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Sammanfattning

Detta examensarbete har undersokt anvandningen av "tekniker for
virtual reality” (hddanefter: virtuella upplevelser, se s. 13) vid kommu-
nikation av landskapsarkitektur, bade i teori och praktisk utvardering.
Malet har varit att dels forsta hur virtuella upplevelser kommunicerar
budskap, dels att undersoka om de fungerar som ett arbetsredskap
vid gestaltning av landskapsarkitektur. Virtuella upplevelser innebar
en mojlighet att anvanda fullskalemodeller utan att konstruera de
fysiskt. Darmed utgor virtuella upplevelser en unik kommunikations-
metod da de later gestaltningens rum upplevas med den egna
kroppen som mattstock, snarare an att tolkas fran givna dimensioner.
Dock finns brister i hur de redovisar material och formedlar hojdskill-
nader, samt projektets omfattning och sammanhang. Dessa brister
gor metoden bast som komplement till konventionella representat-
ioner dar den virtuella upplevelsens roll exempelvis kan vara att vdcka
intresse for projektet och férmedla gestaltningens rumsliga verkan.

Inom examensarbetet skapas en virtuell upplevelse av ett uppfort
projekt; Tullhusstranden i Simrishamn. Upplevelsen och skapande-
processen har utvdrderats av landskapsarkitekten, som beddémer
denna svar att implementera i det tidiga skede i gestaltningsproces-
sen da en virtuell upplevelse tros vara mest anvandbar. Detta konsta-
teras bero pa hur den virtuella miljon har modellerats och de krav som
modelleringen staller pa gestaltningsforslaget. | detta examensarbete
en BIM-modell? anvénts for att skapa en virtuell Tullhusstrand. Detta
BIM-programmet erbjuder ett beprévat arbetsfléde for att modellera
byggnader och Overfora dessa till virtuella upplevelser. | utvarde-
ringen av processen antyddes dock att det ar problematiskt att den
typiska BIM-modellens detaljniva kraver ett gestaltningsforslag med
formulerade konstruktionsprinciper som hanterar i stort sett alla
platsens utmaningar. Baserat pa detta gors beddomningen att virtuella
upplevelser skapade enligt en typisk BIM-baserad metod forst
kommer bli praxis for landskapsarkitektur om de blir ett krav fran
andra aktorer i byggprocessen.

Nyckelord: Landskapsarkitektur, Virtuell Verklighet, Visualisering, Dialogverktyg, Digital Modellering,
BIM, Building Information Modell, Datorspel.

! Building Information Modelling eller Building Information Modell (Inom detta examensarbete): En
digital prototyp for en konstruktion som bestar av en tredimmensionell modell dar varje element som
konstruktionen bestar av har skapats som en fristaende enhet.



Abstract

This thesis is a study of how landscape architecture can be communi-
cated using virtual reality, including an investigation into if these tech-
niques can be applied by the designing landscape architect. These
techniques offer unique possibilities to communicate future land-
scape architecture, allowing for communicating landscape architec-
ture in full scale without the need to construct a physical full-scale
model. This makes it possible to experience the future design by di-
rectly comparing it to one’s own physical body, as opposed to the con-
ventional method of interpreting drawings of dimensions and visuali-
sations of future situations. There are however limitations to how
these virtual experiences display materiality, convey height differ-
ences and communicate the placement of the site in the surrounding
cityscape. These limitations imply that a virtual experience should be
used as a complement to the conventional visual communication
methods for landscape architecture. Virtual experiences can be useful
for simplifying the interpretation of conventional visual communica-
tions, creating an understanding of the project’s spatial properties
and attracting interest for the overall presentation.

A virtual experience is created within this thesis work of a completed
project; Tullhusstranden in Simrishamn, Sweden. The finalised expe-
rience and its creation process has been evaluated by the landscape
architect, who deems that when seen from a workflow perspective
the virtual experience is problematic to use during the stage of the
design process when it is believed to be most useful. This is due to the
way the virtual environment has been modelled and the implications
of the chosen modelling process. To create the virtual experience of
Tullhusstranden, a BIM based workflow was chosen due to it being an
established method to model buildings and convert it into a virtual
experience. Successful application of this method requires however
that the project design is in a late stage, due to the BIM model’s im-
plicit demands on the design and its valid construction principles. This
implies that virtual experiences created within a strict BIM-based
workflow will only become an established tool for landscape architec-
ture if they are required by the construction process.

Keywords: Landscape Architecture, Virtual Reality, Visualization, Dialogue Tools, Digital
Modelling, BIM, Building Information Modell, Video Games.
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Inledning

Tydligt utmarkande for landskapsarkitekten, och andra arkitekter, ar
att de i sin yrkespraktik framst bearbetar tankar, utvecklar idéer och
kommunicerar koncept genom visuella verk. Detta skiljer sig fran
merparten av andra yrken, dar idéer framst bearbetas och kommuni-
cerasiord, och kan vara en av de underliggande anledningarna till att
arkitekter upplever utmaningar i kommunikation med externa parter
(Rehal, 2000). Detta kompliceras av att de visuella verken bara ar en
abstrakt representation av arkitektens egentliga produkt. Forstaelsen
av en arkitekts arbete ar beroende av betraktarens formaga att lasa
samman visuella verk, exempelvis planer, sektioner och visuali-
seringar, med en eventuell skalmodell, till en uppfattning om en
rumslig gestaltning. Metoder for att mer direkt férmedla rumslig-
heter, som exempelvis modeller i fullskala anvands sallan. Detta beror
vanligtvis pa att de av sin natur ar resurs- och utrymmeskravande,
sarskilt for landskapsarkitektur, da gestaltningarna generellt dr av en
storlek som gor dessa orimliga att konstruera fysiskt fére projektet
genomfors. Tekniker for att formedla en fullskalemodell utan att
konstruera den fysiskt har dock funnits i snart 30 ars tid och bendamns
oftast Virtual Reality (hadanefter: virtuell verklighet eller virtuella
upplevelser). Virtuella upplevelser har konstant forbattrats i takt med
den allmanna teknikutvecklingen och har en tendens att aterkom-
mande fa mycket stor uppmarksamhet. | takt med att tekniken
forbattrats har de sakta vunnit mark i andra professionella processer,
daribland byggnadsarkitektur. Trots att denna teknik i teorin borde
vara valdigt intressant for landskapsarkitekter har dess implemente-
ring inom yrkespraktiken och landskapsarkitektutbildningen uteblivit.
Detta antas allméant bero pa att tekniken ar dyr och innehallet ar svart
att skapa (Schreibmayer, 1996; Ruschel & de Freitas 2013). Men
kostnaden for tekniken och sakkunskapen som kravs for att hantera
verktygen har drastiskt minskat under de senaste fem aren. Virtuella
verkligheter har ater fatt mycket stor uppmarksamhet, denna gang
med fokus pa virtuell verklighet som en underhallningsform i
hemmet, vilken inneburit en konsumentorientering av tekniken.
Denna konsumentorientering och sammanhorande prissankning har
mojliggjorts av underliggande teknikutveckling och framforallt riktats
mot tva grundlaggande komponenter. Dels kraftfulla grafik-
processorer som utvecklats for att spela datorspel, dels de senaste



arens forbattring av sma bildskarmar, drivet av den kontinuerliga
lanseringen av battre och tunnare mobiltelefoner. Grafikprocesso-
rerna gor det mojligt att kora den virtuella upplevelsen pa en nagot
kraftfullare speldator och de sma bildskdarmarna gér det maijligt att
skapa kostnadseffektiva huvudburna bildskarmar (se s. 14).

Det finns alltsd mycket som talar for att virtuella upplevelser numera
ar ett verktyg tillgangligt for landskapsarkitekten. Teknikens tillgang-
lighet har gjort det mojligt att i detta examensarbete skapa en virtuell
upplevelse av ett landskapsarkitekturprojekt, samt genomféra en
utvardering dar utvalda forsokspersoner utvdrderar den virtuella
upplevelseniintervjuform. Projektet utgor ett viktigt bidrag till forsta-
elsen for hur landskapsarkitektur kan modelleras digitalt och hur dess
intryck kan formedlas i fullskala genom en virtuell upplevelse.



