeghatt tydligt kunna framstalla sina idéer och
sina visioner. Det blir enklare att f& personer sjr@r insatta eller kunniga inom omradet att
forsta ens mening och tankar.

Men det ar inte bara kommunikationen gentemot Hlastdoch andra parter som framjas,
ocksa dialogen inom kontoret, mellan kollega oclelga. Doris konstaterar att: "aven
kommunikationen kollegor emellan &r viktig. Oftadit olika discipliner inblandade i ett
projekt, och det kan vara svart fér en VA-projekatirforsta tradkronornas takbildning, t.ex.”

Nar det géllenackdelarmed digitalt 3D-modellerande ar de svarande Ogegémska Gverens
om att de storsta olagenheterna galler tid ochkamsDoris formulerar det sa har:

[...] digitalisering tar mycket tid. Man maste fundgsd om det ar véart det. Antingen sa ar det
det. Men det kan vara lika givande att skissa ujgebfor hand, vilket ofta gar fortare om inte
bilden ska vara jattefint gjord. Det ligger baddh pengar i detta, och en avvagning maste
goras for att avgora nar det ar vart insatsen s@vskor att fa sin digitalisering.

Den enda som ser varken tidsatgang eller bristkndskap som primart stora problem ar
Bertil, som istéllet noterar att "filerna kan I&ttéalla och bli ohanterligt tunga att jobba med.”
| denna kommentar kan man ju dock utlasa av forrmgen "ohanterligt tunga att jobba
med” att arbetet darigenom tar onodigt mycketgamtidigt som det faktum att man over
huvudtaget later filerna éverhuvudtaget bli sdastotyder viss okunskap fran upphovs-
mannen — med ratt teknik, hard- och mjukvara behémesddan fil inte nédvandigtvis bli
Overmaktigt stor.

Carina noterar att det finns "fa som beharskaritea? och de “har en specialgrupp inom
foretaget som gor avancerade 3D-bilder, vilketaballa inte kan tekniken. Manga ritar
modellen tredimensionellt och sen tar specialidt"&aledes ar kunskapen om digitala
modeller koncentrerad till en viss grupp inom keoatoVidare kunnande i amnet utvecklas
troligen inte av de anstéllda annat &n pa egediivit Ocksa Erika noterar att "det saknas
kunskaper och kompetenser pa foretaget som male skija ta hjalp av nar programmen ar
svara. Men 3D-kompetens har inte vi mycket av péskapssidan.” Hon fortsatter med att
konstatera att:

Jag har verkligen stor nytta av mina (anda begd@is&D-kunskaper och jag vet att 3D-
projektering &r pa framsteg aven pa landskapssiBiamlet ar viktigt att fa god kunskap om 3D
redan i utbildningen fér det ppnar manga doreabetslivet!

Fredrik kommenterar kunskapsbristen genom att sv@dgproblemet och understryker att
"manga 3D-program [ar] idag for avancerade [...]dtirman skall ha utrymme i sina projekt
for att jobba med dem.” Gunnar noterar att "[viilan fa fram riktigt schyssta, renderade data-
bilder, kravs det nog ratt sa mycket tid och enéigatt lara sig detta”. | linje med detta be-
rattar han ocksa att:

Till presentationsbilder sa hander det att vi tagxperthjalp, illustratorer, nar vi vill fa riktig
finish pa vara grejer, exempelvis till tavlinganaliella uppdrag eller andra grejer, som
utstéliningar eller presentationer.
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Den enda som har en generellt mer skeptisk ingtgllil digitaliserade tredimensionella
visualiseringar ar Doris, som forklarar sin stanukiu”Storsta nackdelen tycker jag ar over-
tron pa digitaliseringen. 'Om det digitaliserashdié det battre!” Nja... man l6ser inga pro-
blem med digitaliseringen — man askadliggor denskan.” Hon fortsatter sitt resonemang
med:

Aven tron pa att alla forstar hur det ser ut barf@ven 3D-bild tycker jag &r tveksam. Ibland
passar 3D-bilder. Ibland &r de helt felplaceradéa Passar de i lite storre projekt, mot bestéllare
som har vana att se sddana bilder.

Ytterligare en asikt som framférs av ungefar halfie enkatdeltagarna ar att den framtoning,
eller image, som digitaliserade visualiseringaritdagslaget kan verka hammande i dialogen
med framforallt bestallare. Gunnar noterar att i3Bebilder "kan det se ratt stelt ut.” Doris
forklarar att hon anser att handskissade bilderfiuagera battre i vissa sammanhang:

Men mindre projekt [jamfort med storre projekt]nske med bestéllare som inte har samma
vana (t.ex. privatpersoner), kan lampa sig batirdn&ndskisser. Dar kan datoriseringen kdnnas
frammande och hard. S4 lite for mycket 6vertro igétaliseringen tycker jag ar ett problem.

Erika har samma tankar och noterar:

En annan nackdel ar att bestéllare kan bli réddattévisualiseringsbilderna ser for klara ut. Att
de inte formedlar en process som vanliga skisserBgstallare vagar inte i lika hog utstrack-
ning rita p& 3D-bilder som man annars gor pa skigsenand.

Ocksa Fredriks tankar gar i samma banor, och haacklar resonemanget genom att
kommentera hur svart det ar for en lekman att &sktlinaden mellan en digital modell i
utvecklingsskedet och en fardig produkt:

Jag ser den storsta nackdelen med en 3D-modetl & mmodell man jobbar med kan i manga
stadier av hanteringen se for fardig ut &ven om érdrett skisskede. Det &r for en oinsatt svart
att skilja mellan en skissmodell/arbetsmodell octigedig presentationsmodell. Det ar latt att
personer man presenterar for fastnar for myckskiss’-modellens utseende och har svart att
lamna det forsta som visats.

P& min foljdfraga om han har nagra tankar kringran enklast kan tydliggéra skillnaden
mellan skissmodell och presentationsmodell notesaratt

Man maste halla sig valdigt forenklad och avskalden det ar kanske inte bara modellen i sig
som gor att detta blir ett problem. Det &r nog neyakn generationsfraga. Var generation, 25-35
ar, har nog lattare att se skillnaderna mellanssiich presentations modell. Medan &ldre gene-
rationer ser allt som ritats med dator som nagahesrat och fardigt’. Det &r i alla fall tankar
som jag har haft nar jag jobbat med dessa fradiyatie.

Jag undrade d& om han tror att man kan anvandalleoaed forenklade former och farger,
lika de miljéer man ofta ser i animerad film (ndst®om en karikatyr av verkligheten) for att
betona modellens karaktar asbetsmodef® Kan alltsa mer konceptuella, mindre realistiska,
visualiseringar férmedla en skisskansla? Han seadad Jag tror nog absolut att det ar nagot
som man maste gora i ett inledande skede i etektrdir man anvander 3D som skiss-
verktyg.”
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8.4 Reflektioner kring enkatresultatet

Min forsta misstanke, att flertalet kontor slemriz@ssigt anvander sig av ett fatal valkanda
program, bekraftades ganska val i enkatsvarenyvBejag forvantade mig att fa var Auto-
desks AutoCAD, med tanke pa att det ar ett av d& wégkanda programmen inom omradet;
och Google SketchUp, med tanke pa att detta disgreth ofta upplevs som roligt och enkelt att
arbeta med. Jag hade aven en misstanke att kemosysslade mycket med 3D kanske skulle
namna nagon variant av Autodesk 3Ds Max, efterseita @fta i visualiserings- och anima-
tionskretsar anses vara det framsta.

Sammanfattningsvis stammer respondenternas svakayaal dverens med mina tankar kring
kontorens praktiska tillampning av det programutbarh finns pa marknaden idag. De flesta
forlitar sig pa AutoCAD, da detta ar ett valbeprdkancept som funnits pa marknaden lange.
Tva personer anvander sig ocksa av applikatiohgrtigrammet for 6kade tillampnings-
mojligheter. Alla utom en svarande noterar att 8kgp fungerar snabbt och latt, speciellt i
skisskedet. Har misstéanker jag att det faktumratjrammet ar gratis paverkar dess popularitet.
Jag trodde att mer avancerad programvara, sa senMaR, anvandes pa kontor som arbetar
mycket med tredimensionella visualiseringar, ochrégetta visade sig stamma med ver-
kligheten. Inget kontor vare sig anvande eller ndeniMaya eller Blender, vilket inte heller

var vantat.

Jag hyste ocksa en misstanke om att de flesteesk@iltiet digitala visualiseringsarbetet som
ett maste, med ett fatal positiva och ett fataledpgegativa svar, men har bedrog jag mig. De
flesta ar ambivalenta i sin installning, men oftagtrvager anda asikten att det ar kul.

Gallande vilken sorts modeller kontoren till varddygger upp, férvantade jag mig framst
tva svar: skiss-/arbetsmodell och presentationsthadeav presentationsmodellen var det
mest forkommande. Denna anade jag att oftast tpgtiyck av en animation. Har blev jag
dock glatt 6verraskad av svaren; skiss-/arbetsrerdedr lika vanliga — och uppskattade! —
som presentationsmodeller. De flesta svarade ahdetora fordelar med att snabbt bygga
upp och testa olika volymer i 3D, och ofta anvar@lesmodellerna i senare skeden som
underlag for presentationsmaterial. | likhet medaninisstankar anvandes mestadels statiska
modeller, men tva namnde mojligheter till solstudimodellerna, vilket kan sagas vara en
form av dynamik, och en respondent namnde ju dessatt de anvande VR-modeller.

Den storsta fordelen med digitala 3D-modeller foraéle jag mig skulle vara dess mojlighet
att kommunicera landskapsarkitektens idéer tilmgtiende part, och detta visade ocksa vara
den storsta fordelen enligt alla utom en. Som géd kom svaret att 3D-modellerna 6kade
den egna forstaelsen av platsen/rumsligheten.

Den storsta nackdelen missténkte jag att var tidsdf och bristande kunskaper, och tids-
atgangen kom har pa forsta plats enligt alla utopmeed bristande kunskaper pa andra plats.
Ytterligare asikter som fordes fram var att de tdigi bilderna kunde se for stela och fardiga
ut, att bestallarna till exempel inte riktigt vag#da och skissa pa en 3D-bild pd samma sétt
som man gor pa en vanlig pappersskiss. En endamdspt betonade det faktum att det inte
alls alltid ar vart att géra 3D-modeller/digitaldder, utan att man maste anpassa tekniken
efter bestallaren. Hon papekade ocksa risken férttvpa digitaliseringen, att allt blir battre
bara det ar datorgjort, vilket ju &r en mycket ¢gdoang.



67

En del av de asikter Eckerberg redogjorde for ang@déandskapsarkitekters framtidsvisioner
inom IT verkar alltsd ha borjat gora sina instéapdskapsarkitektens vardag. Overlag far jag
upplevelsen av att 3D-modellering inte langre ao\snligt som det var 2004. De som arbetade
med solstudier kan man ju saga att anvande dynamiskieller, och till och med VR-miljéer
anvandes av ett kontor. Ingen ndmnde film som ptaensmedia (men jag stallde inte heller
nagon specifik fraga om detta). Vanliga animering@nndes av tva respondenter, aven om
de inte tycks vara vanligt forekommande hos derehel

Vi kan med andra ord dra slutsatsen att ocksadraskapsarkitektkontoren borjar den nya
tekniken fa fotfaste, men anpassningen till memaeaad teknikanvandning gar ganska
langsamt. Oftast tar tekniken ratt lang tid athléig, samtidigt som det upplevs sa som svart
att tidskravande att gora representativa visuatigar. Anda ar det manga som insett att en
3D-bild inte behover vara perfekt; den gar andaaukmatt anvanda i skiss-skedet och som
diskussionsunderlag. Jag tror att vi behtver mgt@rogramvara som pa ett enkelt och snabbt
séatt kan askadliggora vara tankar och idéer, segghdm vi lyckas formedla en kéansla av
skiss at bestallare och andra parter. En 3D-bildshygg den an ar, ar lika mycket ett led i en
process som den vanliga handritade skissen, ocHanaita och klottra pa den precis likaval
som pa skisspappret. Men kanske sker den utveeklisgontant, allteftersom tekniken

vinner insteg och blir mer anvand? Ju vanare etili@® ar med skissartade 3D-modeller,
desto mindre ses de kanske som fardiga forslalgdgss bor vi dock halla i minnet att de
digitala bilderna kan upplevas fardiga och stelafidcsoka hitta nya vagar fér fa dem att inte
ge sadant intryck.

Slutligen behover vi dock alltid fraga oss om ditigeringen faktiskt behovs i varje enskilt
fall, for just den bestéllare som ar aktuell fdifallet. For visst finns det fortfarande manga
projekt dar den handritade skissen ar mycket nmep&i an den digitala bilden nar det galler
att formedla en kansla eller vision. Finns det nedalternativa programvaror som skulle
kunna formedla kanslor och atmosfarer? Lat ossnover till arbetets avslutande del, och se
narmare 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 understka just programmet Bler@ear sdgas ha framst fyra orsaker. Den
forsta ar forstas att jagdan testat programmech lart mig dess grunder under den fem-
veckorskurs jag laste varen 2008 via Hogskolanvlé&@en andra och tredje orsaken ar att
programvaran ar gratioch harstora mojligheter till kreativt bildskapangeilket ocksa var

de framsta orsakerna till att jag ville ga kursatt.landskapsarkitekter ar sa pass orutinerade
gallande 3D-modellering brukar ofta sagas beraip8gtt tekniken kostar pengar; dels att
kdpa in programvaran och dels kursavgifter fotéatt sig programmen. Blender ar som sagt
gratis att ladda ner, och pa natet finns en uppsjdika (gratis) tutorials’ (sv. skriftliga,
handledda lektioner) att lasa och genomfora, oaktstod och hjalp fran andra anvandare
finns att fa via ett antal forum. Dessutom finrmatmangder fardigt digitalt material (t.ex.
texturer, material och 3D-modeller) att gratis beltt lagligt ladda ner fran natet. Mitt fjarde
skal att valja Blender ar deamtidsmojlighetejag tror att programmet har. Dels har pro-
grammet flera fardiginbyggda finesser som jag landskapsarkitekter kunde ha nytta av —
bara de visste att de fanns, och att de ar sagekés att anvanda! — s& som animering,
filmframstallning, ljudpalagg och interaktiva spBlels ar Blender, genom sin 6ppna kall-
kod, tillganglig att laborera med ur programmersyggpunkt. Den som ar handig med script-
ing eller kan programmera kan utan tvekan utforittéegg och foéréndringar till programmet
som gor det &n mer kompatibelt med landskapsatkiteskarbetsuppgifter. Exempelvis kan
jag idag inte hitta nagot satt att anvanda projéhkgsinriktade finesser — s som berékning
av fyliningsmassor, berakning och automatisk piageav vegetationselement, namngivning
av lager med mera — fast dessa finesser myckdgvéfinnas utan att jag hittills stott pa dem.

9.1.2 Organiska former

Ett av de problem jag ofta hort folk ta upp nariter och 3D-modellerar i traditionella CAD-
program &r att de upplever det som svart att fiéa foaganiska, mjuka, rundade former. |
Blender finns ett speciellt Iag8culpt som gar ut pa att man formar en volym pa ettsgiitt i
mycket liknar just skulptering. Man kan skara Hmtar, l&gga till nya, platta till, grépa ur och
omforma befintlig volym pa ett ganska intuitivtts&®a det har sattet kan man fa fram kom-
plexa former sa som exempelvis mycket realistiséamiskohuvuden. Jag ser har stora mojlig-
heter att kunna skapa organiska 3D-objekt i Blenskutan exportera dem till traditionellt
CAD-program for insattning i befintlig CAD-fil. Défter kan man igen importera hela CAD-
filen till Blender for att skapa en animering elisteraktiv upplevelse. Ett alternativ ar forstas
att man arbetar helt och hallet i Blender.

9.1.3 Scener

En av de stora fordelarna med Blender ar att nsamima fil kan dela upp arbetet i olika
scener. De som arbetar med animering véljer téhepel ofta att lata alla statiska objekt, sa
som mark, hus och bakgrund, ligga i en scen. Inmaia scen lagger man de objekt som rér
sig, till exempel karaktarerna i en animerad filptterligare en annan kan man lagga andra
dynamiska element, till exempel vegetation somniajanden, partikelsystem som genererar
regn och sn6é med mera. Dessa olika scener kan sadananfogasthe sequence-editdsv.
ung. sekvenshanteraren) dar man bestammer i Vitkigholika scener ska komma, hur langa
de ska vara och hur de olika scenerna ska paveraadra (exempelvis genomskinlighet).
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Man kan ocksa anvéanda scenerna for att skapaaikanter innan man bestammer sig for
hur slutresultatet ska se ut.

9.1.4 Kompatibilitet med andra program

Till Blender kan man importera ett stort antal aliidtyper, sa som till exempel .dxf
(Autodesk DXF), .3ds (3D Studio) och VRML 1.0. M@s#tressant ur en landskapsarkitekts
synvinkel ar troligen kompatibiliteten med Autodextt 3DStudio. Ocksa mellan SketchUp
och Blender ar det majligt att fora dver filer, maér kréavs en hel del arbete for att géra om
SketchUps filformat .skp till ett format Blenderriger igen och kan 6ppna.

9.1.5 Att arbeta i Blender — en kortfattad introduktion

| Blender kan man vélja att jobba mer eller mineixakt. Eftersom jag i min grundkurs i
Blender inte fatt lara mig nagon exakt modelleringsod ténkte jag inte initialt pa att under-
soka om man alls kunde arbeta i exakta mattenhe#grjag senare upptackte att det var
mojligt kandes det som att jag redan kommit satlangpdellerandet att jag lika garna kunde
fortsatta pa den inslagna vagen. Nu i efterhandd@konstatera att ett rutsystem, med exakta
koordinater och enheter, pa manga satt hade faeakbetet. | skiss-skedet kan det kanske
vara en befrielse att inte behova tanka med mitimpeecision, men sa snart man vill bérja
modellera mer detaljerat saknar man precisionen.

For att skapa 3D-objekt lagger man helt enkelhfijon av de geometriska primitiver (plan,
kub, sfar, cylinder, kon eller torus) som Blendiinandahaller. Oftast ar kuben den be-
handigaste att utga ifran, da denna enkelt karaskalp och ner i X-, Y- och Z-led, extruderas
och pa manga olika satt forandras, t.ex. med ogamdasculptverktyget och olikanodifiers
(sv. modifierare).

Alla objekt kan nds i framst tva olika lagevbject ochedit-modé, vilket innebér att man
antingen hanterdrelaobjektet i pbject-modgeller hanteradelar av objektet (iedit-modég.
Nar man vill angra nagot man gjort kan man sted@tiaifran det mode man arbetat i; ar
man inne iedit sa backar man de steg som ror det specifika @glitformning, &r man inne
i objectsa backar man de steg man utfért har — har majoddett stort antal andringaedit-
moderdknas dessa som ett enda steg om man aobjedat-modeForvirrande till en borjan,
men smidigt nar man lart sig hur det fungerar.

En annan egenhet &r att Blender aldrig fragar om vilbstanga nar man trycker pa X:et eller
nar man valjer "New” eller "Open” — Blender tar fgivet att du vet vad du pysslar med.
Mycket smidigt de ganger man vet vad man gor, mmriegrarna agerar snabbare &n man
hinner tanka efter sa kan manga timmars arbetértgdt. Det generella radet "spara ofta!”
galler definitivt detta program ocksa.

Eftersom Blender riktar sig framst till animatdoeh spelmakare arbetar programmet mycket
med s& kallade IPO-kurvor (fr&n emgterPOlation sv. interpolering dar man l&ser ett objekts
rorelser och forandringar (t.ex. storlek, farg eektur) till specifika bildrutorframes Innan

man bdrjar skapa sjalva animationen behtéver magktefa dver vilken kvalitet man vill ha

pa slutprodukten. Ju hogre kvalitet man 6nskarstodtera bildrutor kravs per sekund. Men

ju fler bildrutor man har per sekund desto langtddr det att rendera varje sekvens. Gransen
mellan god och dalig kvalitet &r flytande och besérsyfte och situation. En tumregel ar "inte

I Dock inte kameran, som bara lvdnject-mode
2 Interpolering: ung. "berakna varde mellan kandales.”
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under 18 bildrutor per sekund” eftersom det ar dngedr som brytpunkten gar for hur det
manskliga 6gat uppfattar bilderna, eftersom 6gaeisdamman de enskilda bilderna och
uppfattar dem som en sammanhéangande rérelse. Bodfator per sekund ger upplevelsen
av en hackig rorelse, s ju fler bildrutor per sekdesto jamnare rorelse. Jag valde initialt att
arbeta i 20 bildrutor per sekund, da detta vardsteahi grundkursen. Jag noterade dock att
detta bitvis var ett for l1agt varde, for da kamegén snabba rorelser blir bildrutorna suddiga
och kvaliteten pa animeringen kanns lagre. 24-Rfsutor per sekund réaknas som god kvalitet
— 24 FPSKrames Per Secondy den vanligaste hastigheten for film. Jag valadcd att
rendera de avslutande scenerna i denna hastighetk®h ocksa justera detta i efterhand,
men konverteringen av de ursprungliga IPO-kurvaytiaatt vidare animeringsjusteringar blir
krangliga. Hur manga forandringar per sekund ettskiigt 6ga uppfattar i den verkliga
varlden ligger snarare uppemot 200 per sekund,datta ar inte en rimlig hastighet att férstka
uppna. Biografer visar ofta film med 24 FPS gendihdabblera varje bildruta, varvid vi ser

48 bildrutor per sekund, vilket ger en jamnare apeplse.

Nar man vill borja animera ett objekt, till exemp@imeran, maste man alltsa ta hansyn till
filmens planeradérame rateinnan man borjar l1asa ett objekts rorelser/foramydr till

vissa bildrutor. Om man till exempel anvander 25 HRifhebar det att ett objekt ror sig fran
punkt A till punkt B pa 1 sekund om man laser obgek punkt A i bildruta 1 och i punkt B

i bildruta 25. P4 detta satt far man berakna hug Ed man vill att det ska ta for ett objekt
att rora sig/forandras. Om man vill &ndra IPO-ilistédgarna 6ppnar man IPO-editorn, dar
man har full kontroll 6éver de olika IPO-kurvor sdifand mycket annat styr ett objekts
utseende och placering.

Da man vill rendera antingen en stillbild ellerarimation behéver man 6vervaga vilken
kvalitet och vilket format man énskar. En upplégnom exempelvis 720x576 bildpunkter
motsvarar vad vi ser pa en vanlig TV och fungecksé utmarkt for visning med dator-
projektor pa skarmstorlek upp till cirka 60 . Benole pa hur avancerad rendering man vill ha
kan man kryssa for olika mer eller mindre avanceternativ, sa somay-tracingmed

mera och det ar da vart att minnas att varje iimit@ som gor bilden mer komplicerad och
verklighetstrogen ocksa gor att det tar langretidendera. Man maste fraga sig: "Hur kom-
plex bild behover jag for det har andamalet?” Onm il skapa riktigt realistiska animering-
ar, med alla finesser igang, med hogsta upplosméhgstort antal FPS, far man réakna med att
ocksa korta animeringssekvenser tar mycket langttitendera. Exakt hur lang tid ar forstas
beroende pa datorns hardvara.

Det ar dock inte rimligt att har g& desto narmadfenders alla olika verktyg och finesser.
Jag rekommenderar varmt att den som ar intresseradogrammet laddar ner det fran
http://www.blender.orgbch sedan nastan omgaende tar sig en titt pa denahfor nyborjare
som finns som wikibokpa natet. Atminstone jag upplevde det som myokéat stt borja
arbeta i Blender utan nagon form av handledning.

! http://len.wikibooks.org/wiki/Blender 3D: Noob_to cPr
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10Testning av Blender

10.1Val av visualiseringsobjekt

Fran borjan hade jag ingen klar bild av exakt \aghille visa i mina visualiseringar, bortsett
fran att det skulle vara dynamiskt och visa nagptesentativt for landskapsarkitektens arbets-
uppgifter och innehalla atminstone harda materaten och vegetation. Jag borjade med att
testa nagra olika scener och handelseforlopp a stikdsbilder, skuggors rorelser under en dag,
trad som vaxte dynamiskt pa ett sa "naturtroget’ssiim mojligt (vilket dock snart visade sig
vara éver min formaga). Ganska snart kom jag pdtatibrg kunde vara en utmarkt scen att
spela upp visualiseringarna pa da det kan inrynitaala aspekter jag ville f& med. Dessutom
motsvarar det ett realistiskt landskapsarkitektdrgestaltningsprojekt.

10.2 Torget — forutsattningar och utgangsscen

D4 jag kommit fram till att det var ett torg jadleiexperimentera med, var min forsta impuls
att importera en fardig, tredimensionell CAD-mod#ier Stora Torget i Uppsala. Jag hade
namligen arbetat med just Stora Torget i kurisiend, ljus och vattewaren 2008, och darmed
gjort ett gestaltningsforslag som inneh6ll blandatrvegetationselement, vatten och ljus. Det
har forslaget byggde mycket pa dynamiska och iktmaljus- och vattenelement, och min
tanke var da att se om jag i Blender kunde askgditagdessa element pa ett tydligare satt &n
vad jag kunnat gora med de statiska bilder jaguyrercht i AutoCAD (och i det fallet vidare-
bearbetat i Photoshop). Har stotte jag dock gegtaproblem: AutoCAD-filen, sparad i .dxf-
format, gick inte alls att dppna i Blender trotsdst borde ha varit mojligt! Jag fick salunda
tanka om: Skulle jag bygga upp samma modell (strhjtid, ljus och vattetkursen) eller
bygga upp en helt ny? Det foérsta alternativet ké&rgdaska trist, och dessutom kunde jag, om
jag byggde upp den pa nytt, franga att torget wstr $tora Torget — da kunde jag istallet for-
sbka bygga upp ett mer generellt torg som kan finvélken svensk stad som helst.

Jag valde saledes att borja bygga upp torget fndimdgn. P& det sattet kunde jag ocksa inte-
grera sjalva skissningsfasen i testningen — dénjadellerade i 3D skissade jag samtidigt fram
det slutgiltiga forslaget. Det torg jag valde astlta ar dock baserat pa Stora Torget i Upp-
salas dimensioner (ca 60x60m) och utformning médgsta horn.

Utgaende fran en av de tankvarda asikter som fdrelesi enkatundersokningen valde jag sa
smaningom att placera silhuetten av en manniskapditorget for att fa en kansla av propor-
tioner. Mina forsta forsok med olika antal vaninggrdes utan méansklig referens, och aven
om jagvissteatt "nu ser jag tva/fyra/sex/atta vaningar” kafatgatt jag anda tappade bort
skalan. N&r jag senare borjade placera ut trachaerande storlekar forlorade jag kanslan for
skalan ytterligare — "Vad stora traden ser ut, #anfaktiskt stamma?”, fast jag bara nagon
timme tidigare modellerat traden till korrekt st Utan mansklig referens miste jag alltsa
kanslan for proportioner — speciellt som jag arbeBdender utgaende fran det inbyggda rut-
natet men som saknar numeriska angivelser, eftgespnsom tidigare noterats, inledningsvis
inte kande till att man kunde arbeta med exakt rengghet i Blender. Saledes ar alla objekt i
mina Blender-filer proportionerliga mot varandragmskalan ar ospecifik.
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Utgangsscen — alla byggnader en vaning hoga. Silbnev en manniska visar proportionerna.

Jag vill har betona att jag inte pa nagot sattt gjdggonmedvetemestaltning av torget, istallet
vill jag bara visa vad som ar mgjligt ur eisualiseringsperspektidag har dock forsokt astad-
komma ett uttryck pa torget som kanns atminstolagivetrovardigt, men jag vill inte att den
3D-modell jag byggt upp — och de bilder och aniorai den genererar — ska bedémas utifran
dess gestaltningsmassiga kvalitet. Att jag valtdeoeg med stora likheter med Stora Torget
beror framst pa att det for min egen del har Vattiare att arbeta med en fysisk referenskalla
nara till hands.

10.3Utformning av 3D-modellen

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

N
S Ideal

N Tankefigurer
N
N
N

Specifik S < T Vision

designsituation N

N
Operativ bild ™|
Slutprodukt N

Eckerberg forklarar figuren som s4, att det sonm ekanfor den streckade linjen ar det som
sker i huvudet pa designern, de mentala processeedan det nedanfor linjen &r de aspekter
som ges fysiskt uttryck. "Designerns uppgift grundan specifik problematisk situation, som
hon sedan férvantas l6sa”, forklarar Eckerberdpritningen mellan ideal och verklighet
skapas den forsta visionen av hur situationen &sasl Visionen testas i operativa modeller,
som modifieras efter att designsituationen gjarpsimind” (Eckerberg 2004 s. 134). Géllande
hur designerns vision uppkommer, noterar Eckerh@dyasis av Stoltermans idéer, att de-
signergtankefigurerspelar en central roll. Tankefigurer kan séagas dasignerns samlade
erfarenheter, den repertoar av mojliga I6sningar bon tidigare stétt pa (2004a s. 135).

Min uppgift var alltsa att skapa en plats (en situg som ar valbekant for landskaps-
arkitekter och har testa olika visualiseringsteknitned avseende pa 3D. Min vision var att
skapa en sa dynamisk (och helst interaktiv) plats s16jligt, samtidigt som platsen kunde
uppvisa atminstone ett visst matt av god arkitelktokvalitet, a&ven om detta inte var det
primara malet.

Den kanske viktigaste tankefiguren jag identifidras mig sjalv gallande visualiseringsteknik
ar en forkarlek for realistiska visualiseringarg dgpskattar nar en illustration verkligen visar
vad en plats innehaller, snarare an forsoker astadia ett konstnarligt uttryck. Personligen
tycker jag inte att alltfor stor konstnarlig fringbr tas i en animation/filmatiserad visualisering
— snarare ska vél gestaltningens konstnarligaaktkgmma till sin ratt? Behdver man battra
pa det konstnarliga uttrycket i sjalva sattet atialisera kanske det egentligen ar sjalva
gestaltningen som behéver forbattras? En annarfiguk jag bar med mig galler att man bor
anpassa detaljeringsgraden efter situationen —amédh ord enklare modeller i skiss-skedet
och sedan alltmer avancerade och detaljerade jnararman kommer den fardiga pre-
sentationsmodellen. Gallande mer arkitektonisk&lksip har jag funnit tankefigurer hos mig
sjalv s som betydelsen av vatten i en anlaggrikten av arstidsvariation, manga majliga
sittplatser (om an inte uttryckligen traditioned@dana), mojligheten for manniskor att vistas i
sol och skugga, att sitta med ryggen skyddad, medgerblick dver en platss.v. Det finns
sakert flera som jag kanske inte ens ar medvetem@n dessa ar de mest patagliga.

De operativa bilderjag arbetat med ar framst de aspekter jag vesat Milynamisk och
animerad form. Nagra exempel pa detta ar hur marukdersoka platsens rumslighet
genom att infoga olika rumavgransningar och testsd pa platsen, solstudier, hur man
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valjer att gruppera trad, vilka dimensioner ochyweér olika tradarter antar i fullvuxet
stadium, hur man kan integrdsalysningen i platsens utformning och hur dennaigpa
natten, samt hur platsen upplevs ackompanjeradikevljudbilder. Utifran dessa olika as-
pekter har jag utformat torget sa att de olika @elranten ska "fa plats” pa torget. Torgets
utformning har alltsa bestamts utgaende fran vadijavisa, inte tvartom, vilket val ar det
vanligare vid utformandet av gestaltningsférslagsfutom hande det att den gestaltning jag
onskade astadkomma inte var mojlig for mig att @léd givna tillfallet) visualisera i Blender,
varfor jag raskt dvergav dessa forsok och istéilettkte hitta godtagbara gestaltnings-
alternativ.

Med detta i bagaget hade jag alltsa visionen afpalen dynamisk och foranderlig plats, som
sa gott det gar visar olika méjligheter att utfortoayytan, sett ur olika perspektiv och sit-
uationer, med ett sa realistiskt resultat som mjllag valde att i goérligaste man behalla
kameran statisk, for att lyfta fram de forandringam sker, snarare an att lata fokus glida
Over till sjalva kamerardrelsen.