Bakgrund

Under den senare delen av min utbildning har jag varit intresserad av
att undersoka om det gar att kommunicera landskapsarkitektur i en
virtuell upplevelse. Samtidigt som grundutbildningen pagatt har jag
besokt seminarier och konferenser med fokus pa digitala arbets-
metoder for arbetsuppgifter som ligger ndra landskapsarkitektur,
exempelvis digitalisering av samhallsbyggnadsprocessen (Geoforum
Sverige - Arbeta smart inom planering & byggande 2016) och framti-
dens visualiseringstekniker for datorstodd konstruktion (tekviz | Visu-
aliseringskonferansen 2015). Konsumentbaserad teknik for virtuell
verklighet har varit hogaktuellt och det holls foredrag om hur
arkitektur kunde kommuniceras i sin sanna skala genom att bygga upp
en miljo och erbjuda en virtuell upplevelse av denna. Mer tekniskt
djupgaende var den introduktion till spelmotorsbaserade realtidsvisu-
aliseringar som gavs och det fanns mojlighet att utforska en ny
framtida del av Oslos flygplats i en virtuell upplevelse.

Fokus for mitt examensprojekt foll sig darfor naturligt: inforskaffa
kunskap om de tekniker som anvands for att skapa virtuell verklighet,
hitta eller skapa en arbetsmetodik for att skapa en digital modell av
landskapsarkitektur, samt utvardera hur och om dessa virtuella
upplevelser kan anvdndas for att kommunicera landskapsarkitektur.

Nar jag inledde processen med mitt examensarbete konstaterade jag
snabbt att landskapsarkitektur, och arkitektur, i virtuell verklighet ar
ett aterkommande dmne, och att BIM-modellering kan komma att bli
nasta stora teknikskifte for landskapsarkitekten (Bilaga 1). Trots detta
har inget examensarbete bestatt i att praktisk utforma en BIM-modell
av landskapsarkitektur eller undersokt om en sadan later sig present-
eras i en virtuell upplevelse. Antagligen beror detta pa att tekniken
inte varit tillganglig och att arbetsverktygen varit ineffektiva, nagot
som férandrats vid tidpunkten da jag inledde mitt examensarbete.



°
Mal

Undersoka och utvdardera en metod for att med rimlig och rationell
arbetsinsats digitalt modellera landskapsarkitektur och férmedla
intrycket av modellen genom att simulera dess rumsliga aspekter i en
virtuell upplevelse baserad pa datorspelsteknik.

Syfte

Bidra till en 6kad forstaelse for hur landskapsarkitektur kan modelle-
ras digitalt och dess intryck formedlas i datorspelsliknande represen-
tationer sasom virtuella upplevelser.

Fragestallningar
Overgripande frdgestdllningar

e Vad kravs for att digitalt modellera landskapsarkitektur och
skapa en virtuell upplevelse av modellen?

e Vilka intryck uppmarksammas nar personer upplever ett
landskapsarkitekturprojekt genom virtuella upplevelser
(skdrmbaserade ochi virtuell verklighet) jamfért med konvent-
ionella metoder (visualiseringar, sektioner, situationsplaner
och fotografier)?

e Vad kan tekniken tillféra i landskapsarkitektens arbets-
process?

Fragestdllningar for den teoretiska bakgrundstudien

e Kan digitalt modelleringsarbete och virtuella upplevelser av
digitala modeller tillgodose samma behov som besvaras av
fysiska modeller samt konventionella visuella kommunikat-
ionsmetoder for landskapsarkitektur?

e Vilka ar de underliggande kognitiva processerna som formar
upplevelsen fran rumsliga miljoer, verkliga som virtuella?

e Vilka erfarenheter, om nagra, gar att éversatta fran hur dator-

spel skapar sjalvdrivande upplevelser i virtuella miljoer till vir-
tuella upplevelser av landskapsarkitektur?

10



Tillvagagangsatt

Examensprojektets upplagg

Examensprojektet bestar av fyra undersdokande delar samt en femte
avslutande diskussion. De forsta tva delarna ar teoretiska studier som
skapat en overgripande forstaelse for amnet samt en detaljforstaelse
for vad som utgor en god virtuell upplevelse av landskapsarkitektur.
Overgéngen mellan teori och praktik har skett genom att ett antal rikt-
linjer formulerats och senare varit vagledande i de praktiska forséken.
Uppldagget har anvants for att skapa en struktur dar det praktiska
undersokningarna som krdvs for att na examensarbetes mal kan
formas av akademiska texter i amnet, trots att de inte beskriver de
praktiska momenten i detalj utan presenterar relevant teori. Natur-
ligtvis har den faktiska processen inneburit 6verlappande i arbetet
mellan vissa av de olika delarna, men for att ge den har examensupp-
satsen en tydlig disposition presenteras de som separata moment.

De senare praktiska undersdkningarna och utvarderingen fokuserar
framst pa en virtuell upplevelse av Tullhusstranden i Simrishamn av
Sydvast Arkitektur och Landskap. Projektet har valts da det bade har
en karaktar och storlek som bedémdes lamplig. Anledningen till att
ett redan genomfort projekt har anvants ar framst att avgransa utvar-
deringen till hur en virtuell upplevelse aterger landskapsarkitektur
fran sjalva landskapsarkitekturens utformning.

Del 1 — Virtual Reality — teknikforklaring och utveckling

Bestar av en genomlasning av tidigare uppsatser inom amnet, en kart-
laggning och redogorelse for befintlig forskning inom faltet VR och
BIM-modelleringar samt en undersdkning av de grundlaggande tekni-
kerna som kommer att anvandas.

Del 2 — Teoretisk bakgrundsstudie

En litteraturundersokning vars syfte ar att skapa malsattningar for den
virtuella upplevelsens utformning samt formulera en metodik for att
utviardera densamma. Den teoretiska bakgrundstudien har skett
utefter de formulerade fragestallningarna och resultatet fran denna
har omvandlats till praktiska riktlinjer for del tre, den virtuella upple-
velsens utformning, och del fyra, utvardering av del virtuella upplevel-
sen. Sokord och databaser finns redovisat i Bilaga 2.
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Del 3 — Tillimpande studie

En praktisk fas dar olika metoder och mjukvaror utvarderas och resul-
tatet anvands for att konstruera en virtuell upplevelse i stréavan efter
det mal som formulerats i den teoretiska bakgrundsstudien. Kunskap
om hur mjukvarorna anvands inhamtas framst fran olika video-guider,
inspelade foreldasningar samt diskussionsforum pa internet. Denna del
resulterar i den virtuella upplevelse som utvarderas i del fyra och
praktisk kunskap samt erfarenhet av att modellera landskaps-
arkitektur som ar grundlaggande for den avslutande diskussionen.

Del 4 — Utvdrdering & Resultat

Bestar av tre moment. Forst genomférdes ett praktiskt test av den
valda tekniken genom att den virtuella upplevelsen provades av ett
stort personer antal under ett fatal timmar. Sedan har den virtuella
upplevelsen utvarderats genom att diskuteras med utvalda sak-
kunniga i @mnet. Utvarderingen sker genom att personerna forst
provar den virtuella upplevelsen och sedan jamfér den mot konvent-
ionellt presentationsmaterial for samma projekt utifran givna amnen
och fragestallningar. Sist fors ett liknande samtal med landskaps-
arkitekten bakom Tullhusstranden med syfte att undersoka om den
metod som har anvands i examensarbetet gar att implementera i
deras, konventionella, gestaltningsprocess.

Del 5 — Diskussion

| den avslutande diskussionen reflekteras forst éver tillforlitligheten i
examensarbetets resultat och sedan diskuteras utvalda aspekter av
nyttan, bristerna och utmaningarna nar landskapsarkitektur kommu-
niceras i virtuell upplevelse.

Avgransningar
e Inom examensarbetet sker ingen gestaltning utan modellerna
som byggs ar baserade pa existerande forslag, eftersom fokus
ligger pa hur forslagen modelleras och aterges och inte pa
gestaltningsprocessen.

12



e Denslutgiltiga undersokningen avgransas till ett stérre projekt
i offentlig stadsmiljo da det kan antas vara denna typ av pro-
jekt som forst kommer att omfattas av eventuella krav pa BIM-
projektering och presentationer i virtuell verklighet.

e Storleken pa de virtuella modeller som undersoks ar de av
stadsrummet, darfor underséks modellerings och visualise-
ringsmetoder som bygger pa bygghandlingar (BIM och CAD)
och inte regionalplaneringsdata (GIS).