10.4 Utformning av animationerna

D4 jag borjade planera upplagget av Blender-ananmatna hade jag i bakhuvudet Eckerbergs
kritiska beskrivning av hur stereotypa animeringadatamodeller ofta &r; att de borjar hogt
ovanfor modellen, sedan sveper ner till 6gonhégd,spm pa réals genom modellen och sedan
slutar med en sista éverblick frdn ovan igen

Denna beskrivning till trots valde jag att till sidel lagga upp mina animeringssekvenser pa
ett liknande satt. Man kan ju fraga sig varfor? Minke att borja animationen med kameran
pa ganska hog hojd ovanfor modellen, sedan ga mérach darefter sanka kameran till nor-
mal 6gonhdjd, ar dels kopplad till hur de olikaraaringssekvenserna skulle kunna anvandas
i praktiken och dels till hur man vanligtvis harstet.OD (Level of Detail) i animerings-
sammanhang.

Jag har valt att dela upp animeringarna i grovttsetmoment; del ett motsvarar analys-
skedet, del tva gestaltningsskedet och del trevamis presentationsskedet.

Det forsta momentet kan ses som ett exempel paldare analysmodell, dar man till ex-
empel undersoker hur olika vaningshéjder paverayets rumslighet, gor solstudier och tar
del av hur VA-situationen ser ut under mark.

Det andra momentet motsvarar skiss- och arbetsieodedestaltningsskedet. Har undersoker
man rumsligheter, 6ppenhet och slutenhet, placennglika centrala objekt och andra mer
grundlaggande strukturer.

Den sista delen visar ett fardigt forslag och matawalltsa en presentationsmodell. Har
fokuserar jag pa hur platsen skulle upplevas iligivkten, pa plats, ur mansklig synvinkel.
Naturligtvis hade ocksa de tidiga scenerna kunoatgtetteras med visualiseringar inifran
modellen, likaledes som de senare hade kunnat lettes med perspektiv fran en hogre
hojd.

! Se sid. 21 for fullstandigt citat.
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D4 jag skapade del ett och tva resonerade jagntBertols beskrivning ahe Workbench
betraffande animeringarnas betraktningsvinkel @sistand. Har ar det nog en fordel for
landskapsarkitekten att se platsen lite "ut-zoorfiat'att fa en god uppfattning om samman-
hang och samband, hur platsen upplevs i forhalléiiden omgivning.

Speciellt i tidiga skeden ar en arkitekt ofta dnjipt av att anvanda en sa enkel 3D-modell
som mojligt vid dialog med externa parter. Mangamstaende parter kan ha svart att inse att
en digital modell — speciellt om den ar alltféralgirad — kan vara en skiss, fitslag och

inte p& nagot satt behover innebéara att en geisiglém fardigutvecklad. Det ar har som vikten
av ratt LOD kommer in — i tidiga skeden bor detatigsgraden vara |lag medan den senare
kan hojas for att vara som hogst i en slutgiltiggemtationsmodell.

| borjan av ett projekt ar det saldes lont attaats en enkel modell, med f& material och
farger, som kan vara symboliska (t.ex. gult somkiafor soligt 1age) eller representativa
(t.ex. gront for vegetation, blatt for vatten o.5.FFormerna bor vara sa enkla som majligt —
kuber duger gott som representation for huskropphrsfarer kan motsvara t.ex. tradkronors
volymer. De olika objekten man véljer att laborerad kan ge en forstaelse for vilka volymer
det handlar om och hur dessa paverkar upplevelsplatsen. Ju narmare ett slutgiltigt forslag
man kommer, desto hogre LOD kan man anvanda sigliéettersom de arkitektoniska ele-
menten blir fastslagna och designen utvecklasaljdetn dessa askadliggoras i 3D-modellen —
men naturligtvis kan man ocksa i slutskedet belgdlanodell med Iag detaljeringsgrad, men da
forlorar man ocksa mycket av poangen med att igmtasionsskedet anvanda en digital 3D-
modell som visualiseringssatt och kommunikationsehed

Det finns dock inga klara granser mellan modellém@ssa moment — naturligtvis kan man
forevisa ocksa en analys- eller skissmodell foemd parter, kanske vill bestallaren vara med
och se hur olika vaningsantal paverkar sol och gaysa platsen, och hur olika vegetations-
alternativ skymmer eller lyfter fram olika aspekted motsvarande satt finns det inga egen-
tliga hinder for att anvanda presentationsmodedten ett diskussionsunderlag, dar man kan
ta tag i objekt och flytta omkring dem, forandrkeeta bort dem.

10.5Moment ett — analysskedet

De forsta scenerna jag byggde upp ar alltsa ataktatsom analys-scener. Jag ser forfarandet
som s3a, att efter att byggnadsarkitekten, i samm@d landskapsarkitekt och kommun, valt
antal vaningar (och utformning av byggnadernayieirdags for landskapsarkitekten att géra
ett gestaltningsforslag. Han/hon analyserar plagsgaende fran dess forutsattningar, s som
sol- och skugglagen, forutsattningar under markkémal fran allmanhet och naringsidkare.
Han/hon skissar darefter fram ett utformningsf@sla

Eftersom mitt torg motsvarar ett generellt torg s@m helst i Sverige har jag valt att inte
fordjupa mig i analys-skedet mer &n med en enldalstudie och en glimt av hur det (mycket
forenklat) kan se ut under mark. | en verklig ditaskulle man i detta skede kunna under-
soka platsen mycket ingdende och studera alltifitdiernivaer till klimatologiska och sociala
aspekter.
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Exempel pa situation under mark.

Bilderna nedan, som ar efterhandskonstruktiongpatt@ i Adobe Photoshop, visar hur man
kan gora skissartade analyser av exempelvis satkogiga och olika floden pa renderade
bilder.

Sol och skugga pa platsen. Bla markering: skugglage Floden pa platsen. Roda markeringar: befintliga
ljusgul markering: morgonsol, klargul markering: floden, rosa markeringar: 6énskvéarda floden. Svart
middagssol, orange markering: kvéllssol. markering: onskvérd barridrverkan.

Animeringarna som representerar detta moment [gersgast som redovisningar av mitt
arbete. | en faktisk situation skulle man knappg@sa direkta animeringar av exempelvis
situationen under mark, utan man skulle helt enkedterséka 3D-modellen "live”, i o-
renderat skick, eller just genom att skissa paitvédsionella 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 kaam i dagslaget tyvarr annu inte koppla
en digital penna till datorn och skissa direkt mdfgitala planen/modellen — men jag tror att
detta ar langt ifrin omajligt att uppn& om baraamgkriver nya scripts for detta. Man skulle
da kunna spara varje skissforsok pa eget lagetdmcta och slacka dem allt eftersom. Om
flera personer skissar pa& gestaltningsforslagdimsa plats kan man enkelt l1anka in de olika
forslagen, exempelvis i olika scener och sedan gearat bladdra igenom dem, for att jam-
fora och hitta optimala platslésningar

Det som daremdir mojligt i dagslaget ar att utgdende fran en graadgmed projektets av-
gransningar, och kanske omkringliggande elementkenade) skissa i/pa renderade bilder,
antingen i annan programvara eller pa utskrivngpaBilderna nedan ar en efterhands-
konstruktioner skapade i Adobe Photoshop, som ¥igaskissning pa renderat bildmaterial
kan te sig.

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

Senare kan man komplettera de forsta skissernangattesatta in grova volymer, s som
till exempel Blenders standardkub, -sfar, -cylindiber —kon, i modellen. Har kan land-
skapsarkitekten testa platsens rumslighet, karghésimed vilken typ av volymer som
passar pa platsen och sa smaningom testa placerawgaika centrala objekt, gradvis
alltmer detaljerat.

Genom att skapa animeringar kan den enskilda lapdskkitekten uppleva hur olika arki-
tektoniska uttryck skapar olika rumsligheter och fiduelsen genom en plats paverkar den totala
platsupplevelsen. Animeringarna kan ocksa ses $iodiskussionsunderlag for méten med
bestéllare och andra parter.

10.6.2 Modellering av platsens stomme — golv, vaggar ochk

Bengt Persson beskriveraden och Tiden — vaxtlighetens utveckling ochiadwing i
Flerbostadsomradehur det kan vara en god idé att téanka sig attlats gr uppbyggd av
stommeochinredning (1990 s. 48-49). Grundtanken har &ar att platseameee — dess golv,

! Det har ar naturligtvis méjligt i traditionella @Aprogram ocksa.
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vaggar och tak — ska vara dess barande, langlietgdeent, och pa liknande satt som man
inreder ett rum inomhus fyller man stommen meddnieg av mer temporar karaktar. Pa sa
satt kan man skapa en anlaggning som kan aldraseteaty genom att dess stomme ar
stabil medan dess inredning ar féranderlig. Detthgdkesattet ar utmarkt att ha som grund
nar man boérjar modellera upp en plats i 3D — ballid med stommen! Hur ska platsens
rumslighet utformas? Finns det rum i rummet, ochdka dess vaggar ta sig uttryck? Ska
golvet vara plant eller inte? Finns det andra tak&nt &n tradens kronor?

Medan man bygger upp stommen kan man testa astkb@platsen fran olika perspektiv —
fran markytan, fran ett fonster p& andra vaningatkandes platsen fran langt hall. For basta
kontroll dver miljon kan man ha flera fonster 6pman visar olika vyer éver platsen, till
exempel plan-, sido- och kamera-vy.

Man kan ocksa vélja att se platsen i olika lagérs@mwire-frame(sv. tradmodell)solid

(solid med material, dock utan textur) adiadedsv. skuggad/nyanserad, med material och
textur). Personligen har jag markt att det oftgigande att se platsen i solid-lage fran
kamerans perspektiv, samtidigt som jag gor dndringadra fonster som visar plan- och
sido-vy, garna i wire-frame-lage.
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T.h. modellen i snedvy som renderad respektiveeshad

Aven om jag nu framst testade olikisualiseringsteknikesd kom torgets utformning att
gradvis vaxa fram allteftersom jag testade Blend@igigheter, just genom att laborera med
olika volymer, utformningen och placeringen av alidbjekt. Jag borjar med att placera ut en
bassang pa torget, forst i runt format, sedankiafigtigt. Jag testar dess utformning, rotation,
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storlek och lage. | en verklig situation hade nratigen borjat med att skissa upp platsens
helhet — vegetation, sittplatser, vattenelememtarae an att burdust bérja med en sa specifik
sak som utformningen och placeringen av vattenkdsh nagonstans maste man ju borja.

10.6.3 Vegetation — dess placering och arkitektoniska utirck

Nar man borjat fa klart for sig vilka element odiymer man vill ha pa en plats kan det bli
aktuellt att mer i detalj bestaémma platsens arkiteikka uttryck. Till exempel gallande
vegetation kan det vara intressant att testa @daingar och hur de paverkar platsens ut-
tryck. Sag att man bestamt sig for en rumslig aadesa som en hack, en forstarkning av
linjara element s& som en allé och punktelemesrim fav trad av solitarkaraktar, sa ar det en
stor fordel att kunna testa olika I6sningar i ti@nhsioner. Hur hog behdver hacken vara?
Tuktad eller frivaxande? Vintergron eller inte?Réih form vill vi ha pa allén — formklippt

eller naturlig? Trad vars kronor vaxer in i varamdtler varje trad staende var for sig? Vilket
uttryck ska solitartraden ha — uppratta eller hadgasma eller stora? Hur upplever man
vegetationselementen ur olika perspektiv? Skymraartsikten for nagon? Ddéljer de andra
element eller forstarker de dem? Hur forandratsetss uttryck dver aret? | det har laget ar
det alltsd inte specifika arter vi undersoker, wnarare olikaittryck ochkaraktarer. Kanske
bestdmmer man sig for en viss karaktar som ganatt behdver &ndra platsens grundlaggande
utformning — kanske inser vi till exempel att kit for strikt med formklippta element i geo-
metriska monster, eller ocksa inser vi att detiéir gymmetri som behovs for att forstarka den
arkitektoniska gestaltningen.

| min testning av vegetationen pa torget laborgguférst med placering och antal trad. Till
att borja med valjer jag en generell, mellanst@dform (ca 15m hdg). Jag placerar forst ut tre
trad i olika formationer, sedan fyra. Da jag blivilid med placeringen av solitar-traden utokar
jag tradbestandet till en enkel tradrad och en Skg&lan undersoker jag hur uttrycket férandras
beroende pa storlek — jag vaxlar fran den mellaadtrmen till mycket smavuxna trad (upp
till 5m hoga, t.ex. parlhagtorn), sma trad (5-1@ex. bergskorsbar), mellanstora trad (10-
20m, t.ex. oxel), och slutligen storvuxna trad @n, t.ex. parklind). Har hade jag naturligt-
vis ocksa kunnat laborera med att testa olika ¥&ixteh kronformer, men jag tror anda att
det i sammanhanget ar ganska klart hur sddanngsskiille kunna te sig. Alla bilder nedan

ar hamtade fran animationerna till respektive mamen

Torget med mycket sma trad, upp till 5m héga,  Torget med sma trad, upp till 10m héga, exempelvis
exempelvis parlhagtorn. bergskorsbar.
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Torget med mellanstora trad, upp till 20m héga, Torget med stora trad, upp till 30m hoga, exempelvi
exempelvis oxel. parklind.

Jag avslutar momentet med att valja slutgiltigddtérlekar for de olika elementen: de tre
solitartraden pa torget blir sma, allén utgtrs allamstora och den enkla tradraden av stor-
vuxna. Tradraden justeras sa att avstanden medldart dubbleras pa grund av deras stora
omfang som fullvuxna.

Torget med varierande tradstorlekar, exempelvigbkdrsbar, oxel och parklind.
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10.6.4 Skapa rumslighet

Nasta steg blir att skapa mer rumslighet. Dettadk@ngenom att man testar olika avskarm-
ningar och dppningar — vissa riktningar kanske nitfiérstarka, andra tona ner. Utgaende
fran detta kan man erséatta abstrakta rumsindelateverkliga element, s som en nedséankt
torgyta, hackar och bankar. En del rumsliga aspddgeske man bara vill markera med av-
vikande markbelaggning. Har kan man med fordelgga&ameran direkt pa torget och testa
rumsligheten "med egna 6gon”.

Torget med ett forsta utkast till rumsliga avgréimgar.

10.6.5 Modellering av platsens inredning

Vilka element man vill klassa som "inredning” &rmeler mindre upp till den enskilda
designern att bestamma. Exempelvis kan mycketegétation raknas dit om man sa vill,
aven om vi i det har fallet ser traden som en dedtammen da de utgor saval vaggar som
tak till platsen. Personligen tycker jag att ddet har skedet ar mycket [Ampligt att skapa en
ny fil till varje nytt element man vill introducerbmomentet nedan lagger jag till belys-
ning, och det ar har mycket lampligt att dd modallepp de olika armaturerna i varsin ny
fil — eller om man sa vill, gora en fil som inneledlflera scener, dar varje scen visar en
variant pa varje modell som ingar i just den belysningsserSedan ar det enkelt att lanka
in respektive scen till den huvudfil man arbetaktt anvanda lankade objekt innebar att
man genom att andra objektet i originalfilen andxida l1ankade kopior man satt in i arbets-
filen. Gor man detta pa ett organiserat satt kan genska snabbt bygga upp ett objekts-
bibliotek som gar ateranvanda fran projekt tilljpkd. Det ar naturligtvis ocksd mycket
viktigt att namnge filer och scener pa ett logis&h forstaeligt satt.
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10.6.6 Lagga till belysning
Nasta steg blir att integrera belysning i gestaien och betona vissa element. Jag valjer att
markera torgets nedséankning med LED-lampor pa teajgpsteg, likasd LED-lampor i
bassangen. Jag placerar ut markspottar under delit@traden och fran fasaderna skjuter
fasadmonterade armaturer ut. Gatorna forses mezhgstwaturer eller linspann. Linspanns-,
stolp- och fasadarmaturerna ar fritt inspireraderedlle Andersons armaturmodell
"Stockholm™. Dessa modellerade jag upp i en separat Blenderfil sedan lankades in i
arbetsfilen.