Begreppet “virtual reality”

| de senare delarna av detta examensarbete undviks begreppet
"virtual reality” da den rimliga svenska 6versattningen, “virtuell verk-
lighet”, argumenteras skapa felaktiga forvantningar pa den upple-
velse tekniken kan formedla. Istallet har termen "virtuella upplevel-
ser” valts. Detta eftersom att nar dessa tekniker anvands for att ut-
forska landskapsarkitektur ar upplevelsen snarare att utforska en
digital fullskalemodell @n en atergivning av en framtida verklighet.

13



Del 1: Virtual Reality -
teknikforklaring & utveckling

Malet med denna del ar att skapa en grundlaggande forstaelse for vad
virtuell verklighet ar. Detta sker framst genom litteratursékningar
som kartlagger vad vet vi om virtuell verklighet och underséker varfor
dessa arbetsmetoder inte redan ar implementerade. For att bredda
forstaelsen har dven nagra snabba praktiska experiment med mjuk-
varor och arbetsfloéden genomforts (bilaga 5) och ett par studiebesok
gjorts dar virtuella upplevelser har provats.

Virtuell verklighet och dess bestandsdelar

All omslutande virtuell verklighet bygger pa att nagon form av bild-
miljo presenteras runt betraktaren. Antingen berdknas en virtuell sfar
runt betraktaren som sedan visas i en "huvudburen bildskarm” vilken
innehaller tva skarmar som tacker vardera av betraktarens 6gon och
stanger ute andra synintryck. Den stereoskopiska bilden, alltsa djup-
effekten, skapas genom att varje 6ga ser en unik bild (figl) (WebVR
concepts).

o

~
2 8 S/

Fig1. Visar hur en huvudburen bildskédrm bdrs av anvdndaren samt hur den stereo-
skopiska bilden berdknas.
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Om en huvudburen bildskdrm inte anvands sa skapas intrycket exem-
pelvis i en CAVE? milj6é dar anvindarna dr omslutna av dukar som visar
bilder fran den virtuella miljon. Bilden ges ett djup genom att anvén-
darna bar glaségon som blockerar hélften av bilden for varje Oga.
CAVE-Metoden kommer inte undersokas i narmare detalj, men viktigt
ar att konstatera ar att den ar platskravande och glaségonen innebar
forluster, antingen genom att den effektiva bildfrekvensen halveras
eller att den effektiva upplosningen halveras. (Cave automatic virtual
environment, 2017; Polarized 3D system, 2017).

Bild fran VR-labbet vid IKDC, Lunds universi-
tet, bilden visar en grupp som beséker en
virtuell visning av den framtida stadsdelen
Brunnshég (fig2)

2 Férkortning for: “Cave Automatic Virtual Environment”
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Mobile based VR setup

Fig3. Visar hur en smarttelefon monteras i en hdllare for att fungera som en huvudburen
bildskérm.

Det finns olika grader av interaktivitet i de huvudburna bildskdarmarna.
De allra enklaste bestar av hallare for en mobiltelefon som placeras
intill ansiktet och omsluter anvdandarens 6gon (fig3). Den virtuella
upplevelsen i dessa skapas genom en “cubemap” (fig4) vilken bestar
av bilder som berdknas fran en punkt i sex olika vinkar. Anvdandaren
kan sedan betrakta denna kub fran insidan genom sin mobiltelefon.
(Funktionen gar att anvanda utan en hallare, anvandaren roterar da
telefonen runt sig for att ta del av sfaren.)

Fig4. Visar principen for hur en cubemap berdknas.
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Fig5. En mer avancerad huuvdburen bildskdrm spdrar anvédndarens position relativt en sen-
sor (placerad ovanpa skdrmen i illustrationen) sG bilderna som visas i den huvudburna bild-
skdrmen kan anpassas ndr exempelvis anvéndaren vrider sitt huvud.

| de mer avancerade miljoerna berdknas bilden i realtid och utsnittet
styrs av huvudets position i rummet samt vilket hall betraktaren
vander eller roterar sitt huvud (fig5). De mest avancerade systemen
har dven rorelsesparning, vilket innebar att anvandaren star upp
mellan tva sensorer som placeras med ca 2x3 meters avstand och
anvandarens position relativt dessa ldses av. Anvandaren kan da navi-
gera i den virtuella miljon genom att fysiskt forflytta sig i det verkliga
rummet (Virtual reality headset, 2017). Sedan ett par ar tillbaka ar alla
dessa nivaer tillgdngliga pa konsumentmarknaden i en prisklass som
ar overkomlig for spel- och teknikentusiaster (Rupp, 2016). | detta
examensarbete har ett HTC-vive system anvands vilket ar en variant
av den mest avancerade metoden.
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Datorspel
Spelmotor

Den héir koden styr laser och tolkar innehéillet nedan. Skapar spelets fysik, som exempelvis ger
spelvarden gravitation och gér att objekt kan kollidera samt reagera utifran varandras massor. Kan
inte @ndras.

Atmosfar
Skapar himmel, solljus (om 6nskas), férstéirker skuggor och férbiittrar objekts reflektioner. Kan dndras
eller bytas ut.

Grundlaggande spel-kod
Ett stycke férskriven kod som skapar ett grundlaggande spel. Som en férsta personsvirld, ett enkelt
bil-spel eller en virtuell upplevelse. (Denna kod kan éndras.)

Tilliord spel-kod Spel-innehall
Nya moduler kan programmeras for att ge 3D modeller, material och Grigt innehdil (ex.
ytterligare funktioner eller péverka befintliga ljud- och videofiler)
Kod paketerare
Omvandlar projektet frin @

spelutvecklingsmiljén till ett @
Beriknar bilden fristaende program
Visar bilden o Steam VR !

Samordnar och interagerar med
hérdvaran for virtuell verklighet.
Grafiklager ' Operativsystem
Pratar med grafikdrivrutin | Ldter anvi kéra sjéilva
L iand Migpsot (Samordnar dven allt hela i diagrammet)
o DirectX penGL
Bildskarm -
Drivrutiner
Instruktioner fér hur operativsystemet styr
hardvaran
/& : =
* & | i
i |
Huvudburen | GPU (Grafikprocessor) | Gurig hardvara (Processor, arbetsminne, l4ngtidsminne, in- och utdata enheter)
bildskarm

Figb6. Detta examensarbetes virtuella upplevelse har skapats inom de gronfargade rutorna.
Viktigt ar att notera &r att upplevelsen, likt de flesta datorspel, inte ar byggd fran grunden,
utan bygger pa en fardig grundlaggande spel-kod.

For att forse en mer avancerad huvudburen bildskarm med interakti-
vitet behover ett datorprogram som i mangt och mycket liknar ett
datorspel skapas. Figuren ovan (fig 6) visar pa ett forenklat vis hur kod
paketeras till ett fristdende datorspel och hur detta sedan instruerar
datorn att omvandla dess innehall till visuell information som styrs av
anvandaren. Uppdelningen mellan dator och en huvudburen bild-
skarm liknar i mangt och mycket den mellan en konventionell
bildskdarm och dator. Det ar datorn som gor alla berdkningar utifran
programmets instruktioner och sedan visar dessa pa den passiva bild-
skarmen. Skillnaden ar att den huvudburna bildskarmen skickar
tillbaka viss information som programmet kan anvanda for att for-
andra upplevelsen, som exempelvis justera utsnittet nar anvandaren
fysiskt forflyttar sitt huvud. En funktion som i ett vanligt datorspel ofta
styrs genom en spelkontroll.

Vid grafiskt intensivt datorspelande anvands alltid en kombination av
optimerad mjukvara och dedikerad specialhardvara for att fa en
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kombination av visuell kvalité och hog bildfrekvens (Graphics proces-
sing unit, 2018). Relationen mellan mjukvara och hardvara bygger pa
decennier av vidareutveckling och ar sa komplicerad att det ar prak-
tiskt omojligt for en enskild spelutvecklare att skapa all den program-
kod som kravs for ett optimalt resultat. For att komma runt detta
anvands ett stycke grundkod, en spelmotor, som bas for sjdlva dator-
spelet. | en valdigt forenklad beskrivning kan en spelmotor sagas besta
av tva olika mjukvarumiljoer: en utvecklingsmiljo (inom gra ruta i fig6)
dar datorspelet redigeras genom att den information som gor spelet
unikt, som modeller och programvarukod, samlas och lankas; och en
kodkoérningsmiljo (inom bla ruta i fige) dar informationen fran utveckl-
ingsmiljon, datorspelets innehall (gront i fige), kombineras med
fardiga kodelement for att skapa programmet som utgor datorspelet
(Game engine, 2018). Nar spelet ar fardigutvecklat paketeras det till
ett datorprogram som gor det majligt att starta spelet fristdende fran
spelutvecklingsmiljon. Eftersom de vanligaste spelmotorerna sedan
ett par ar tillbaka innehaller fardiga kodkomponenter for att intera-
gera med de konsumentbaserade systemen for virtuell verklighet,
kravs i teorin samma tekniska kompetens hos utvecklaren for att
programmera spel for konventionell bildskarm som fér huvudburen
bildskdrm. De fardiga komponenterna ar i sin tur baserade pa ett
externt system som gar under namnet "Steam VR” (se fig6). Systemets
roll ar att gora det mojligt for en spelmotor att prata med hardvaran
for virtuell verklighet som om den vore konventionell hardvara exem-
pelvis, bildskarm, joystick eller tangentbord och mus (Unity - VR Over-
view). Sammantaget innebdr detta att de flesta datorspel, och
darigenom aven virtuella upplevelser som bygger pa datorspelsteknik,
inte kan skrivas fran grunden da det vore enormt tidskravande och
otroligt kostsamt relativt de beprévade och etablerade I6sningarna.