Exempel p& armatur, fritt inspirerad av Olle Andams "Stockholm”, som modellerats upp i separat Blexfil
och sedan lankats in i torgets 3D-modell. Bild reradl fran presentationsmodellen.

10.7 Moment tre — presentationsskedet

10.7.1 Fran arbetsmodell till presentationsmodell
Ett naturligt nasta steg ar att undersoka hur batgen gor sig nattetid. | den har scenen sker
en overgang fran ren arbetsmodell till vad vi seakan kalla en presentationsmodell. Jag
valjer har att 6ka modellens detaljeringsgrad -ehuar fasader med fonster, dorrar och tex-
turer, sittplatser och markbelaggning far textrigéen far en mer realistisk form.

| denna omdanade modell tands sa belysningselemedét har momentet emellertid mycket
svart att fa till pa ett realistiskt satt. Dels gdender automatiskt nya material ett reflektions-

! Se bilder pa t.exhttp://www.atelje-lyktan.se/artlista.asp?Page=2&BxeP?&UavdID=0
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index pa 0,8 vilket ar ganska hogt och innebamatterialen blir glansiga och minsta ljuskalla
ger en Overdriven effekt. Det finns ett antal laypetr att vélja mellan (spot, hemi, area, sun,
lamp) och var och en av dem fungerar pa olika k@t annorlunda och ger upphov till olika
sorters skuggor. Genom att justera med vilken émetypa vilket avstand de lyser forandras
ljushilden. Jag vet inte om de ljusbilder jag skamet har momentet har nagon reell kopp-
ling till verkligheten, men jag har efterstravatlprsbild sa verklighetstrogen som mdjligt,
vilket inte var sarskilt enkelt. Jag misstankeri efterhand att slutresultatet blev fér morkt.
Man bor jamfora ljusupplevelsen i Blender med matande situation i annan programvara
(specifikt framtagen for att visualisera belysninm)h ocksa noga jamfora resultatet med en
verklig plats. Nar man bdorjar kéanna sig saker panatéllningarna fér en lampa i tillfreds-
stallande grad motsvarar verkligheten bor denneaspaamnges och forses med all tillborlig
information.

Av all testning jag gjort i Blender upplevde jag iédr momentet som det svaraste och mest
frustrerande, eftersom det var svart att forutleewi effekt varje given justering skulle med-
fora, samtidigt som jag aldrig kunde vara sakeatpéet jag bedémde som realistiska ljus-
bilder alls 6verensstamde med verkligheten. Jadé&i verkligen betona att belysningsscenen
ar att ses som ett forsta klumpigt forsok, memettfinns mycket stor potential i férfarandet.
Vart att notera &ar ocksa att man i animeringskret&ian anvander sig bara av "befintliga”
lampor, alltsd de armaturer som faktiskt synsd.bdftast anvander man tillaggsbelysning for
att mjuka upp skuggor och forstarka ljusbilderketljag ocksa har anvant mig av i
dagsljusscenerna, men inte i nattscenerna.

Nattbild, torget sett fran ovan.
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10.7.2 Visualisering ur fotgangarperspektiv

Nasta steg ar att ta sig ner pa torget och upglevaa nara hall, ur fotgangarperspektiv. Jag
later kameran sjunka ner mot generell 6gonhdjd $i&position hogt 6ver torgets sodra horn.
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Nattbild, vy sedd fran torgets sodra horn i 6gomhoj

DA vi "tagit mark” glider kameran langs med bassinmot torgets vastra horn. Sedan roteras
kameran sa att vi vander oss ut mot torget o@r fitiot Oster, dar 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 vastra horn.

Nasta moment innebar att lata traden bli mer acifipa. De sma traden blir bergskorsbar
(Prunus sargentii)aven om de kan bli ganska storvuxna nar de uppnétnlig alder, allén
utgors av oxlafSorbus intermediafradraden av lindgfilia x vulgaris)och héckarna av
bok (Fagus sylvatica)De storlekar som visas i modellen utgar frantddeksuppgifter vi lart
0ss under utbildningens vaxtlara-kurser.

| det har sammanhanget ar det ocksa naturligestih tvilka arstidsvariationer de olika arterna
bjuder pa — bergskdrsbaret blir sprakande rotiglingul-gron, oxeln gul-orange och boken
gyllengul-brun. P4 vintern tappar alla utom en sora I6v — boken behaller sina bruna blad
vintern igenom. P& varen pryder bergskorsbareplais med skyar av rosa blommor.
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Vinter. VAr.

Dessa bilder ar exempel pa animationer och stiflsilen enskilda designern kan testa for sin
egen skull, exempelvis som en kvalitetssakring, oeér ocksa exempel pa animationer som
ar lampliga att forevisa bestallare eller annan. fi&ar animation med sndfall, gjord med
partikelsystem, &ar snarast att se som ett exendpehmastan filmisk animering fér en
presentation. Animationen kan tyckas alltfor exagant eller pakostad for ett vanligt, enklare
projekt, men effekterna ar anda relativt enkla sichbba att skapa. FOr en novis som mig tog
snofallet, inklusive rérliga molnformationer, sawdixande och tdéande snddrivor, cirka en
arbetsdag att ta fram.
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10.7.3 Mer inredning
Nar vi nu narmar oss den slutgiltiga presentatiadetien kan det vara pa sin plats att lagga
till annu lite fler objekt for att 6ka detaljeringgden. Jag bygger upp soffor och sopkorgar
som ska likna traditionella varianter i gjutjarred3a ar uppbyggda framst av enkla samman-
kopplade cylindrar, med sittytor skapade av genamfigla plan med en textur nedladdad fran
Vyonyxs hemsidha Jag bygger ocks& upp ett cafébord med matchaolde som &ar tankta att
ge ett mer modernt intryck. Som vi tidigare notématiet aterigen lampligt att skapa dessa
inredningsobjekt i fristdende originalfiler och aadéanka in dem till arbetsfilen.

Exempel p& utrustning.

10.7.4 Filmatisering av platsen
Nu borjar 3D-modellen narma sig sitt slutstadiuria&lement ar pa plats — kanske ar det da
dags att gora platsen mer realistisk och livfuliPf@sta steg pa vagen ar att fa igang fontaner
i bassangen (skapade med partikelsystem) samsioligtde enkla traden ersatts med
procedurellt framstéallda varianter.

Nar traden bytts ut och partikelsystemen ar igarptidags att gora platsen riktigt verklighets-
trogen. Detta sker genom att vattnet i bassangemeaas genom tva dverlagrade texturer,
som forflyttas genom en sa kallaffset Texturen forflyttas alltsa kontinuerligt at nadpat!

fran ruta till ruta. PA samma satt animeras mols&mtt de forflyttar sig lite fran ruta till ruta.

Jag lagger ocksa till silhuetter av manniskor, ignaedladdade fran Vyonyxs webbsidsom
far rora sig Over torget for att skapa en kansliva¥or att gora detta har jag laddat ner och

1 Internetadressittp://vyonyx.com
2 |nternetadressttp://vyonyx.com/?cat=20
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kort ettscript (sv. skript, litet tillaggs-program) som heter "2D Cutout Inedgnporter” fran
BlenderArtists webbsidavilket méjliggér import av bildfiler som laggeigsom ett plan i
modellen — detta &r speciellt framtaget for athtpst silhuetter av olika objekt i Blender-
filen. Jag lagger sedan eanstraint(sv. ung. restriktion) pa dessa sa att de alkiiader
samma sida mot kameran (i SketchUp kallas forfaaatalways face camera”). Jag later
darefter silhuetterna réra sig over torget i gartgfddgon riktigt realistisk, filmatiserad
visualisering blir det emellertid inte tal om. SQiktternaglider fram éver torget, men det ar
mojligt att animera dessa sa att de ror sig mekigaoch gang-liknande. Det ar ocksa mojligt
att skapa 3D-solida manniskor, som med hjalp aaturar riggas sa att de ror sig pa ett
realistiskt, manniskoliknande satt. Den har typemam@imering kraver dock avsevard arbets-
insats och foll utanfér ramen fér examensarbetag.ldgger daremot till 3D-modeller av
olika bilar eftersom fardiga sddana fanns tillgangliga forlaedning, och de inte kraver
nagon riggning av armaturer.

En sista touche astadkommer jag genom att ljuddétissista animationen — allteftersom
vattenrorelser, moln, manniskor och bilar borjaaréig sa véaxer ljuden fran ett levande torg:
bakgrundsbrus fran trafik, porlande fontaner, mgkmioster med mera. Alla ljud &r gratis
nedladdade fr&n PacDV Free sound effects hefhdiflalen mixas ihop med videofilen i
Blenders sekvenseditor, som ocksa anvands fonkgtiteplacera in ljuden korrekt i tid.

Scen ur animationen, med manniskosilhuetter ochegatorellt framstallda trad.

For att fa en riktig finish pa en digitalt framdtiVisualisering behdver man nog annu i
dagslaget battra pa en renderad bild i ett bildbelagsprogram, se exempelvis nasta sida
och jamfér med ovanstaende bild som &r en ren rangle

! Internetadressttp://blenderartists.org/forum/showthread.php?62®
2 |nternetadressttp://dmi.chez-alice.fr/models0.html
% Internetadressttp://www.pacdv.com/sounds/index.html
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Och naturligtvis gar det att ytterligare bearbegadyitala bilderna for att astadkomma en mer
artistisk touche. Bilderna nedan ar bearbetadeob&dPhotoshop med olika filter for att
astadkomma illusionen av att vara gjorda med akf@mger respektive kol.

Digital illusion av akvarellmalning.

Digital illusion av kolteckning.
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10.7.5 Interaktiv modell

| Blender kan man 6ppna en scahé game enginalltsd spelmotorn. Denna ar framst tankt
som en grund att bygga upp dataspel med men vetkiyggerar ocksa utmarkt for att skapa
en interaktiwvalk-throughgenom en 3D-modell. Det kanske enklaste sattegridryborjare

att astadkomma en interaktiv modell ar att laddeeneardig spelstomme, alltsa en grundscen
med fardiggphysics(restriktioner som gor att man till exempel intenlgé in iobjekt) och déar
rorelserna genom modellen (framat, bakat, sidledéshopp) ar fardigt kopplade mot tan-
gentbordstryckningar och musrorelser. Jag valdiaddia ner filen "lBGE FPS Template” fran
BlenderArtists webbsidaoch denna kan man sedan rensa pa sitt ursprarigtighall, var-

vid man lankar in den scen man sjalv byggt upp.

| mitt fall insdg jag ganska snart att det inte manligt for mig att inom tidsramarna for ex-
amensarbetet omforma min 3D-modell for att fungesel-lage. Min modell innehdll for
stora texturer och foér komplicerade objekt meddi@diga meshes, vilket gjorde det nastan
hopplost att alls 6ppna filen i spelmotorn det omojligt att réra sig i modellen pa ett vettigt
satt. Min teknikintresserade sambo valde dockeatlig i kast med detta medan jag skrev de
sista textavsnitten. Han laste in sig pa amnensp@irer, rensade upp min 3D-modell fran
onodigt "brate” och ersatte texturer, vilket gjodist mojligt att 6ppna filen som ett spel. Jag
kan inte ta &t mig nagon &ra for detta, min endatiar att kommentera olika detaljer (framst
material- och texturfragor) sa att han sa langtigtdgunde dstadkomma en interaktiv modell
sa lik mina animationer som mgjligt. For att lasaska fa en glimt av vad som ar mgjligt
véljer jag dock att ta med ocksa den interaktivaletien pa medféljande cd-skiva.

T.v. spelmodellen sedd snett uppifran.
T.h. spelmodellen sedd ur "first person shootey'-v

Den 3D-modell jag byggt upp efter eget huvud fuaderi mitt tycke mycket val fér rendering
av saval animerat och stillbildsmaterial, men efigprensning av mesharna forkortades

! Internetadressttp:/blenderartists.org/forum/showthread.php? 2585
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renderinsgtiderna avsevaska man bara anvanda 3D-modellen for vanliga sti#b och
enklare animeringar behéver man saledes kanskéige sa mycket tid pa att forenkla och
lanka samman objekt, men ska man producera stangdeérenderat material sa kan ocksa
sma tidsskillnader per renderad bildruta gora skdinad. Jag har renderat ca 5000 bildrutor
till detta examensarbete, och da filen var som kligast tog det drygt tva minuter att rendera
en bildruta, men efter att material och objekt Esksamman forkortades renderingstiden till
mer Overkomliga 20-30 sekunder per bildruta. Detdiok nastan omojligt att ge nagra exakta
siffror — i borjan var modellen och materialen emkloch da var renderingstiden ocksa avse-
vart kortare. Den stora tidsvinsten sker alltséndigen forst nar man borjar arbeta med en
mer komplex och avancerad modell. Om man vet atiteslultatet ska bli en avancerad, eller
rentav interaktiv, modell, maste arbetet noga peedan fran borjan. Blender skapar be-
redvilligt nya objekt, material och texturer — irfai reflekterar man inte ens dver detta forrén
man mitt i allt inser att filen svammar 6ver av diastan man haft for avsikt att anvanda bara
ett material (t.ex. for alla fasader) eller baraesttur (t.ex. for alla trad av en viss sort). 4t

i efterhand borja ga igenom och lanka samman iab@éna objekt sa att de bara blir kopior
av varandra, och att lagga exakt samma materiallpdikadana ytor, tar frustrerande lang tid
men minskar minnesbelastningen avsevart.

10.8 Erfarenheter

10.8.1 Upplevda fordelar

De storsta fordelarna med Blender ar att derétis, haroppen kallkodch adattillgangligt.
Ytterligare en fordel ar detora mangder gratis extramateriabm finns att lagligt ladda ner
fran Internet, med alltifrdn material och textuti#ifardiga 3D-objekt, animationer, spel och
script. Dessutom finns déera webbsidor och forumars anvandare beredvilligt ger rad och
hjalp om tillvdgagangssatt nar man kort fast — bétenagon annan redan stallt fragorna, sa
leta efter fardiga svar innan du borjar fraga $jBlet finns ocksa manggratis och lattill-
gangliga tutorialssom forklarar det mesta man behover veta om Bleiiit enklaste ar att
forsoka hitta nagon tutorial som behandlar det amae soker information om, ofta ar det
sen ganska enkelt att utgaende fran dem testeasigtill en 16sning som funkar.

Programmet astabilt och klarar mycket stora (tunga, minneskravandejeter och det ar
ytterst fa ganger jag upplevt att det kraschat.ddet kan handa da och da ar att programmet
inte svarar medan det "tdnker”, men i regel valderganska snabbt igen. Om man av miss-
tag gett ett kommando som kraver stora minnesreskes) man i regel avbryta detta genom
att trycka pa Escape-knappé&sc Jag brukar dessutom ofta ha ett antal programappm-
tidigt medan jag arbetar, vilket kan tara pa dateninnesresurser — vid t.ex. rendering bor
man absolut minimera antalet 6ppna fonster. Jateuppprogrammet som avsevart stabilare
an vanliga AutoCAD, som, atminstone pa min datat,rendering kraschar snarare som regel
an som undantag.

Programmetippdateras kontinuerligvilket hela tiden skapar béttre versioner med fuer
ktioner och forenklade anvandargranssnitt. Jagaveplprogrammet som snabbt att arbeta i
och mycket flexibelt. Det finns stora mojlighetét lakfullt och kreativt experimentera fram
former och uttryck, man kan mycket behandigt géedférandringar, rotera, flytta och for-
vranga objekt pa flera olika satt, med olika meto@e flesta verktyg/lkommandon kommer
man at pa ett antal olika satt, framst genom snafibkandon, men ocksa genom hoger- eller
vansterklick (i ratt meny) med musen, dropplistdnfmenyer eller som en viss knapp i en
specifik verktygspalett. De har mdjligheterna gét létt for anvandaren att utarbeta en egen
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arbetsmetod. Jag upplever det ocksa som "forutséigiiaett positivt satt, genom att man
ganska snabbt far en kansla for vad som ar majtigistadkomma i programmet.