Begreppet datorspel kan alltsa snarare ses som ett unikt innehall &n
ett unikt datorprogram och spelutvecklaren ar darfor oftare en person
som skapar detta innehall, snarare an skriver programkod. Program-
koden skrivs istdllet av en person som bor bendmnas spelmotors-
utvecklare. Fordelen med att anvanda detta uppldagg ar att dessa
fardiga kodmoduler, som utgor sjalva spelmotorn, innebar enorma
tidsbesparingar da de kan ateranvandas for olika spel-innehall. Nack-
delen &r att dessa fardiga spelmotorer och kodmoduler medfér att
varje spel, eller virtuell upplevelse, ofta blir en kompromiss mellan hur
modulerna kan anpassas-, eller kombineras, snarare dn det optimala
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datorspelet. Detta &r relevant for examensarbetet, da det inte ar
rimligt att skapa en egen spelmotor for virtuella upplevelser av land-
skapsarkitektur. Istallet fokuserar examensarbetet pa att utveckla en
metodik for att skapa modeller av landskapsarkitektur och importera
dessa i en spelmotor samt paketera innehallet till en fristdende
programfil baserad pa spelmotors kodkdrningsmiljo (bla ruta i fig6).

Det som skiljer virtuella upplevelser fran konventionella datorspels-
miljoer ar, forutom den visuella presentationen, den mekaniska
interaktionen mellan manniska och teknik. | en konventionell dator-
spelsmiljo styr spelaren sina rorelser i rummet genom ett abstrakt
granssnitt, vanligtvis en spelkontroll eller en kombination av tangent-
slagningar och musroérelser. Detta abstrakta lager kan forsvara
rumsforstaelsen ifall sjalva forflyttningsmomentet kraver sa mycket
mental fokus att medvetandet inte hinner med att bearbeta 6vriga
intryck, alltsa en kognitiv 6verbelastning. De flesta virtuella miljoer
som bygger pa huvudburna bildskdrmar med rorelsesparning har har
en klar fordel jamte konventionella datorspel da spelarens navigering
ar helt eller delvis kopplad till kroppens motoriska rérelser. Ett rimligt
antagande ar att denna koppling mellan kroppens motorik och
teknikens respons ger spelaren ett mer transparent granssnitt vilket
skapar en lagre kognitiv belastning och darfér maojliggér en battre
rumsforstaelse (Bowman et al., 2001). Dock fann en studie ingen
tydlig koppling mellan hur effektivt personer lar sig navigera i en
rumslig milj6 och om den férmedlats genom en huvudburen bild-
skarm eller ett konventionellt spelgranssnitt. Detta antas i studiens
slutsats bero pa att en del av férsokspersonerna uppgav att de hade
vana av att spela datorspel men ingen hade nagon tidigare erfarenhet
av virtuella upplevelser. Vidare fann alla deltagare anvandningen av
den huvudburna bildskdarmen utmanande, men de som inte var vana
datorspelare fann den mer intuitiv an ett konventionellt spelgrans-
snitt. | studien konstateras dven att de rumsliga erfarenheterna, alltsa
minnet av det simulerade rummet, dr oberoende av granssnittet: en
spelare som lart sig hitta i en virtuell miljé genom att navigera i den
med ett konventionellt spelgranssnitt hittar lattare i samma virtuella
miljo nadr den navigeras i en huvudburen bildskarm, och vice versa
(Sousa Santos et al., 2009). Detta pekar visserligen pa en begransad
nytta av att anvanda huvudburna bildskdrmar nar virtuella rumslig-
heter formedlas, da vissa aspekter uppenbarligen gar att nad med
enklare konventionella metoder. Men viktigt att betanka &r att
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studien enbart fokuserat pa huruvida anvandarna lar sig navigera en
rumslighet, inte hur rumsligheten har upplevts.

Kunskapsutvecklingen inom virtuell verklighet och

konsumentorienteringen av tekniken.

Da virtuell verklighet och digitala modeller inte ar en ny foreteelse,
utan ett kunskapsfalt och ett verktyg som varit tillgangligt i 6ver 30 ar,
ar det rimligt att underséka varfor dessa metoder inte har implante-
rats pa bred front i byggprocessen. | mina litteratursékningar har jag
funnit att for vart av de tre ganga artiondena har kunskapen om
virtuell verklighet i arkitektoniska arbetsprocesser sin egen karaktar:
pa 90 talet blir den digitala fullskalemodellen mojlig att skapa och
efter millennieskiftet stélls fragan varfér den inte implementeras pa
bred front i arkitektoniska arbetsprocesser. Under de senaste decen-
niets konsumentorientering av produkter for virtuell verklighet
fokuserar studierna framst pa att undersoka om dessa produkter kan
ersidtta de konventionella teknikerna som anvéants i begransad om-
fattning sedan 90-talet.

Syftet med att anvanda virtuella upplevelser av digitala rumsligheter i
arkitekters arbetsprocess har varit oférandrad sedan det forst blev
tekniskt mojligt. Kort sagt handlar det om att skapa digitala versioner
av den fysiska, analoga, fullskalemodellen. Virtuella upplevelsers
framsta styrka ar alltsa att de mojliggor presentation av rumsligheter
i fullskala utan en fysisk fullskalemodell. Dessa virtuella fullskale-
modeller varit mojliga att skapa under relativt lang tid och dnda har
deras implementering uteblivit. Detta syns sarskilt tydligt vid 1996 ars
iteration av "European Full-scale Modeling Association”-konferensen
som hade det Overgripande malet ”"att o6versatta kunskaper och
praktiska lardomar fran fullskaleforsok i det verkliga rummet till det
virtuella”. Fran konferensens dokumentation gar det att dra en del
slutsatser kring fullskalemodellens unika fordelar samt vad som har
visat sig vara arkitektkarens tidiga positiva syn pa virtuella upplevelser
(Martens, 1996). Fullskalemodellen fokuserar pa arkitekturens mest
svarkommunicerade grepp, den rumsliga faktorn, genom att lata
sinnena uppleva ett liknande rum (Stockli, 1996). Anledningen till att
modeller fungerar battre utan skalforskjutning ar framst att det har
visat sig vara mycket effektivare att skapa sig en rumslig forstaelse av
ett objekt om det gar att anvanda kroppen som mattstock (Dalholm
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& Mitchell, 1996). Utmaningarna ar framst att konvertera ritningsun-
derlaget till en modell som kan anvandas i den virtuella miljén samt
forhallandet mellan teknikens prestanda och pris (Martens, 1996). |
dokumentationen anses att anledningen till varfor fullskalemodelle-
ring inte ar mer utbrett bland arkitekter ar att den har for liten roll pa
arkitektutbildningarna, som istdllet fokuserar mer pa att lara ut
arkitektur genom illustrativa metoder (Schreibmayer, 1996).