Ytterligare en fordel ar att man med verktygetase penciénkelt kan skissa direkt i
modellen (med penna eller mus) — forutom att mastés kan skissa med fardiga volymer.
Man kan ocksa skissa fram texturer pa redan madekeobjekt for att 6ka detaljerings-
graden. Tyvarr upptackte jag detta verktyg for $énatt hinna testa det. Naturligtvis kan
man ocksa skissa pa (ev. renderade) stillbilder finddellen, antingen i andra program eller
pa utskrivna bilder, vilket jag ocksa demonstréstillbilderna.

Programmet innehaller ocksa en helsjmcialfinessesom kan hjélpa till att skapa spannande
presentationsmojligheter for en landskapsarki®land dessa kan som tidigare ndmnts raknas
mojligheten att skapa olika partikelsystem, somdmmerera alltifran grés till regn, sno och
fagelflockar. Genom att justera bakgrund, kamstalmingar och renderingsalternativ kan
man skapa olika atmosfarer, med dimma, skymnifinstr och diffust ljus. Man kan astad-
komma interaktiva visualiseringsalternativ med suebrn, dar man som tidigare namnts kan
lagga incollision detectionvilket gor att en interaktiv anvandare inte krackned olika objekt.

10.8.2 Upplevda nackdelar

De storsta nackdelarna med Blender &r att detrimgdvis arsvartillgangligt (jag upplevde
det som i stort sett omdjligt att "leka runt” i lgiim, men sa har jag ocksa bara AutoCAD och
SketchUp att jamfora med). Jag upplever att prograthar ett "annorlunda tank” — nar jag
borjade med Blender hade jag anvant AutoCAD gaeskensivt och upplevde da Blender
som "ologiskt”, &ven om jag nu snarare tror att&teAutoCAD jag skulle uppleva som
ologiskt och klumpigt.

En annan nackdel ar den kontinuerliga uppdateriayeversionerna av Blender, vilket gor att
det ofta aisvart att hitta information som ar specifitr den senaste versionen. Ofta ar dock
instruktioner for gamla versioner ganska gangb@aen de maste omtolkas da programmet
andrat utseende och ibland stammer instruktioneteaalls dverens med den nya utform-
ningen. Det ar dessutom svart att hitta exakt méaion om ett problem, det som laggs ut pa
natet ar sallan katalogiserat pa nagot lattovetgkashtt da det i regel ar privatpersoner som
star for kunskapsbasen. Man maste komma pa exaktittiatt formulera en sékning (t.ex. pa
Google) for att hitta svar och i stort sett ar eletiast pa engelska man finner relevant info-
rmation. Med lite tur formulerar man fragan pa saarsétt som nagon annan gjort tidigare,
med otur kan man agna flera timmar at frustreratdkaingar pa Internet.

Aven om det &ar en stor fordel med manga ingantialitia verktyg och kommandon gor det
ocksa att det ar svart att ta till sig i borjanrdtgnaste man som sagt luslasa instruktionerna
och om en tutorial I6ser en uppgift pa ett satbsér nasta samma uppgift pa ett annat — eller
forutsatter att du redan 16st en annan uppgifttpéédt som kanns logiskt for forfattaren av
instruktionerna. Det &r svart att hitta i menyemtéade ofta ar dolda da man befinner sig i fel
lage eller kommando — for att fa fram en del memgkommenderas ibland F1-12 knapparna.
De manga kortkommandon minskar risken for musajag-brukar annars latt drabbas men
har sluppit lindrigt undan denna gang — men dst/art att minnas dem alla. Pa det hela taget
kanns Blender atminstone initialt synnerligamroverskadligtfast jag nu sammanlagt agnat
programmet nastan 15 veckors heltidsarbete (fargélgrundkursen och parallellt med
skrivningen av examensarbetets text) ar det masgekéer av Blender jag inte provat pa och
sakerligen manga jag annu inte ens vet att existera
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De nackdelar som kan upplevas som graverande landekapsarkitekts synvinkel lristen

pa lager(endast 20st) och att det inte gar att namnge tkam.kan skapa nastan obegransat
antal scener, och i varje scen kan man da ha 20,la§ om man bara star ut med att byta scen
for att vaxla mellan olika lager ar ju det en ngijet. En annan nackdel ér danmstande
kompatibilitetermed andra programvaror, &ven om jag tror att dettan forbattrats i den
senaste versionen av Blender (jag testade imparbdufil i version 2.47 och det fungerade ju
inte). Lite trakigt ar ocksa bristen pa exaktarsshllningar. Man kan lagga till lampor som
kallassun men dessa maste man sedan manuellt positionatad& stammer 6verens med
verkligheten. Det finns dock redan fardiga scriphskan skota solinstallningar om man sa
onskar.

Ytterligare en nackdel, som troligen galler datgpam av alla slag, ar att man ibland begransas
i sitt arbete av bristande kunskap om programvdrdet har arbetet var detta inget storre
hinder, eftersom sjélva gestaltningen inte varpdiebara malet. Istallet fokuserade jag pa att
forsoka hitta gangbara alternativ som jag kundealisera pa ett godtagbart satt. | en arbets-
situation bor man snarare fokusera pa att hittaltennativ metod att visualisera det man vill,
antingen genom att inte slappa dataproblemet fatedrr 16st eller genom att tillampa nagon
annan metod (manuell skissning, fotomontage) sd@dliggor det man vill visa. Tekniken

far aldrig bli ett hinder i var yrkesutovning, uthar alltid fungera som ett hjalpande verktyg.

10.8.3 Onskeprogrammet?

Klas Eckerberg listar i sin doktorsavhandling nagganskaper som han bedomer att "6nske-
programmet” skulle ha (2004a s. 254) och kortfdtierhulerat &r dessa:

Design och projektering direkt i 3D

Objektorienterat projekterande

Skaloberoende projektering

Enkelt att ta fram standardiserade ritningar fraodellen
Anpassningsbart anvandargranssnitt
Visualiseringsfunktioner

Anpassat efter svenska forhallanden

Hur stammer da Blender in pa detta — ar det ektejregram eller traffar det langt ifran malet?
Lat oss se narmare pa egenskaperna punkt eftet. punk

Design och projektering direkt i 3B i Blender arbetar man alltid direkt i 3D (memka
skissa i 2D medreasepencil dar skissen hamnar som en tankt glasskiva fradgtsom
visas pa skarmen), och jag upplever Blender sorypgierligt redskap att designa med. Hur
det fungerar i projekteringssammanhang ar svatasgga, det finns funktioner for att ex-
empelvis mattsatta objekt, men jag vet i dagsléagethur/om man kan fa fram till exempel
snitt och sektioner. Jag har inte heller hittatot&gitt att skapa planteringsplaner eller be-
rakna vegetationselement eller nagon enkel metdabgdsatta. Avsaknaden av lagernamn
och mojligheten att plotta ritningar pa samma séth i AutoCAD &r naturligtvis en stor
nackdel. Blender lar dock vara tacksamt att sksidpt till, och for den kunnige boér det
inte vara alltfér komplicerat att skriva script sekiiter ovan namnda aspekter.

Objektorienterat projekterande inga problem, Blender kan ta in fardiga 3D-mtatedv till
exempel armaturer, sittmobler, pollare med merh,d&ssa kan vara av ett antal olika fil-
format. Ibland kan man dock behéva ladda ner och kéript som hjalper till med detta. Det
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ar ocksa mycket enkelt att modellera egna objekt sed férdel kan lagras i ett objekts-
bibliotek och anvandas i senare projekt.

Skaloberoende projekteringi Blender arbetar man i regel inte utifran nagestamd skala;
den som gor animationer till en film eller bygg@plett spel bryr sig nog inte om att anvanda
nagon exakt skala utan ser till att de olika olgakir proportionerliga mot varandra (det var
ju ocksa pa det sattet jag byggde upp min modefrsom man i regel inte plottar ritningar
fran Blender vet jag inte om man, som i AutoCAD gtdenkelt satt kan fa ut ritningar som
motsvarar nagon specifik skala. Jag tror dockettachir ganska enkelt att astadkomma ge-
nom att skriva egna script.

Enkelt att ta fram standardiserade ritningar framdellen— nej, det ar det inte, ritnings-
framstallning ar som sagt inte det priméara syftetirBlender. Men med nya script bor detta
vara majligt.

Anpasshningsbart anvandargranssnitBlender ar svart att satta sig in i for nybd@jarForst
forstar man verkligen ingenting och maste luslas#riktionerna for att fa det ratt; "Ar den
dar kryssrutan forbockad eller inte? Jobbar jadjt @ller object-mode? Och var den dar
knappen som jag sag alldeles just?” Nar man korfirbi den forsta forvirringen tycker jag
att det lossnar ganska snabbt. Det & manga mattytta i och manga kommandon att halla
I minnet (ctrl + en bokstav ar aldrig detsamma stift + samma bokstav eller alt + samma
bokstav, och beroende pa i vilket lage eller vilkeeny du &r inne i s& betyder kommandot
olika saker), men sa smaningom far man en kanslarégrammets inneboende logik och kan
borja leta runt pa egen hand. Snart borjar mam fidskt i vad som ar mojligt och vet att "det
borde ga — pa nagot satt” — men att sedan verkhiggamexakt hur man gar tillvaga ar en
annan fraga. Kanske ar det just det som &r dea bfate for- och nackdelen? Det finns sa
manga mojligheter att man hela tiden vill géra mem mer. Jag upplevde dock inte att en
femveckorskurs pa nagot satt tagit mig forbi alfeder som finns i borjan. Over sommaren
hade jag, som det ké&ndes, gladeligen glomt boralttat mesta lagom tills jag skulle bérja
skapa min tredimensionella modell.

Visualiseringsfunktioner det &r mycket latt (nar man kan) att skapa saymid forstaeliga
bilder, speciellt perspektivistiska sddana. Om m&mnar alltfér noga med skalan ar det idag
inte pa ndgot satt svart att rendera bilder urylaach dessa kan i sin tur ligga till grund for
fortsatt bildredigering i till exempel Photoshop.

Anpassat efter svenska forhallandedet finns inga lagernamn éver huvudtaget, ocimizidre
nagon lagernamnsstandard. Markbelaggningsmatatraktning och vaxter finns till stor del
att ladda ner gratis fran Internet, dock osakertitwdelningen mellan skandinaviskt och
exotiskt material ser ut — annars far man skapa.egn

Sammanfattningsvis anser jag att Blender har sitarpial att bli ett kraftfullt redskap for
landskapsarkitekter — men det &r inte helt dar aRdtsok har gjorts av arkitekter att anvanda
Blender i byggprocessen och resultaten har vadagadag tror att Blender i dagslaget ar ett
ypperligt redskap for att bygga upp enklare 3D-ntledened olika volymer, och det ar fore-
domligt enkelt att skapa animationer. For att skapa fotorealistiska bilder kravs évning —
mycket matnyttig information och nedladdningsbaatenial finns tillgangligt pa Internet,

men att faktiskt tillampa detta i verkligheten dérdet att se snyggt ut kraver bade évning
och fardighet. Om man bérjar i liten skala och gradbygger upp ett objektsbibliotek, med
kanske speciellt vegetations- och belysningselenidindet allt enklare att skapa attraktiva
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visualiseringar. Och som sagt, mycket kan géras seegting i Blender, och mycket ar redan
gjort. Jag ar 6vertygad om att det gar att [6sHied#a problem och tillgodose de 6nskemal
som kan finnas pa programvaran.
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11 Avslutning

Lat oss da sammanfatta vad det har examensarlbetentiersokt och vilka resultat som pre-
senterats. Vilka slutsatser kan vi dra? Sedanrfifgra reflektioner 6ver arbetets upplagg
och metod och avslutningsvis nagra reflektioner éael tekniken kan innebara for framtida
yrkesutovning.

11.1 Sammanfattning och resultat

Det har examensarbetet har undersokt vilka mojteghett utokat/férandrat anvandande av
digitala 3D-miljder kan innebéara for en yrkesverksiandskapsarkitekt. Ett grundlaggande
antagande var att utdkad anvandning av digitatfitrensionella miljoer beframjar bade
landskapsarkitektens gestaltningsprocess och pegsrsmojligheter. Trots de manga for-
delarna med digitala tredimensionella visualisesingtoder ar &nda anvandningen av dessa
idag synnerligen begrénsad bland yrkesverksamnuskapsarkitekter. Min hypotes var att
det idag finns alternativ till den kostsamma ochraerade programvara som rutinmassigt
anvands pa kontoren. Speciellt programvara mednsgeter kan vara ett intressant alterna-
tiv, da den kan underlatta kreativt, tredimensittrsédapande. Jag utgick fran att den sortens
program kan vara synnerligen lampliga verktyg &dskapsarkitektonisk gestaltning. Fragan
var dock om de hdga inlarningstrésklarna, och dbatainsats som kravs, vags upp av for-
delarna med de tredimensionella visualiseringarna.

Manniskan har anvant sig av bilder i tusental$aaft férmedla information, och vilken
metod hon anvant sig av har troligen framst berottilka metoder hon haft att tillga. Vi har
kunnat se en gradvis utveckling mot anvandningllavner avancerade metoder, men land-
skapsarkitekter har varit senfardiga nar det galfeanamma ny teknik. Eckerberg (2004a)
noterade att den vanligaste responsen angaendeo8BHering ar att det ar for dyrt. Det
kostar pengar att investera i hard- och mjukvash,d®et ar dyrt att lata anstéllda ga kurser.
Branschen ar alldeles for styrd av ekonomiska fakiesamtidigt som landskapsarkitekter
arbetar mednéanskliga och unika processeom gor det svart att astadkomma automatiserade
och standardiserade program. Samtidigt hanterdindpstrin landskapsvisualisering pa ett
suverant satt. En majlighet ar att borja anvandzedgkallkod dar alla som vill kan bidra till
att utveckla bade mjukvara och landskapsarkitekt@imodeller. Fragan &r dock hur nagot
kontor ska vaga satsa pa en sa okand metod?

| dagslaget blir program med 6ppen kallkod allttikyéangliga, och tekniken blir allt snabbare
och enklare. Inget kontor kan langre skylla palattar for dyrt att skaffa program for tre-
dimensionell modellering. Att inte satsa pa 3D-aissering ar i dagslaget direkt bakatstra-
vande och kortsiktigt. Att investera i 3D-modeligyiar en langsiktig satsning som ger valuta
for pengarna. 3D-modellering med BIM/LIM-inriktningnebar datorstdd for hela projektets
livscykel, fran projektering, kostnadsberakningantreprenad till forvaltning. De som endast
klassar 3D som evisualiseringsmetodlémmer bort alla de kommunikativa aspekterna som
metoden kan innefatta.

Samtidigt ar det ocksa viktigt att minnas att tneelnsionella visualiseringsmetoder, liksom de
flesta andra visualiseringsmetoder, gar att maaipulDet gar att framkalla 6nskvéard respons
hos askadarna, speciellt om man har forkunskapeiskaédargruppens sammansattning och

1| det har avsnittet véljer jag att inte infogal$tandiga referenser, d& dessa finns att lasaedavsnitt som till
fullo behandlar varje delomrade.
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preferenser. Darfor ar det ofta viktigt att forsdedibrera modellen sa att den faktiskt
stammer 6verens med hur resultatet kan te sigkligheten, och inte bara speglar designerns
fantasier och drommar. | till exempel tavlingssamheng kan forstas designerns vision av
platsens atmosfar ibland vara viktigare an verldtgtrogen visualisering — balansen mellan
abstraktion och realism maste fa styras av sa¥tdtsyed modellen som av personliga
stallningstaganden.

Hur anvands da 3D-modeller i dag pa landskaps&tkib@toren? Slentrianmassigt anvander
sig de flesta annu av ett fatal valkanda programfl&sta forlitar sig pA AutoCAD, medan

mer avancerad programvara eventuellt anvands p@ksom arbetar mycket med tredimen-
sionella visualiseringar. Inget av de kontaktadet&en vare sig anvande eller namnde Maya
eller Blender, vilket inte heller var vantat.

Asikten att 3D-modellerande &r kul évervager, &vende flesta &r ambivalenta i sin in-
stallning, mest beroende pa hur svart de tyckededtéir. De flesta svarade att de sag stora
fordelar med att snabbt bygga upp och testa olikgnver i 3D, och ofta anvandes 3D-
modellerna i senare skeden som underlag for prasemsmaterial. Mestadels statiska
modeller anvands, men bade modeller for solstumibrren VR namndes.