Beldggen for att anvanda upplevelser i virtuell verklighet for att
formedla arkitektoniska rumsligheter &r alltsa framst att de later en
persons sinnen uppleva ett rum, utan att rummet behdver konstrue-
ras fysiskt. Sa varfor har inte dessa metoder fatt en roll i hur gestalt-
ningsprocessen lars ut och gangse praktiseras? For drygt fem ar sedan
genomfors en omfattande litteraturstudie i syfte att soka svar pa
fragan varfor virtuell verklighet inte hade natt en bred implemente-
ring hos yrkesverksamma arkitekter (Ruschel & de Freitas 2013).
Studien innefattar 6ver 200 vetenskapliga texter som fokuserar pa
augmenterad verkligenhet® och virtuell verklighet med koppling till
arkitektur mellan 2001 till 2011. De Overgripande slutsatserna fran
litteraturstudien ar att nyttan av metoden var faststalld och det ar ett
etablerat akademiskt amne. Anledningen till varfor virtuell verklighet
inte har natt en bred implementering vid slutpunkten for studien till-
skrivs dven har att de inte ar implementerade under arkitektutbild-
ningen och detta framst for den, vid tidpunkten, hoga kostnaden for
utrustningen.

De tekniska forutsattningarna, och framférallt kostnadsbilden, har
dandrats sedan Martens (1996) samt Ruschel & de Freitas (2013)
formulerade sina slutsatser. De senaste aren har det skett storre fram-
steg inom tekniker for virtuell verklighet an vad som skett mellan
dessa tva studier. Fragan ar om tekniken och arbetsmetoderna har
natt en niva dar de ar sa kostnadseffektiva och enkla att implemen-
tera att de kan vinna mark trots att de inte anvands under utbild-
ningen? Senare studier har fokuserat pa virtuella upplevelser i hard-
vara avsedd for konsumentmarknaden skapade utifran BIM-baserade

3 Augmenterad verkligenhet eller AR — (Kallas dven férstarkt verklighet). En presentationsmetod dar en
forstarkning, som exempelvis vagvisning eller forklarande etiketter, placeras sa de verkar vara fasta vid
objekt i det verkliga rummet. Effekten kan fas antingen genom att anvandaren bor transparenta glaso-
gon, tex Microsoft hololens, eller genom att en smart mobiltelefon I6pande visar bilden fran dess ka-
mera och férser denna bild med ovanpaliggande tredimensionell information.
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ritningsmodeller. De finner att bade for storre stadsplaneringsprojekt,
Lovett et al. (2015) och enskilda byggnadsprojekt, Johansson et al.
(2015), skapar virtuell verklighet baserad pa konsumentprodukter en
produktivitetsokning. Den 6kade forekomsten av BIM-modellering av
byggnader forkortar avsevart arbetsflodet mellan ritning och till virtu-
ell upplevelse, sa ndr som att enklare virtuella upplevelser kan skapas
med en knapptryckning i BIM-programvaran (Johansson et al., 2014).
Men det finns fortfarande problem i arbetsflodet, framst uppstar de
nar BIM-modellerna ar komplexa och da aterges med lag bildfrekvens
eller kraftiga begransat siktavstand. Dessa harleds dock inte till brister
i den konsumentorienterade hardvaran utan till att den del av BIM-
programmen som skapar den virtuella upplevelsen behéver optime-
ras (Johansson et al., 2015).

Men de konsumentbaserade produkterna skiljer sig pa en viktig punkt
fran de tidigare metoderna da de inte gar att uppleva samtidigt i
grupp, nagot som far antas vara centralt i processer som ar beroende
av att flera personer samarbetar. Dock kan denna fordel hos de
konventionella metoderna argumenteras undermineras av deras
kostnads- och utrymmes krav samt att de ar beroende av specialist-
kompetens. Ett exempel finns i utvarderingen av virtuell verklighet i
samband med arkitekttavlingen om ett nytt stadsbibliotek pa Avenyn
i Goteborg 2006. Under jurydverlaggningarna anvandes en Power-
Wall, en storre bildskarm med 3D-bildeffekt. Utvarderingen visade att
juryn upplevde tekniken som ett tillskott i arbetet men att tva av de
fyra tavlande arkitektkontoren var missnéjda med hur deras forslag
redovisats. Missnojet antas ha sin grund i hur de olika modellerna av
de respektive forslagen producerades. De fyra modellerna utforma-
des av en specialkunnig 3D-grafiker som utgick fran enkla 3D-modeller
som respektive arkitektkontor skickat in. Arkitektkontoren fick ge
feedback pa hur modellerna hade Oversats till den virtuella miljon,
men begrinsat till synpunkter utifrdn tva statiska bilder. Aven om
utformningen var rationell relativt de tekniska begrénsningarna sa
innebar den forenklingar och kompromisser som det ar rimligt att
anta att arkitekterna haft ldttare att relatera till om de sjalva hade
kunnat skapa och utviardera modellen (Suneson et al., 2008). Alltsa
kan det antas vara centralt att innehallet i en virtuell upplevelse som
ska anvandas for att kommunicera arkitektoniska rumsligheter kan
produceras av samma personer som skapat den rumsliga gestalt-
ningen.
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Aven om virtuella upplevelser som baseras p& konsumentorienterad
teknik for virtuell verklighet inte kan upplevas samtidigt av en grupp
gar det fortfarande att arbeta i grupp kring en sadan l6sning. Under
uppforandet av SCAs kontorsbyggnad i Mdélndal, 2013-16, gjordes
forsok med virtuell verklighet dar representanter fran de inblandade
aktorerna fick utvdrdera nyttan av att betrakta en BIM-baserad
modell i en huvudburen bildskarm for konsumentbruk. Vid utvarde-
ringen av forsdket var merparten av deltagarna positiva och menade
att tekniken gav en tydligare samlad forstaelse for vilka rum som bygg-
naden skapade. Arkitekten var sarskilt positiv och menar att metoden
underlattar ndr rumsliga konsekvenser av tekniska beslut ska diskute-
ras. Alla deltagarna var dock inte odelat positiva, byggingenjoren och
projektledaren menar att denna metod inte tillférde ndgot om man ar
van vid att ldsa och forsta ritningar. Dock ar alla som deltog i under-
sokningen eniga om att det var gynnsamt fér gruppkommunikationen
att betrakta den digitala modellen pa detta vis eftersom det [amnar
mindre utrymme for individuella tolkningar och darigenom férebyg-
ger missforstand (Roupé et al., 2016).

Studiebesok

Inom examensarbetets omvarldsanalys gjordes dven tva studiebesok
dar det forsta var en medverkan i ett brand- och utrymningsexperi-
ment i virtuell verklighet och de andra var en virtuell visning av Lunds
framtida stadsdel Brunnshog. Bada upplevelserna hade inte bara vitt
skilda syften utan baserades pa helt olika teknik och var skapade med
olika stora resurser. Brand- och utrymningsférsdket var del av tva
studentarbeten vid avdelningen for Brandteknik pa Lunds Universitet.
Den virtuella visningen av det framtida Brunnshog var en del av
”Skane Innovation Week 2017” och skedde pa VR-labbet i IKDC vid
Lunds Universitet. Besdkens syfte var att skapa en personlig relation
till de principer och tekniker som namnts i omvarldsanalysens skrift-
liga kdllor. De ledde dock bada till viktiga slutsatser for detta examens-
arbete, upplevelsen fran det forsta forsoket var vagledande for hur
utvarderingen av den virtuella upplevelsen utformades och det andra
forsoket visade pa vardet av virtuella upplevelser stadsbyggnadspro-
cessen.
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27 mars 2017, Avdelningen fér Brandteknik vid Lunds Uni-

versitet.

Medverkan i ett brand- och ett utrymningsexperiment i virtuell verk-
lighet som var en del av tva olika studentarbeten pa mastersniva vid
avdelningen for Brandteknik pa Lunds Universitet. Forsoken genom-
fordes i samma rum och i direkt foljd efter varandra. Bada experimen-
ten hade till syfte att validera hur enklare utrustning for virtuella
upplevelser kunde anvandas i brandrelaterad forskning genom att
upprepa tidigare experiment utférda med dldre metoder for att skapa
virtuella upplevelser. Experimenten genomfordes med olika nivaer av
konsumentbaserade tekniker for virtuell verklighet, ett med en
mobiltelefonbaserad I6sning och ett med en mer avancerad rorelse-
sparande huvudburen bildskarm.

Forsok 1: “Assessment of People's Perception of Fire Growth: A Virtual
Reality Study”, Francisco Daniel Rosero Narvaez

Repeterade ett tidigare videobaserat forsok dar deltagaren skulle be-
doéma hur Iang tid som passerat mellan tva olika stadier av brand i
popcornsbehallare. Vid det senare stadiet stdller forsoksledaren
fragan om deltagaren tror sig kunna slacka branden med en brand-
slackare.

Forsok 2: “Flashing lights at road tunnel emergency exit portals: A Vir-
tual Reality study with low-cost Head Mounted Displays”, David
Mayorga.