Den storsta nackdelen respondenterna upplevt ma@Bidsatgang och bristande kunskaper.
Ytterligare asikter som fordes fram var att digithilder kunde se for stela och fardiga ut; att
bestallarna inte vagar rita och skissa pa en 3®g#lsamma sétt som pa en vanlig pappers-
skiss. Den storsta fordelen med 3D var daremotigh&terna att kommunicera idéer till utom-
staende part, och det faktum att 3D-modellerna &kheh egna forstaelsen av platsen/
rumsligheten.

Overlag ar de flesta positiva och intresseradeigitatt 3D-modellerande. Den nya tekniken
borjar antligen fa fotfaste hos landskapsarkitektéoen, men anpassningen till mer avancerad
teknikanvandning gar langsamt. Oftast tar det kohgtt lara sig och att praktiskt anvanda,
samtidigt som det tar tid och upplevs sa som satfgora representativa visualiseringar.
Manga har &anda insett att en 3D-bild inte behdeea perfekt for att anvanda i skiss-skedet
och diskussionsunderlag. Det finns idag mangaasétiresentera tredimensionella modeller;
med vanlig bildskarm, med datorprojektor pa slitrédonkav duk, pa omgivande skarmar
eller med VR-glasdgon eller -hjalmar. Man kan fgahdpplevelsen genom att géra den mer
eller mindreimmersiv med andra ord fa anvandaren att kanna sig netisénkirtuell miljo.
Man kan forstarka sadana upplevelser ytterligare We-handskar, haptiska produkter och
treadmills. Tekniken finns redan och blir allt nékomlig, latthanterlig och prisvard for varje
ar som gar. Har satter nog endast den enskildakapgarkitektens fantasi och personliga
installning till ny teknik granserna.

Vi behover hitta ny programvara som pa ett enkefit nabbt satt askadliggor vara tankar och
idéer, samtidigt som vi lyckas férmedla en kansiakiss at bestéllare och andra parter. En
3D-bild, hur snygg den an ar, ar lika mycket ettilen process som den vanliga handritade
skissen, och mafiar rita och klottra pa den precis likaval som pa sp@ppret. Men kanske
sker den utvecklingen spontant, allteftersom tedmikinner insteg och blir mer anvand? Ju
vanare en bestallare ar vid skissartade 3D-modeksto mindre ses de kanske som fardiga
forslag. Men till dess bor vi halla i minnet att digitala bilderna kan upplevas fardiga och
stela och forsoka hitta nya vagar for fa dem aé upplevas pa det sattet.
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For att formedla mer kunskap om vad landskapartdtedgentligen gor kan allménheten fa
tillgang till webbsidomed relevant landskapsarkitektonisk informatioardwnternet. Folk

blir alltmer vana vid att surfa pa natet och treglisionella virtuella varldar ar inte langre helt
obekanta for flertalet vasterlanningar. Medborgaidle kunna hamta information och lamna
synpunkter. En 6kad vana bland allmanheten attkaippleva, utvardera, analysera och
kritisera arkitektur skulle ocksa kunna medverKatt 6kat publikt engagemang for (land-
skaps-)arkitektur kan bidra till en forbattrad medjardialog kan denna ocksa fa till féljd en
Okad forstaelse for, och kunskap om, landskapsdtkins yrkesroll. En forbattrad medborgar-
dialog och okat intresse fran allmanheten kan 6&dbuorgarinflytandet med vitaliserad
demokrati som foljd.

Avslutningsvis ar Blender ett exempel pa ny inniwtgknik, som mojliggor animerade,
dynamiska och interaktiva visualiseringar av vamete grad av realism. Blender har stor
potential att bli ett kraftfullt redskap for landgdsarkitekter — men det &r inte helt dar &nnu.
Forsok har redan gjorts av arkitekter att anvaniéader och resultaten har varit goda. Jag
tror att Blender i dagsléaget redan &r ett ypperkgiskap for att bygga upp enklare 3D-
modeller och det &r féredomligt enkelt att skapanationer. Att skapa fotorealistiska bilder
ar svart — men matnyttig information och materiiah$ tillgangligt pa Internet. Att faktiskt
tillampa detta i verkligheten kraver emellertid bdivning och fardighet. Om man borjar i
liten skala och gradvis bygger upp ett objektsbiek, med kanske speciellt vegetations- och
belysningselement, blir det allt enklare att skafteaktiva visualiseringar. Mycket kan ocksa
goras med scripting i Blender, och mycket ar regjart. De flesta problem och énskemal
som kan finnas rorande programvaran &r jag Ovedtpga att kan rattas till.

11.2 Reflektioner kring upplagg och metod

De metoder jag valt, litteraturstudier, enkatundiensng och egna experiment, som utmynnat
i en beskrivande text, har som sadana fungeratrljgpeésenom litteraturstudierna fick jag en
insikt i vad som redan goérs och vad som ar magitggora, jag fick kinnedom om termer och
begrepp och en idé om vad som skulle kunna varagnfijr mig att senare visualisera med
Blender. Enkatundersokningen, som gav gott resmiéat 7 svarande av 8 tillfragade, gav mig
bra underlag till fortsatt kunskapsinhamtande atlikad forstaelse for hur det praktiska
arbetet med 3D-modellering gar till ute pa kontardagens Sverige. Mina 3D-experiment
med Blender bidrog till en 6kad insikt i programm&ir- och nackdelar, samt en 6kad
forstaelse for for- och nackdelar hos tredimendlangsualiseringar Gverlag.

Det som dock snart blev tydligt var att de olikatoakerna, och de tidsramar jag satt upp for
de olika momenten, inte var sa enkla att tillampeaktiken. Jag d&gnade ansenliga timmar at
litteraturstudier och larde mig mycket genom dettament. Det ar svart att hitta litteratur
som &r bade uppdaterad och alls inriktad mot lamaisirkitektur. Daremot finns det stora
mangder litteratur gallande digital tredimensiometidellering och det var svart att avgéra
vilka kallor som kunde vara relevanta for detteetebvilket medforde att jag laste ett flertal
bocker som visade sig vara mindre relevanta ahgagats. Ekonomiskt har det inte heller
varit rimligt att kdpa de bocker som finns. Ofthat de varit tillgangliga via bibliotek, och
darigenom ibland varit svara att fa tag pa och/élhalla for lasning nagon langre tid. Nastan
all vasentlig litteratur har dessutom varit skriy@nengelska, sa héar finns en stor nisch att
fylla for den som sa onskar.

Storre delen av litteraturen har nagra ar pa nagkitket i IT-sammanhang betyder att den
redan ar foraldrad). En stor mangd mer uppdateat¢mal finns daremot digitalt pa Internet,
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vilket gjorde det lattillgangligt men ocksa yttgdire 6kade behovet av att salla materialet.
Dessutom &r det ibland svart att verifiera de ofiitkallornas tillforlitlighet. Jag har valt att
anvanda natkallor sa som Wikipedia och Computerdgwanar jag inte funnit nagot annat
publicerat material som tagit upp de aspekter jakéde berora.

Under resans gang kom jag ocksa over en hel detriorgsmaterial inom psykologiomradet,
som bland annat ber6r hur méanniskor psykologiskfjeear pa digitalt material. Mangden
publikationer inom detta omrade ar mycket omfatearmth jag valde att referera till endast
ett fatal kallor beroende pa examensarbetets bsagértid. Hade jag inledningsvis haft storre
kannedom om den psykologiska forskning som firiimmnet hade jag redan fran borjan avsatt
mer tid till bakgrundsstudier i detta &mne, ochrgwvellt hade ocksa arbetets fokus forandrats.
Begreppen BIM och LIM kom jag i kontakt med seekamensarbetet — hade jag stott pa
dessa termer tidigare hade mer fokus hade legdéméoch fragor om dem och deras an-
vandning tagits upp i enkatundersokningen.

Gallande enkéaterna upplevde jag att det tog avddidiatt fa svar pa dessa, endast efter
upprepade paminnelser kom sa manga som sju dizakél Detta i sin tur paverkade natur-
ligtvis skrivandet av den lIopande texten som sKodiseras pa dessa svar. Jag hade emellertid
stor tur med valet av respondenter, da de allaageaganska utttmmande och éppenhjartigt
pa mina fragor. Jag tyckte mig se en del roda tréderas svar, som stor del understédde min
uppfattning om hur digitalt 3D-arbete gar till ightiken ute pa kontoren. Eventuellt kan jag
tycka att jag fick nagot for samstammiga svar -altta flesta var positivt installda till digitalt
3D-modellerande, de flesta anvande samma mjukwdrale hade i stort sett samma upp-
fattningar och erfarenheter av arbetet. A andrarsigilde jag ju att kontakta ménniskor som
till vardags atminstone i ndgon man arbetar me@I&D har tidigare erfarenhet darav, vilket
sakerligen paverkade svaren — man arbetar sanimitikined 3D om man inte tycker om det.

Jag kan emellertid knappast dra nagra tillforlglgjutsatser ur dessa svar. For att forankra en
undersokning av den har typen pa ett vederhatitjbehovs mycket mer tid an vad som fanns
avsatt for examensarbetet.

Arbetet i Blender valde jag att utfora parallelikdndvriga moment, for att fa ett bra flyt i
arbetet och inte lasa fast mig i nagot moment.dbmt snart klart att vissa moment i Blender
inte gick att gora innan jag last litteratur sonhdxedlade den typen av operationer, och pa
motsvarande satt fick jag insikt om metoder od&gagangssatt genom litteraturen som
gjorde att vissa moment i Blender maste goras den aft jag lart mig battre satt att géra
dem. Dessutom insdg jag att jag ville vanta mesavigsualiseringar i Blender innan jag
skrivit den allménna texten som skulle behandlages aspekten. Bitvis var det mycket
motigt att arbeta i denna nya programvara. Ibladhdgot gar snett kanns det stort oméjligt
att felsoka, och det &r inte alldeles latt atihlitisningar som ar direkt tillampbara for ett
specifikt problem. Ett par veckor in i arbetet g jag undersoka mojligheterna hos Blenders
spelmotor, men insdg snart att denna hogst tridiggbortanfor min kompetens. Att lara sig
spelmotorn hade for mig kravt ett par veckors imilég, samtidigt som den 3D-modell jag
redan skapat blivit for komplex for att fungerddm@ndrat skick. Sambon, som ar mycket
datakunnig och teknikintresserad, tyckte dock ettkdinde vara ett roligt hobbyprojekt och
valda att omforma min 3D-modell fér spelmotornketl gav ett forbluffande bra resultat.
Séalunda kan jag sluta mig till att Blenders innetaespelmotor till stor del ar mycket
lamplig i landskapsarkitektsammanhang, da man dreiapa en interaktiv modell som
anvandaren sjalv kan ga runt i och, med lite stérbetsinsats fran modelleraren, ocksa
manipulera.
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De mojligheterjag sag hos det har examensarbetet var att ddesturina 6ka intresset for
tredimensionellt modellerande och darigenom 6ppnddkapsarkitekters 6gon for de
mojligheter modern, lattillganglig teknik ger upphtill. Genom att lara sig tredimension-
ella visualiseringsmetoder kan landskapsarkitegti@érka och bredda sin yrkesroll, genom
att han/hon far nya redskap att formedla sin visimt. Kanske nar vi ocksa enklare ut till,
och kommunicerar lattare med, bestallare, brukaheatiménhet.

Blender, med sin 6ppna kallkod, innebar att dehdjligt for landskapsarkitekter att utveckla
programvaran i den riktning de 6nskar. Blender Iréiler redan idag stod for flera olika
medieupplevelser, sa som ljud, filmiska visualisgair, interaktivitet och immersion, som
landskapsarkitekter i gemen idag sallan eller gldnvander sig av. Genom att anamma nya
tekniker, som redan anvands Overallt i samhalltske man ocksa battre kan na ut till
grupper som annars inte ar sa engagerade i lanstkitektoniska fragor, sd som exempelvis
en yngre publik. Tekniken kan ocksa innebara npatauppgifter for landskapsarkitekten,
dar 3D-modeller kan anvandas for att visualisemadgéra hallbar utveckling och ekologiska
faktorer, dar landskapsarkitekten kan vara medaehfolkbildningen och forbattra med-
borgardialogen, och ocksa tka forstaelsen for Kuitoriska varden, se nedan for en utokad
diskussion.

Det ar naturligtvis vart att halla i minnet att &diér att man anvander ny teknik, och lar sig
skapa lackra visualiseringar, sa betyder det i&taggot satt att gestaltningsforslagen behover
bli battre. Det ar ju sjalva platserna vi skapate ibilderna. Visualiseringsmetoderna &r bara
medlet, medan det gestaltade landskapet ar malet.

11.3Reflektioner kring mojliga framtida tillampningar

Framtidsmojligheterna for 3D-modeller ar nastandbga, endast fantasin satter granserna.
Ett mycket troligt framtidsscenario ar att informasteknologin bidrar till att decentralisera
landskapsarkitektens arbete. | framtiden blir dénhazer mojligt att skicka filer och ocksa
stora mangder data fran dator till dator, och engddnformation kommer att kunna laddas
ner, eller betraktas direkt, fran bade lokala adiemma servrar. Med andra ord kan arkitekter
och bestéallare varlden 6ver samarbeta och delautiateatt behdéva lamna kontoret (eller
ocksa kan man arbeta hemifran). Pa sikt kommermgst troligt att kunna na och betrakta
de digitala 3D-modellerna i realtid, inifran sjalvendellen, genom att inblandade parter har
tillgang till nagon sorts VR-hjalm. Med mikrofon kaedan gestaltningsforslaget diskuteras
direkt i realtid medan man ar inne i modellen. g®h blir det ocksa mojligt att, allt eftersom
alternativa losningar diskuteras, vaxla mellan @emeller manipulera de digitala objekten
inifran modellen.

Naturligtvis kan inte den har typen av virtuellgpegitioner och méten nagonsin helt ersétta
bestk pa platsen och méten ansikte mot ansikte trakgen kan en stor andel av de fysiska
motena erséattas av virtuella sddana. Det har k@t 6ka mojligheterna for ett landskaps-
arkitektkontor att arbeta internationellt och giéresskridande, samtidigt som kommunika-
tionen olika parter emellan forbattras. Forvissoéksa minskat antal fysiska resor en positiv
aspekt, da dessa virtuella méten inte innebéar nbgtastning eller negativ inverkan pa miljon.
Dessutom innebar minskat fysiskt resande en avddigiavinst, da ingen tid slosas bort pa
sjalva resan.
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Vi kan ocksa anta att sjalva arkitekturen blir t&ttlia bestallare, brukare, allmanhet och
andra instanser far mojlighet att utvardera desglth gestaltningsforslagen och diskutera
olika alternativ och deras for- och nackdelar indarbyggs. Jag tror att den har tekniken
innebar ett lyft for arkitektur i allméanhet, da komrensen arkitektkontor emellan okar
varlden oéver. Jag hoppas och tror att vi kan sa ot en an hogre arkitektonisk niva pa
vara offentliga miljder, sett ur ett internationglerspektiv.

Den ovan beskrivna tekniken ligger emellertid etahar i framtiden. En rimlig, och idag
genomférbar, anvandning av 3D-modeller ar darerti@revanda dem for kostnadsberak-
ningar av framtida arbetsinsatser gallande undeokélskotsel av anlaggningar. Det finns
redan lyckade forsok dar man meagmenterad®R-tekniker kan éverlagra den tekniska
ritningen av en plats med verkligheten, vilket mgickal kan underlatta/effektivisera och
forbattra framtida underhallsinsatser.

Ett annat rimligt, och idag genomforbart arbetssitatt anvanda modeller pa ett predikativt
séatt. Om man till exempel lagt in vegetationseleinmeed korrekta tillvaxtalgoritmer kan man
anvanda modellen for att forutse ungefar nar visghbehover beskaras eller kanske tas bort.
Man kan ocksa testa olika skotselatgarder, sa sottaijning av vartannat trad i en allé for

att undersoka hur forfarandet paverkar arkitektanisttryck och rumslighet.

Ytterligare en idag existerande mojlighet ar atitkauerligt anvanda 3D-modellen vid kontakt
med brukare och allménheten for att férvarna oébrinera om kommande atgarder. Till
exempel vet jag att man i kyrkogadrdssammanhangildagd gar ut med information till
forsamlingen om fallning av kyrkogardstrad flera fiirvag, for att allmanheten ska ha en
mojlighet att forbereda sig pa ingreppet. Har finnsen mojlighet att simulera inte bara
handelseforloppet, utan ocksa att visa vilka atgavidamnar satta in efter avverkningen.
Kanske ersatts de fallda traden med nya trad? Kapiskteras ny vegetation nagon helt
annanstans? Hur kommer platsen att se ut efteafetinker man da alls pa att det saknas
trad i den gamla allén?

Utokad kontakt och informationsutbyte med brukari allmanhet kan man ocksa astadkomma
med 3D-modeller med metadata-information. | dessarkan alltsa infoga information i 3D-
miljons objekt, s& som byggnader, trad och materiden informerar folk om inte bara vad

de ser, utan ocksa exempelvis objektets aldegriasnch vilka atgarder man planerar i fram-
tiden. Mdjligheterna har ar sannerligen nastan bigadnte bara for att n ut med info-
rmation till allmanheten, men ocksa ur folkbildnspgrspektiv, tank hur skolundervisningen
skulle kunna ha nytta av detta!

Ytterligare ett satt att na ut med intressant imfation &r att kombinera juatigmenterade
tekniker med exempelvis virtuella miljder med meti@d En majlig 16sning &r att tillhanda-
halla ndgon sorts VR-hjalm och lata brukare octmatihet pa plats, i realtid, ta del av plan-
erade forandringar. Man skulle ocksa kunna lateadst ett led i turistnaringen, dar turisterna
inte bara far se befintliga landskap utan ocksatfida sadana!

Ur kulturhistoriskt perspektiv ar naturligtvis danvanda scenariot majligt — i samarbete med
till exempel Riksantikvariedmbetet, lansstyrelsk owseer skulle flera olika kulturmiljoer
kunna visualiseras och sedan upplevas med mob{lel& via Internet). Redan idag har
manga mobiltelefoner inbyggd GPS, vilket mojliggir tamligen exakt positionering av an-
vandaren. Detta kopplat till en VR-hjalm och exeiigeGoogle Earth skulle redan idag
troligen kunna generera nagon sorts virtuell upglie Pl6tsligt blir fragan om vilka historiska
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miljoer man vill bevara, eller vilka historiska kkiman vill synliggora i en anlaggning, nagot
mindre brannande, nar plotsligita historiska lager i en anlaggning kan upplevas! &od
mojligheter finns att initiera samarbete med redamnda Google Earth eller Second Life,
som redan upplyser och roar folk 6ver hela varld¢ndetta kan fa langtgaende konsekvenser
inte bara for folkbildningen och turistnaringenséillt utom alla tvivel — har finns dessutom
modjligheter till breddat yrkeskunnande for landsdafitekter (och arkitekter och andra kul-
turutdvare) men ocksa chanser for helt nya yrkggaguatt fodas!

Visst later mycket av det har som rena fantasien mer &n man kan ana av dessa tekniker
finns alltsa redan. Jag vill havda att 6kad IT-amdriing, speciellt tredimensionell sadan,
Okar landskapsarkitektens formaga att kommunidegidéer och styrka hans/hennes yrkes-
roll och inflytande i samhallet. Ny teknik ger nyajligheter att nd ut med information om,
och oka forstaelsen for, landskapsarkitektens arlbédir designern tillgodogor sig den nya
tekniken ar dock avhangigt individens instéllnifgdatoriserat arbete samt arbetsplatsens
generella IT-policy, vilken i sin tur ar avhangigtdvriga samhallets instéallning till, och an-
vandning av, modern informationsteknologi. Det g&dtt vaga sticka fram hakan och visa
att ocksa vi landskapsarkitekter hanger med i Idrgjarna.
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Bilagor

Bilaga 1
Termer och begrepp

Nedanstdende sammanstallning ar fritt formuleréet éleskrivningar av terminologin
hamtade fran Bishop & Lange 2005, Computer Swedettissta 2009, Eckerberg 1999,
2004a, 2004b, Ervin & Hasbrouck 2001, NE 1998 odhkipedia 2009.

Jag har valt att ta upp termerna pa det satt jatpupdem som vanligast forekommande i
litteraturen, bade gallande skrivsétt, exempelkisymer eller andra férkortningar, och
sprak. Ofta anvands de engelska termerna framasweateska motsvarigheterna och i dessa
fall har jag valt att nedan ta med de engelskaaméerna, med svensk 6verséttning. | de fall
det finns gadngbar svensk dversattning markerasadenad kursiv, Gvriga 6versattningar ar
endast till for att forklara termen om ingen svensitsvarighet finns. | de fall svensk
terminologi faktiskt anvands i dagslaget har jaly &t ta upp de svenska termerna, i regel
med den engelska motsvarigheten i kursiv.

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

3D-solid Objekt som har tjocklek (och eventuellt ocksararattribut). Kan skapas genom att
man extruderar en tvadimensionell yta, eller geatinmfoga en av dgeometriska primitiver
som erbjuds med de flesta 3D-modelleringsprogram.

Alfakanal Ett separat lager, inbaddat i ett bildformat, dmntillaggsinformation for varje
pixel. Anvands i regel for genomskinlighetsinforinat

Algoritm: En formel, eller en serie av steg, som utféremagent, s& som en person eller en
dator.

Analog (Grek. ana’logos 'motsvarande’, 'proportionerligiverensstammande’, eg.
'svarande mot det riktiga forhallandet’), beteckimam tekniken en forandring som sker
kontinuerligt till skillnad fran en som sker stegvDfta motsatsen till digital.

Animering Process nar man tillverkar rorliga bilder. Filmeastar av unika stillbilder, och da
enskilda stillbilder spelas upp i en snabb foljgstdr en illusion av pagaende rorelse. Jag
avser i denna text framst filmsekvenser dar i regelast kameran roér sig medan Ovriga objekt
ar stilla.

Applikation Normalt ett datorprogram, ibland ett tillagg ttorprogram som forbattrar
funktionaliteten (ex. en AutoCAD-applikation).

Array: (Sv. ung. stélla upp eller ordna), kommando/wagldom innebar att man genom att
markera ett objekt kan upprepa detta i olika geasiet monster.

Attribut: Textinformation kopplad till block i AutoCAD.
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Augmented Reality{Sv.forstarkt verklighex, teknik som kombinerar manniskans
sinnesintryck med datorgenererade intryck i reaiatutsétter speciella glaségon eller
liknande utrustning.

Bilduppl6sning Tatheten av pixlar i en bild, mats i pixlar pent— PPI eller vanligare
engelskans DPI (Dots Per Inch).

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

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

Bitmap En grupp av lagringsformat for digitala bilden Bitmap bestar av ett rutnat av pixlar
och for varje enskilt bildelement lagras informatimm dess farg enligt ett forutbestamt
fargschema. En bitmap-fil innehaller aven informatom bildens storlek och fargschema.

Block Ateranvandbara objekt i AutoCAD, som i praktikengerar som lankade objekt i
Blender. Kan tilldelas attribut.

Booleanskaperationer (Eng.boolean operatior)sinnebar att man later olika objekt
interagera med varandra pa nagot satt da man feltslom helt eller delvis gar in i
varandra. Operationerna létersection(sv. intersektion, Difference(sv. skillnad) ochUnion
(sv.forening.

Brandvagg Mjuk- eller hardvarubaserad kontrolimekanismdéatverkstrafik. Brandvaggar
kopplas mellan tva eller flera natverk men kan &dwstalleras som en mjukvara i den dator
som ska skyddas. Brandvaggen lyssnar pa och irespeld| trafik och avgér om den ar
behdrig eller ej.

CAD: (ComputerAidedDesign ellerComputerAidedDrafting), datorstodd design eller
datorstott ritande.

Difference (Sv.skillnad), booleansk operation mellan tva objekt som resaitti det objekt
man far om man tar bort det ena originalobjektt filet andra — det ar héar viktigt att veta i
vilken ordning de olika originalobjekten ska mad®for att man ska fa 6nskat slutresultat.

Digital: (Lat. digitalis 'som hor till fingrarna’), kommer fran den gamkeden att rakna pa
fingrarna. | datorer anvands det binara talsystdaretlla operationer, och i botten ocksa for
all data. Ofta motsatsen till analog.

Extern referensEn datorfil som visas som underlag i en annaardht

Extrudera (Férsvenskning fran engxtrude att stota/tranga/skjuta ut nagot’), att med ett
kommando omforma en tvadimensionell polygon eltartifl ett 3D-objekt.

Filmatisering Innebér en form av adaption — att géra en filreenad pa ett verk som
ursprungligen har skapats for ett annat mediumliyast anvands termen nér en film gors
baserad pa handlingen i en bok, men aven filmearads pa teaterpjaser, TV-serier och
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spel/datorspel betraktas som filmatiseringar aurdprungliga verken. Jag avser med
filmatisering i denna text en presentation av etisgsktlevande plats kompletterad med
ljudeffekter, dér inte bara kameran ror sig ochaltiing sker irealtid.

Fly-overfly-through Animering fran en 3D-modell, dar kameran rér &igr och igenom
modellen utan att betraktaren kan paverka rorelsen.

FPS(1): (Frames Per Seconaller frame ratg, antal bildrutor per sekund i en film. 24 ar den
vanligaste hastigheten for vanlig film.

FPS(2): (First Person Shoot¢rforstapersonsskjutare, situation i datorspelbdéiskarmen
motsvarar spelfigurens synfélt, i regel med skjpgrasynligt.

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

GIS (GeografiskinformationsSyste)ndatorbaserade system som anvands for att samla i
lagra, analysera och presentera lagesbunden inflorma

The GIS Graphic Methodetod som objektivt visar vilka forutsattninga@nfallanden som
rader pa en plats.

GPS (Global PositioningSyster)y satellitbaserat system for positionering.
Grease pencilVerktyg i Blender som goér att man kan skissakdir&D-modellen.

Haptiskutrustning (Grek.haptomaj 'vidrora’), apparatur som med hjalp av kraftatssgling
ger anvandaren en kansla av att virtuella objekfysisk massa och tyngd.

HTML: (HyperTextMarkupLanguage, ett marksprak och webbstandard for struktureawng
text, hypertext, media och inbyggda objekt pa t.vexbbsidor och i e-postmeddelanden.

Hyperlank Ett avsnitt av en text som hanvisar till ett arteatavsnitt. Text med hyperlankar
kallas hypertext.

Icke-immersiwWR: (Sv.skrivbordsVR, eng.desktopVR), innebér en icke omslutande
upplevelse av virtuell verklighet.

Immersiv VROmslutande upplevelse av virtuell verklighet, daéardaren upplever sig vara
helt inne i den virtuella varlden.

InformationsteknikTekniker for att lagra, bearbeta och éverforainfation.
InformationsteknologiLaran om informationsteknik.

Interface (Sv.granssnit}, utformningen av en viss férbindelse mellan olikgekt. Ofta
avses de medier som foérbinder en datoranvandaredatechs mjukvara.

Intersection (Sv.intersektior), booleansk operation som innebar att man skapar e
individuellt objekt som bestar av den volym som aviiginalobjekt delar.
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IPO-kurva (Fran englnterPOlation sv.interpolering, en kurva med vissa fasta punkter, dar
sjalva kurvan interpoleras fram (interpolering uflzerdkna varde mellan kénda véarden”).

IRL: (In Real Lifg, i verkliga livet.

Kalibrering: (Har) uppskattningav hur man tror att planerad gestaltning ser ot bpggd
verklighet. Man forsoker alltsa fa en 3D-modeltisivardig och realistisk som maojligt, utan
att vare sig Overdriva eller underskatta nagrakispe

Kraftaterkoppling (Eng.forcefeedbackinnebar efterliknande av motstand och massa hos
fysiska foremal i virtuell verklighet och haptis&kavandargranssnitt. Med elektriska motorer
eller pa annat satt skapas en illusion av att efiduobjekt &r massiva och har tyngd och
elasticitet. Kraver speciella pekdon eller handsidr ibland hela drakter med inbyggda
motorer som i realtid svarar pa rérelser och bagdri

Kurvaellerkrokt linje (Eng.curve), approximeras av en serie korta, raka linjergEnom
en rent matematisk representation, till exempel eredentrumpunkt och radie.

Lager. Skikt av information i en datorfil.

LIM: Landskapsinformationsmodelller landskapsinformationsmodelleringn metod att
integrera metainformation i digitala landskapsaikibniska modeller.

Linje (ellerkan?: (Eng.line elleredgg, objekt med en dimension som definieras av tva
godtyckliga punkter och har langd.

LOD: (Level of Detal), Sv.detaljeringsgrad Genom att ta hansyn till pa vilket avstand
modellen ska upplevas reglerar man hur detaljeitdtekturen behéver vara. Samma textur
kan visas med mer information nar den ligger i fonglen, men se enklare ut langre bort fran
kameran.

Lankade kopiar(Eng.linked copie} innebar att man utgar fran ett enda originalktgem
lankas/kopieras. Genom att &ndra i originalet &ndha lankade kopior.

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

Metabolt (Eng.metabal), klumpformiga objekt av sammanhangande sfarer ream kan fa
att anta mer naturliga formationer, erbjuds avemubdelleringssystem.

Metadata Information om information.

Multimedia En sammansattning av "multi* och "media", alltiéra medier". De medier som
traditionellt avses ar text, bild, video och ljud.

Opacitet (Eng.opacity), hur ogenomskinligt, opakt, ett objekt ar.
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Partikelsystem(Eng.particle systempinnebar att man later ett objekt sanda ut (eng
olika typer av partiklar, som kan vara i punkteelinjeform eller rentav vara sma eller stora
tredimensionella objekt.

Perspektiv(Lat. @rs) perspecti'vd(laran om) optik’, ayperspecti'vusgenomseende’, av
perspi’cio’se igenom’, ’blicka in i), uppfattningen av rutiga forhallanden i synbilden.

Physics Restriktioner som gor att man en virtuell varld igms mer realistisk, exempelvis med
collision detectionvilket gor att en interaktiv anvandare inte krackned olika objekt, och
simulerad gravitation som verkar pa objekt i vanlde

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

Plug-in: Litet tillaggsprogram som okar funktionaliteteati datorprogram.
Polygon(eller yta): (Eng.polygonellerface, objekt med tva dimensioner som definieras av
tre (eller ibland flera) linjer och har en arealy@oner definieras av linjer, som i sin tur

definieras av (vertex-)punkter.

PresenceNarvarokénsla, en anvandares subjektiva uppleaeisdt vara och agera i en
virtuell miljo.

Procedurella texturerRepetitiva texturer som datorprogrammet kan gemaeutifran ett antal
givna parametrar. Genom att dver tid férandra dkasanan skapa en illusion av rérelse och
forandring. Vatten, moln, rok och eld ar exempeéfgnent som kan simuleras pa detta sétt.

Radiosity (Sv.radiosite), hur mycket ett objekts farg paverkar omkringtigde objekt

Rasterbild En bild som bestar av ett rektangulart rastepunkter eller pixlar. Varje pixel har
ett visst lage i rastret och ett visst farglageéd@&m ar upplésningsberoende.

RasteranalysAnalysmetod som innebar att punkter, linjer otdr yoérs om till raster (rutnat)
for att sedan kunna bearbetas matematiskt.

Ray-tracing Innebar att man later en tredimensionell velgtier ray (sv. strale), simuleras
sa att den tanks passera fran kameran, genomasilelpbch in i 3D-modellen. D4 stralen
traffar ett objekt bestams den pixelns fargvardiedut objektets farg, ljus- och
skuggférhallanden och objektets ytegenskaper.

RenderaFramstalla bilder fran en tredimensionell datagiod

Resident(Sv.invanare, registrerad anvandare i Second Life.

RGB (RedGreenBlue) Additiv fargmodell, dar varje féarg tilldelas etirde. Den modell som
datorns bildskarm anvander.