Deltagarna placeras i en rokfylld vagtunnel och visas dar olika forslag
pa utformning av nédutgangar, framst i form av blinkande ljus och
skyltar. Utformningsforslagens synlighet ska graderas relativt
varandra pa en skala mellan 1-5.

Bada forsoken var intressanta da de gav ett tillfalle att prova hur tva
olika system for virtuell verklighet fungerar men framst var det intres-
sant att uppleva rollen som forsoksperson. Det forsta enklare
systemet hade vissa tekniska brister vilket direkt paverkade komfor-
ten, det senare systemet var ndgot mer avancerat men inget av dem
gav en direkt verklig upplevelse. Mest givande var det senare forsoket
da det gaven inblick i hur svart det &r att pa en skala gradera skillnader
i hur gestaltning upplevs. Den viktigaste lardomen var hur lang tid det
tar att genomfora ett experiment i virtuell verklighet, bada dessa tog
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ca 45 minuter sammanlagt, varav 30 minuter spenderades i de
virtuella upplevelserna. Detta upplevde jag som forsoksperson i
langsta laget.

30 maj 2017, VR-Labbet vid IKDC, Skane Innovation Week.

Under ”Skane In-
novation  Week”
fanns mojlighet for
intresserade att
besoka den virtu-
ella modell som
utvecklats i sam-
band med stadsut-
vecklingsprojekten
for omradet Bru-
nnshoég i Lund. Mo-
dellen presenteras

Fig7. Fotografi fran studiebesok pa IKDC i en CAVE‘miljb
och detta ar bade

den enda CAVE-upplevelsen samt den enda virtuella upplevelsen av
ett stadsutvecklingsprojekt i denna skala jag har provat. Relativt de
modernare teknikerna for virtuell verklighet som har undersokts i
examensprojektet fanns det en stor skillnad i hur transparent, i ett
annat ord omslutande, upplevelsen var. Skillnaden ar svar att beskriva
i ord, men en liknelse ar att CAVE-tekniken gav en férstdelse for
rummet som presenterades medan modernare metoder ger en upp-
levelse av ett rum.

Sjalva forsoket var framst intressant da upplevelsen gjordes i grupp
och tydliggjorde vilket stort mervarde virtuella modeller kan ge i att
informera om kommande stadsbyggnadsplaner. Med i gruppen fanns
en aldre person som precis kopt en, da inte byggd, lagenhet i Brunns-
hog. Personen visste vilket hus och vilken ldgenhet det var och
presentationsledaren visade utsikten fran personens framtida
balkong. Detta fick personen att skina upp med hela ansiktet och
utbrista “vad bra det kommer bli att bo dar”. Kanslan som formedla-
des var att denna person just fatt trygghet i ett stort livsbeslut. Aven
om detta ar en i hogsta grad subjektiv slutsats sa ger den en antydan
om att virtuella upplever av framtida stadsbyggnad kan ha stort varde
for de som ar direkt berorda.
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Sammanfattning och slutsatser fran del 1

Fran denna inledande omvarldsanalys gar det att dra flera slutsatser
som talar for nyttan av att formedla arkitektoniska rumsligheter i
virtuella upplevelser. For det forsta visar ett par kallor pa mervardet
av att formedla en framtida rumslighet i fullskala da det ar en unik
upplevelse, som inte gar att aterge med andra representationsme-
toder (Dalholm & Mitchell, 1996; Stockli, 1996). Virtuell verklighet ar
sarskilt anvandbar eftersom tekniken mojliggdor presentationer av
fullskalemodeller utan att de konstrueras i verkligheten. Samtida
undersokningar har visat pa att tekniken kan hjélpa intressenter med
olika bakgrund till en samlad forstaelse av ett byggprojekt (Roupé et
al., 2016).

Genom denna omvarldsanalys har dven tva tydliga utmaningar for att
implementera virtuella upplevelser i den gestaltande processen
formulerats. Dels maste skapandet av dessa virtuella miljoer ske pa
ett for arkitekten hanterbart vis i gestaltningsprocessen, da det ar
viktigt att personen bakom en rumslig idé kdnner sig tillfredsstalld
med hur den férmedlas (Suneson et al., 2008). Dels behover de virtu-
ella upplevelserna kunna visas med andra presentationsmetoder an
huvudburna bildskdarmar, som exempelvis en storbildsskarm, sa att de
kan anvandas i gruppdialoger (Sousa Santos et al., 2009). Det &r dessa
tva utmaningar som den teoretiska bakgrundsstudien och de
praktiska undersdkningarna, samt utvarderingen, fokuserar pa.
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Del 2. Teoretisk bakgrunds-
studie

Denna bakgrundsstudie har genomforts med utgangspunkt i frage-
stallningarna (se sid 10) och lardomarna fran denna har omvandlats
till riktlinjer for de tillampande undersékningarna i del tre. Syftet med
bakgrundsstudien ar dels att sammanstalla resultat av tidigare prak-
tiska undersdkningar i dmnet. Dels att kunna ifragasatta de etablerade
metoderna for att kommunicera med virtuella upplevelser, vilka ofta
styrs mer av programvarornas utformning édn av en bedémning av vad
som vore ett optimalt kommunikationsunderlag.

Bakgrundsstudien presenterasifem avsnitt, dar det forsta underséker
den grundlaggande skillnaden mellan konventionella visualiseringar
och virtuella upplevelser. Avsnitt tva redogor for visuell retorik och
kommunikation i byggprocessen. Avsnitt tre undersoker de represen-
tationsmetoder som konventionellt anvands i arkitektoniska gestalt-
ningsprocesser. Avsnitt fyra presenterar lardomar fran forskning om
datorspel som beddms relevanta for virtuella upplevelser av land-
skapsarkitektur. Den avslutande femte delen sammanstaller delarnas
resultat i riktlinjer for de tillampande undersdokningarna.

1. Att jamfora konventionella visualiseringar med

virtuella upplevelser

For landskapsarkitekten ar berattande starkt forknippat med ordet
visualisering. Detta inledande resonemang syftar till att problemati-
sera begreppet, da teknologisk utveckling gjort det moijligt att
formedla budskap pa nya vis. Virtuella upplevelser av landskapsarki-
tektur innebar en maojlighet att skapa interaktiva visualiseringar dar
framtida projekt kan upplevas genom att dess rumsligheter simuleras.
Detta innebdr dven en ny metod foér att bara berattelsen om
kommande landskapsarkitektur, det interaktiva narrativet. | detta
avsnitt undersoks skillnaderna mellan representativa och interaktiva
narrativ, vilket exemplifieras i skillnaden mellan hur spelfilm och
datorspel formedlar en historia, och de grundlaggande anledningarna
till varfor upplevelser kan innebara en djupare rumsforstaelse
presenteras.
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Uppdelningen mellan att beratta genom ett representativt narrativ
och beratta genom en upplevelse har forst definierats tydligt i och
med virtuella miljoers uppkomst. Ett representativt narrativ formed-
lar ett budskap genom ett visuellt intryck, medan ett simulerat narra-
tiv ar en upplevelse, ett berdttande som genom en simulering inbegri-
pande ett visuellt intryck formedlar budskapet. Ett representativt
narrativ definieras som en symbolik som betraktaren lockas att tolka
i enlighet med det budskap som skaparen av representationen avser
att formedla. Ett simulerat narrativ, som exempelvis en virtuell miljo,
berattar genom att |ata betraktaren uppleva budskapet (Rehal 2000).
Resonemanget gar att utveckla med foljande liknelse; en bild av ett
flygplan kan visa vilken farg och form planet har, medan en simulering
darutover ger betraktaren majlighet att uppleva och interagera med
flygplanet, t.ex. att mandvrera planet om simuleringen forsetts med
sadan information. En simulering férmedlar darmed aven en forsta-
else for hur ett objekt beter sig relativt externa faktorer (Frasca 2013).
Konceptet blir mer greppbart genom ett resonemang kring hur en
historia kan berattas i ett datorspel relativt hur en spelfilm berattar
sin historia. | spelfilmen, ett representativt visuellt narrativ, formedlas
berattelsen genom att filmens karaktarer interagerarar med varandra
och sin milj6, och dar betraktarens roll ar passiv. Virtuella miljoer i
datorspel kan daremot beratta en historia genom att lata spelaren ta
en aktiv roll i narrativet, som blir en produkt av hur spelaren utforskar
spelets miljoer och interagerar med dess skrivna karaktarer.