Script Enklare program eller macro skrivet i nagot pemameringssprak, exempeh\Basig
Lisp eller Python Kan anvandas for att utoka funktionaliteten iififyt program.
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Sculpt Ett verktyg i Blender med vilket man kan formaveym pa ett satt som i mycket
liknar just skulptering. Man kan platta till, gropaoch omforma befintlig volym pa ett
ganska intuitivt satt.

Second LifeVirtuell tredimensionell varld, dar anvandare ©kiela varlden samlas och tar
del av framst grafiskt material.

The Sensoramdn "upplevelseteater”, utvecklades av Morton ldgiid 1950-talet. Var en
biograf som inkorporerade kansel- och luktsinneanMfterstravade en komplett
multimedieupplevelse, dar stereoskopiska 3D-bideades i vidvinkelvy och de visuella
aspekterna forstarktes genom rérliga bankar, vindgdorer och tillsatta dofter som utlostes
under filmen.

The sequence-editofSv. ung. sekvenshanteraren), verktyg i Blendemdan bestammer i
vilken foljd olika scener ska komma, hur langa kie gara och hur de olika scenerna ska
paverka varandra.

ShadedSv. ung. skuggad/nyanserad, satt att visual3Bra

SkarmdumpEn digital bild som forestaller en hel, elleraleav en bildskarm vid ett givet
dgonblick, och tas mefrint Screertangenten pa tangentbordet. Genom att halla inde A
knappen samtidigt som man tryckergeént screentas enbart skarmdump pa det aktuella
programmets fonster. SkArmdumpen sparas i datamrgersom ett urklipp.

Spelmotorer(Eng.game engingsinnebar att man anvander spelteknologi som geaer
realtidsupplevelser vilket gor att man kan lagtjartieraktiva element och slipper
tidskréavande renderingar.

Sparningsapparatur(Eng.motion tracking devide apparatur som kopplar en anvandares
rorelser till en dator, sa datorn standigt uppdatbilden utifran anvandarens rorelser.

Stereoskopetitvecklades av Charles Wheatstone 1833, appanakembinerar ihop tva
bilder genom binokular teknik. Med hjalp av speglah optiska linser laggs tva bilder 6ver
varandra sa de ser ut som en.

StereoskopiRymdseende. Kan astadkommas med hjalp av lidsatt snan utifran tva
fotografier ser en tredimensionell bild.

Suitability mapping(Sv. unglamplighetskarteriny innebar att ett omrade analyseras och
varderas utgaende fran hur lampligt det ar fogiett syfte.

Surround-skarmarkKonkav skarm pa vilken bildmaterial projicera&rfren datorprojektor
utrustad med vidvinkellins.

Tankefigurer En designers samlade erfarenheter, den repertoabjliga I6sningar som
han/hon tidigare stott pa.

Textur Den datamangd som bestammer en ytas utseendmskaffenhet. | enklaste fallet
bestar den av en tvadimensionell bitmap som pnagjicpa en yta. Mer komplexa texturer
innehaller flera parametrar, kan ha alfakanal aain\kara animerade.
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Transparens(Eng.transparency, hur genomskinligt ett objekt ar.

Treadmills (Sv. I6pband), innebar att en anvandare i dekligervarlden rér sig pa nagot
som liknar ett vanligt I6pband, vars hastighet aspasig med datorns hjalp till anvandarens
gangfart. Det finns ocksa s.k. omnidirectiomahdmills, vars band kan rora sig i vilken
riktning som helst.

Tutorial: (Ofta kortare) sjalvhjalpskurs, i regel utlagil Ipternet i form av text och bild eller
multimedia.

Union: (Sv.forening, booleansk operation innebar att man skapamneld ebjekt utifran tva
originalobjekt.

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

The ViewmasteiLeksak for vuxna och barn som utvecklades avisvillGruber pa 1930-
talet. Apparaten manipulerade det man sag sa dswverade det manskliga synsinnets
uppfattningsformaga. Kan anses vara den huvudsekdiggangaren till olika typer av VR-
hjalmar.

VR (Virtual Reality), sv.virtuell verklighet en datorgenererad skenvarld. Virtuella
verkligheter kan indelasicke-immersiva(sv. icke-omslutande) ochnmersiva(sv.
omslutande) tekniker.

VR-handskarRorelsekénsliga handskar som fungerar som dter-pekdon i VR-milj6. Med
inbyggda knappar far anvandaren tillgang till olikanyer och fonster, olika handrorelser kan
kopplas till snabbkommandon, sa som "6ppna”, "statigr "dubbel-klick”.

VR-hjalm (Eng.Head-Mounted-Display nagon typ av apparatur som ger anvandaren
virtuella upplevelser, antingen for det ena ellgdd 6gonen. Finns som enklare glasdgon till
stereoglasogon och hela hjalmar.

VR-kub (Eng.Cave 'grotta’, frarCave Automated Virtual Environmgntekniken gar ut pa
att anvandaren gar in i ett litet rum dar trediniemslla datamodeller projiceras pa alla
vaggar och tak, ibland ocksa pa golvet.

VR-kupot Ett mellanting mellasurroundskarmochVR-kuh, dar betraktaren ser
visualiseringen pa en duk utformad likt ett halgggkal. Betraktaren sitter mitt i det tankta
agget och betraktar en konkav projektion som astadkmed hjalp av en datorgenererad bild
som projiceras pa en sfarisk spegel.

VRML: (Virtual RealityMarkup Languag$, standardiserat sprak for tredimensionella
datamodeller.

Walkthrough Kringvandring i en digital modell dar anvandasgéilv kan styra hur rorelsen
genom modellen.

Wire-frame Sv.trddmodel) satt att visualisera 3D.
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The WorkbenchMetod som innebér att man, med helt eller dedvigmenterad teknik, later

en virtuell modell framtrada pa ett fysiskt bordaivikan da hantera den virtuella modellen pa
samma satt som en fysisk modell: man ga runt déa wch vanda pa den, betrakta den ur
olika vinklar, flytta och férandra objekt.

Oppen kallkod(Eng.opensource, innebdr att ett program &r gratis och tillgaggfor alla
att ladda ner, anvanda, modifiera och vidaredigéib.
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Bilaga 2
Interimistisk lista pa etiska principer

Nedanstaende lista pa foreslagna etiska principlegiratad i sin helhet fraviisualization in
Landscape and Environmental Planning — Technology Applicationss.87 (Bishop &
Lange 2005).

Proposed interim code of ethics for landscape visliaation — version 4

Purpose of landscape visualization

Professional preparers and presenters of redbstitscape visualizations are responsible for
promoting full understanding of proposed landsaamnges; providing an honest and neutral
visual representation of the expected landscapseblging to avoid bias in responses (as
compared with responses to the actual project)demdonstrating the legitimacy of the
visualization process.

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

Accuracy: realistic visualizations should simuldte actual or expected appearance of
the landscape as closely as possible (at leatdee aspects of the landscape being
considered); visualizations should be truthfule tata available at the time.
Representativeness: visualizations should représenypical or important range of
views, conditions, and time-frames in the landsaapieh would be experienced with
the actual project, and provide viewers with a eaafyviewing conditions (including a
visualization of typical worst-case conditions ah@imum).

Visual clarity: the details, components, and overahtent of the visualization should
be clearly communicated.

Interest: the visualization should engage and tt@dnterest of the audience, without
seeking to entertain or ‘dazzle’ the audience.

Legitimacy: the visualization should be defensiyefollowing a consistent and
documented procedure, by making the simulationges®@nd assumptions transparent
to the viewer, by clearly describing the expectaal of accuracy and uncertainty,

and by avoiding obvious errors and omissions inrtegery.

Access to visual information: visualizations (asd@ciated information) which are
consistent with the above principles should be nraddily accessible to the public

via a variety of formats and communication channels

Code of ethical conduct

The use of landscape visualizations should be g@piate to the stage of development of
the project under consideration, to the landscaeglshown, to the types of decisions
being made or questions being addressed, to theraugdobserving the visualizations, to
the setting in which the presentation is being made to the experience level of the
preparer. In general, preparers and presenteamdétape visualization should:

demonstrate an appropriate level of qualificatiand experience

use visualization tools and media (more than opeskible) that are appropriate for
the purpose

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

seek community input on viewpoints and landscapeeis to address in the
visualizations

provide the viewer with a reasonable choice of piewts, view directions, view
angles, viewing conditions, and time-frames appadpito the area being visualized
estimate and disclose the expected degree ofambuncertainty, indicating areas
and possible visual consequences of the uncegainti

use more than one appropriate presentation modenaads of access for the affected
public

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

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

avoid seeking a particular response from the agdien

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

record responses to visualizations as feedbadkifore efforts

conduct and document post-construction evaluatomrssess accuracy of
visualizations or changes in project design/corsion/use.
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Bilaga 3
Datorkomponenter l[Ampliga foér 3D-modellering

Processorneng.CPU, Central ProcessingJnit) utfér normalt merparten av arbetet i ett dator-
system (men se ockgaafikkorf). Med en langsam processor gar arbetet langsaamatsvm

ar "tillrackligt snabbt” ar delvis beroende pa vlkrav man har. Att arbeta i mycket stora 3D-
modeller med avancerade program som till exemp&@AD kraver en snabbare processor
an om man framst vill modellera nagot litet i exa&ivis SketchUp. Rent allmant bér man
idag satsa pa 64-bitars processorer med mer aaran,kyarna fyra eller fler. Detta dels for
att datorn med fler karnor upplevs som mer lattadbemen ocksa for att program i framtiden
mer och mer kommer att kunna dra nytta av fler &g&fér att utfora berakningar parallélit

Internminnetkan sagas vara processorns arbetsminne elleidkanthne. Har finns de program
som kors pa datorn, liksom de data som varje progmbetar med. Om datorn har for litet
och/eller for langsamt internminne blir systemegsamt eller slutar helt eller delvis att
fungera. Arbetsminnet ar, tillsammans med processit datorsystems viktigaste komponent.
Har galler devisen "mer &r battre”. En dator avsédaner omfattande modelleringsarbete bor
i dagslaget ha minst 3GB (GigaByte) internminnengédetydligt mer. Notera dock att
arbetsminne 6ver 4GB kréaver ett 64-bitars opergsiesn (Windows XP-64, Windows Vista
64, manga varianter av Linux).

Moderkortet(eng.Motherboardeller Mainboarg ar sjalva hjartat i datorsystemet. Valet av
moderkort styr i h6g utstrackning vilken dvrig wming som kan anslutas till datorn. Det ar
darfor viktigt att satsa pa ett moderkort som kantlra 6vriga komponenter man vill ansluta.
Speciellt viktigt ar att moderkortet kan hantei@atmangder snabbt internminne, samt att det
tillater snabb kommunikation mellan processor,rimenne och grafikkort. Dagens moder-
kort haller generellt hog kvalitet, speciellt i déa hogre prisklassen. | manga fall kan moder-
kort mer riktade mot spelmarknaden vara ett braefsérsom &ven spelare normalt eftersdker
bade prestanda och stabilitet.

Grafikkortetblir viktigare och viktigare fér mer avancerat 3ibdelleringsarbete. Grovt kan
marknaden delas upp i professionella kort och spelar proffskorten normalt ar avpassade
just for AutoCAD och liknande program. Om prestdardaien ar hdga kan det vara vart att
investera i professionella kort, men for de fldsthov gar det att klara sig utméarkt med ett
nyare spelkort med god prestanda. Autodesk Auto@AbDett antal rena spelkort pa sin lista
Over certifierade kort.

Harddiskenar datorns lagringsutrymme. Harddiskprestandatérlika kritisk som de ovan
namnda komponenterna for ett snabbt system, meinstome tre saker bor hallas i atanke.
For det forsta ar det fran harddisken som dataerlién program och data i internminnet. En
snabbare harddisk leder saledes till att det géolsare bade att starta upp program, och att
lasa in data till dem. Storleken p& en mer omfatteBD-modell med texturer och externt
lankade objekt kan latt rdknas i hundratals MB (ERgte), ibland till och med GigaByte.
En snabbare harddisk gor att det gar snabbareagt,soch ocksa i viss man att arbeta i olika
program.

For det andra bor man se dver sina datalagringsbélio mycket data kommer att genereras?
Det ar inte helt ovanligt att man vid renderingaanmationssekvenser sparar resultatet i

! Redan idag anvander till exempel Blender flerkdystem pa ett effektivt satt vid rendering
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okomprimerat format for att kunna arbeta vidare mmederialet i till exempel en video-
redigerare. Hogupplost okomprimerat material kaiv&ruppemot en GB per sekund fardig
film. Det ar forstas viktigt att man har tillractimed utrymme bade for att generera, men
ocksa att arbeta med kopior av sadana datamangder.

Utdver hastighet och lagringsutrymme ar det fortodje viktigt att tanka pa datasakerheten.
Harddiskar haller normalt hog kvalitet, men de kans allt ga sonder, vilket kan leda till
omfattande forluster i arbetstid om frekventa sk&ekopior (till extern lagringsenhet) inte
tas. Ett satt att uppna bade battre prestandadmpie Isakerhet ar att koppla ihop ett antal
harddiskar i etRAID-system(RedundanArray of Inexpensivisks. Utokat lagrings-
utrymme far man "pa kopet”.
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Bilaga 4
Respondenter

Alice — kvinna pa kontor anslutet till stor koncern nfieklis pa gestaltning, projektering och
parallella uppdrag. Hon arbetar framst med gestajtach projektering.

Bertil — man pa mindre kontor med fokus pa planeringiaffeing och projektering. Han
"forsoker folja projekten fran tillblivelse till yghandling.”

Carina — kvinna pa medelstort foretag med flera kontdverige med fokus pa gestaltning
och projektering. Hon arbetar framst med tidigaskdgser, bilder och presentation. Hon
arbetar till vardags endast i begransad omfattmiad tredimensionella visualiseringar.

Doris — kvinna pa kontor anslutet till stor koncern mekius pa gestaltning och projektering.
Hon arbetar framst som utredare och arbetar intetneeimensionella visualiseringar till
vardags, men har tidigare erfarenhet fran tredimeet arbete.

Erika — kvinna pa kontor anslutet till stor koncern nfieklis pa gestaltningsprogram,
projektering och tavlingsdeltagande. Kontoret itaiksig framst pa stadsrum som torg och
parker. Hon ar medverkande arkitekt och "utfonaggbroduktionen”, alltsa projekterar i
CAD och gor presentationer till férslag och tavingnm.

Fredrik — man pa kontor anslutet till stor koncern medifoRa gestaltning och projektering.
Kontoret inriktar sig framst pa stadsnara omradeymiljoer, skolgardar och liknande
projekt, ocksa en del tavlingar. Han arbetar framestl gestaltning, projektering och
tavlingar.

Gunnar — man pa mindre kontor med bred inriktning, medifopa gestaltning och vissa
utredningsuppdrag. De arbetar &ven med projektexdhgoygghandlingar, ibland aven
tavlingar och parallella uppdrag. Han ar medverkaauditekt och deltar i alla skeden:
skissar, projekterar i CAD, tar fram av illustratsonaterial, gor detaljritningar och
presentationer.
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Bilaga 5
Enkatfragor

1. Vilken inriktning har din arbetsplats framst?
(Gestaltning / projektering / deltar i tavlingarn®)

2. Vilken ar din huvudsakliga sysselsattning pa arbetsplatsen?

3. Vilken programvara anvander ni for att bygga uppvisualisera era miljoer digitalt i
tre dimensioner? Hur tycker du att det fungerar?

4. Pa vilket satt anvander du/ni er av tredimensioalla visualiseringar i ert dagliga

arbete?

(t ex i skissarbetet / som bas for dialog kollegimellan / for att testa/préva en design / for att
forbattra/forfina detaljer/ / som bas for dialogdrisestéllare / som bas for en presentation?)
5. Vilken sorts digitala, tredimensionella modelletbygger ni upp?

(Statiska — for tvadimensionella presentationsbildmimerade — fly-throughs/walk-throughs
/ dynamiska — interaktiva/féranderliga/”utforskngtgra”)

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

7. Vad ar den storsta fordelen med tredimensionellisualisering enligt dig?

8. Vad ar den storsta nackdelen?

9. Ovriga kommentarer?