Detta perspektiv gar att applicera inom arkitektonisk rumsférmedling
och sammanfattas till en uppdelning mellan statiska visualiseringar,
som visar rummet, och interaktiva visualiseringar, som innebar
rumsliga simuleringar vilka i storre utstrackning ger samma kognitiva
och affektiva svar som den riktiga platsen (Wergles & Muhar 2009).
En fordel med rumsliga simuleringar ar att de forebygger missfor-
stand; studier har visat att en storre andel av férsdkspersonerna
tolkar dessa mer lika an konventionellt presentationsmaterial
(Hornyanszky Dalholm 1998). Likheten i tolkningar gar att harleda till
teorier om hur det manskliga sinnet bygger forstaelse for objekt och
rumsligheter genom fysisk forflyttning och utforskning (Dalholm &
Mitchell, 1996). Teorin har starkts genom djurstudier som visar att
moss rumsforstaelse bygger pa att deras sinne arrangerar minnesbil-
derna fran utforskandet av en rumslighet pa ett vis som liknar
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rummet. Med andra ord motsvarar den fysiska placeringen av rums-
liga intryck i hjarnan en modell som liknar rummet och i efterhand
anvands for att forsta rummet (Abbott & Callaway, 2014). En viktig
aspekt vid formedlingen av arkitektoniska rumsligheter i interaktiva
simuleringar ar att manniskans rumsforstaelse bara delvis bygger pa
navigering och ruttplanering. Vi som manniskor navigerar och forstar
platser framst utifran vara tidigare erfarenheter. Nar vi for forsta
gangen besoker t.ex. ett hotell baseraras var forstaelse av de rumsliga
forhallandena delvis pa var forutfattade mening kring hur ett hotell
vanligtvis ar uppbyggt. For platser som saknar en liknande tydlig
forlaga, vilket sannolikt innefattar de flesta landskapsarkitekturpro-
jekt, dr var forstaelse istillet beroende av tydliga landmarken. Aven
objekts materialitet och texturer ar nédvandiga for att vi ska kunna
orientera oss, vilket innebar att en interaktiv visualisering behover
vara pa en detaljniva dar skillnaden mellan olika material ar urskilj-
bara. En stor brist hos dessa interaktiva visualiseringar ar dock att de,
i dagslaget, inte pa ett realistiskt vis kan simulera andra manniskor pa
de platser som formedlas. Var interaktion med andra personer pa en
plats kan argumenteras ge en starkare paverkan pa vart intryck av
platsen an dess platsens rumsliga struktur (Dalholm & Mitchell, 1996).
Det ar alltsa viktigt att se dessa virtuella upplevelser som en simule-
ring av ett framtida rum och inte en virtuell atergivning av en
kommande verklighet.

2. Kommunikation i byggprocessen och
visuell retorik

Detta avsnitt undersdéker kommunikation i byggprocessen samt redo-
gor for begreppet visuell retorik och dess innebord. Detta gors da den
kommunicerande delen av byggprocessen har sina unika utmaningar
och dessa ofta beror pa att byggprocessens parter har olika mycket
erfarenhet av att arbeta visuellt. Avsnittet lyfter farhagor med att
betrakta en ny kommunikationsmetod som mer neutral an tidigare
metoder enbart for att den innebdr en mer transparent redovisning.
Utdver detta konstateras att det inte finns ett givet samband mellan
en mer neutral atergivning och battre kommunikation, nagot som
format hur den virtuella upplevelsen som skapas under de tillampade
studierna utvarderas.
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Byggprocessens olika faser ar alla beroende av visuella metoder, dar
de anvands i skilda syften och skeden. Nagra exempel ar hur snabba
skisser anvands i det tidiga gestaltningsarbetet, fotorealistiska
presentationsbilder kommunicerar den kommande gestaltningen
fore byggnationen och nar byggnaden ar uppfoérd anvands relations-
handlingar for att utvardera projektet (Bouchlaghem et al., 2005).
Utmarkande for byggprocessen ar att den anvander visuell informat-
ion for tva olika syften, dels for att illustrera och forklara, dels for att
dokumentera och besluta. Det forra utgors av forklarande skisser och
perspektivteckningar medan det senare utgors av planer, ritningar
och fysiska modeller (Wikforss, 1977). Vid en forsta anblick kan denna
uppdelning verka logisk, da en ritning kan argumenteras vara ratt eller
fel jamte idén hos den som ritar och att det som byggs utifran en
ritning kan byggas ratt eller fel utifran ritningen. Denna uppfattning
kan dock forsvara byggprocessen da effektiva byggprocesser ar bero-
ende av konsensus kring vad som ska byggas och en lika forstaelse for
hur enskilda beslut formar den slutgiltiga rumsligheten (Hoezen et al.,
2006). En metanalys av studier kring kommunikationsproblem i bygg-
processen drar slutsatsen att dessa beror pa en kultur och kunskaps-
skillnad mellan bestéllare och utférare, vilken forstarks bade av
semantiska och tekniska faktorer (Norouzi et al., 2015). Kunskapsskill-
naden kan ténkas bero pa att de olika aktérerna i byggprocessen har
olika mycket erfarenhet och skolning i att visuellt utveckla idéer och
visuell kommunikation. Landskapsarkitekter och arkitekter ar centrala
for byggprocessen och deras roll ar ofta att genom visuella verk
omvandla byggherrens idé och projektets forutsattningar till en
konkret gestaltning som senare ska byggas av entreprendren. Da
merparten av byggprocessens ovriga yrkesgrupper snarare arbetar
med att utveckla idéer i ord och ekonomiska kalkyler kan arkitekterna
hamna i en oférdelaktig position dar de har svart att inkludera 6vriga
parter i den visuella processen (Rehal, 2000). For att motverka detta
behdver arkitekterna aktivt strava efter god kommunikation, vilken ar
beroende av féljande tre faktorer: semantik, dvs. att mottagaren
forstar budskapet; kdnslosvar, dvs. hur mottagaren reagerar pa med-
delandet; samt tekniska aspekter, sasom medium och budskapets
kvalitet (Norouzi et al., 2015). | ett optimalt kommunikationsflode ar
underlaget dessutom interaktivt och kan enkelt revideras lI6pande
(Bouchlaghem et al., 2005).
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Detta ar naturligtvis inte nagot som ar unikt fér byggprocesser. Gene-
rellt galler att om ett visuellt verk ska tolkas lika behdver skaparen och
betraktaren ha liknande erfarenheter och begreppsgrund (Jamieson,
2007). Eftersom detta ar ett sdllsynt sammantraffande uppstar
behovet av visuell retorik, vilket kan beskrivas ur tva perspektiv. For
det forsta som férmagan att skapa en bild sa att den kommunicerar
det tankta budskapet, eller som kunskapen om hur en bilds konstrukt-
ion paverkar vilket budskap den kommunicerar (Eriksson & Gothlund,
2004). Att det kravs en medveten utformning av en bild for att den
ska formedla ratt budskap ar inte en bland allmanheten vedertagen
och sjalvklar slutsats. Kanske beror detta pa ett upplevt samband
mellan férmagan att se en bild och forsta en bild, att titta pa en bild
ar enkelt och darfor antas bilden vara enkel att forsta (Barthes, 1985).
Den fotografiska bilden ar ett bra exempel. Lange ansags fotografiet
vara ett rattvisande och neutralt kommunikationsmedium. Majligen
darfor att de metoder som anvands foére fotografiet alla var visuella
atergivningar tydligt skapade av mansklig hand, och darmed en
uppenbar atergivning av en persons grafiska tolkning av verkligheten.
Da fotografiet skapas pa maskinell vag ansags det snarast som ett
"forevigat fonster” genom vilket betraktaren tittade, och darigenom
en objektiv skildring. Detta forhallningsatt kom senare att ifragasattas
och konsensus idag ar att en fotografisk bild inte ar objektiv da foto-
grafen valjer vilka “fonster” som forevigas (Eriksson & Gothlund,
2004). Neutralitet i visuell kommunikation kompliceras ytterligare av
att alla visuella narrativ lyder under samtida konventioner, da en stor
del av budskapet baseras pa radande stilideal. Ett fotografi kan nar
det tas anses vara realistiskt och neutralt for att bara ett tiotal ar
senare upplevas som en tydlig dokumentation av kladstilar (Jamieson,
2007).

Sammanfattningsvis lyfter tidigare forskning risker med att betrakta
en kommunikationsmetod som neutral bara for att den, relativt tidi-
gare metoder, formedlar ett budskap pa ett nytt vis. Virtuella upple-
velser, och deras interaktiva berattelse, kan upplevas som en mer
objektiv formedling av en rumslighet dn en bild pa samma rumslighet.
Men likt hur synen pa fotografiet férandrades over tid kommer
sannolikt problem identifieras ocksa med virtuella upplevelser, da
dven de ar skapade av mansklig hand. Vidare ar det rimligt att anta att
budskapet fran virtuella upplevelser dven tolkas olika av dess skapare
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och en utomstaende betraktare da dessa antagligen inte delar be-
greppsrymd. Darfér bor utvarderingen av den virtuella upplevelsen
som skapas under de tillampade studierna i del tre inte fokusera pa
hur neutralt den redovisar platsen utan pa hur oberoende betraktare
uppfattar dess budskap.

Detta avsnitt har bara etablerat en grundlaggande forstaelse for vilka
utmaningar som finns kring kommunikation i den arkitektoniska
arbetsprocessen. | nasta avsnitt utreds detta narmare genom att
diskutera de etablerade visuella representationsmetoderna som
anvands i denna arbetsprocess och i vilket syfte respektive metod
anvands.

3. Konventionella visuella representat-
ionsmetoder i arkitektoniska gestaltnings-
och arbetsprocesser.

| detta avsnitt fors ett resonemang kring utvalda visuella representat-
ions- och arbetsmetoder som konventionellt anvands i arkitektoniska
arbetsprocesser. Urvalet har begransats till de konventionella
metoder som ar mest lika den virtuella upplevelsen, modeller och
visualiseringar. Resonemanget har till syfte att diskutera om digitalt
modelleringsarbete och virtuella upplevelser av modeller kan tillgo-
dose samma behov som fysiska modeller och konventionella kommu-
nikationsmetoder for landskapsarkitektur. Detta eftersom en forsta-
else av de konventionella metoderna ar nédvandig for att besvara
studiens primara fragestallningar. Avsnittet ar disponerat sa att
modeller och visualiseringar diskuteras var for sig och fokus ligger
framst pa hur dessa kommunicerar, snarare dn hur de fungerar som
arbetsredskap i gestaltningsprocessen.

3a. Modeller

Traditionellt fyller modeller i designprocesser tva huvudsakliga syften:
det forsta som ett konstnarligt arbetsverktyg for att bearbeta en
rumslig tanke (Werner, 2011); det andra som ett kommunikationsme-
dium for att formedla idén till parter som inte ar direkt inblandade i
skapandeprocessen, exempelvis projektets brukare (Brandt, 2007). Pa
senare tid har (digitala) modeller dven tjanat som tekniskt underlag
for produktion av konstruktionsritningar via BIM-l6sningar (Takim et
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al., 2013). Den kommande analysen redogor forst for modellernas
olika roller, konstndrliga, kommunikativa eller tekniska, och sedan
diskuteras eventuella skillnader mellan fysiska och digitala modeller.

Modellen som konstndrligt arbetsverktyg

Tidigare examensarbeten visar att modellarbete leder till en djup
relation mellan skapare, plats och process (Ogren, 2010; Borselius,
2014; Schwab, 2016). Detta ligger i linje med budskapet i facklitteratur
i dmnet arkitektonisk modellbyggnad, t.ex. Werner (2011), Dunn
(2014), Cook (2014) och Pascual i Miré et al. (2010), som tar en prak-
tisk ansats snarare dn en akademisk och visar exempel pa hur
modeller kan konstrueras och utformas estetiskt. Modellerna i sig,
och processen att skapa dessa, har hog status inom arkitektkarerna,
rimligtvis en foljd av deras givande inverkan pa skapandeprocessen
(Ogren, 2010; Borselius, 2014; Schwab, 2016). Eftersom fokus i den
foreliggande studien snarare ar hur digitala modeller i virtuella upple-
velser tolkas av personer utanfor den aktiva gestaltningsprocessen,
gors en avgransning mellan det kreativa syftet bakom att bygga en
fysisk modell, och intrycket den fysiska modellen ger. Modeller som
redskap i konstnarliga arbetsprocesser kommer inte att studeras.

Modellen som tekniskt underlag

En illustrativ karaktarisering av en teknisk modell ar att den, till skill-
nad fran en modell som ett konstnarligt arbetsverktyg, inte ger ett
resultat som fungerar som ett fristaende konstverk (Pascual i Miré et
al., 2010). BIM-modellering ar den for samtiden vanligaste forkom-
mande tekniska modellen for byggprojekt. BIM definieras som en
process dar en datormodell anvands for att simulera planering,
utformning, konstruktion och drift av ett objekt; alltsa en teknik som
tillater att dess anvandare skapar en simulering av det framtida bygg-
projektet genom att sammanstalla digitala prototyper av dess
bestandsdelar (Takim et al., 2013). For att fortydliga definitionen ar
det viktigt att betdnka att den tekniska modellens framsta syfte ar att
vara matbar och anvandas for simuleringar, aven om de i vissa fall
ocksa kan ha kommunicerande egenskaper och ett konstnarligt varde.

Modellen som kommunikationsmedium

Den stora skillnaden mellan en fysisk modell som kommunikations-
medium och 6vrig kommunikation i en designprocess ar att modeller
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representerar en rumslig idé, istallet for att vara en bild av densamma
(Werner, 2011). Antalet studier som har undersékt hur en modell
fungerar i en kommunikationsprocess ar begransat, men de pekar alla
pa att det finns ett samband mellan modellens detaljniva och diskuss-
ionen den ger upphov till: en studie av designarbete i modellburen
dialog mellan anvandare av en kommande |6sning och den ansvarige
designern, visar tydligt hur en ldgre detaljniva ger mer 6ppen och
kreativ feedback fran deltagarna, medan en hogre detaljniva ger mer
direkt respons pa sjalva utformningen (Brandt, 2007). Liknande slut-
satser finns i tva ovriga studier men lyfter dven behovet av en lagsta
detaljniva, exempelvis rattvisande materialitet, eftersom icke-skolade
inom arkitektur och design har svart att omtolka en alltfér abstrakt
representation till det framtida fysiska rummet (Hornyanszky
Dalholm, 1998; Downes & Lange, 2015). Slutsatsen ar att modellers
detaljniva bor styras av i vilket syfte de ska anvandas: om de ska
anvandas for att fraimja idéer bor de vara mer abstrakta; om de, likt i
detta examensarbetets tillampande studier, ska formedla en upple-
velse bor de vara mer konkreta.

3b. Digitala modeller jamfort med fysiska

Producerade modeller kan existera i tva former, som fysiska modeller
eller som datorbaserade digitala modeller, och bada typer har sina
styrkor och svagheter. Gemensamt for bada ar att de ar kommunikat-
ionsmedier som anvands for att studera den framtida l6sningens fy-
siska egenskaper (Brandt, 2007).

Bland den fysiska modellens styrkor finns att den later oss betrakta en
gestaltning direkt med vart synsinne, vilket gor det mojligt att pa ett
instinktivt vis valja utsnitt och perspektiv samt fokusera pa bade
detaljer och helhet (Dunn, 2014). Vidare har den fysiska modellen
aven formagan att locka betraktare och spontant samla manniskor till
diskussion kring ett projekt (Wikforss, 1977). Den fysiska modellens
nackdelar ar framst kopplade till att den ar just fysisk: av praktiska skal
maste modellen oftast konstrueras i skala och ar bunden till en fysisk
plats, dessutom kan eventuella revideringar vara svara att genomfora.

Den digitala modellens styrkor motsvarar i stor utstrackning den
fysiska modellens svagheter: digitala modeller ar relativt enkla att
revidera, de kan dupliceras odndligt manga ganger och de kan enkelt
forflyttas. Digitala modeller ar dock ineffektiva formedlare av rumsliga
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intryck jamfort med sina fysiska motsvarigheter. Arbetsuppgifter som
utfors med en modell som arbetsunderlag gar generellt snabbare med
en fysisk modell an med en digital modell. Ett viktigt undantag fran
detta ar direkta matningar av ytor och volymer dar den digitala
modellen ar fullstandigt overlagsen alla 6vriga arbetsunderlag (Dadi
etal., 2014).

Ytterligare en styrka hos de digitala modellerna ar att de kan forstoras
och forminskas l6pande, samma modell kan alltsa bade betraktas i
bade olika skalor och i full storlek. Modeller utan skalforskjutning har
den stora fordelen att den som betraktar dessa kan anvanda sin egen
kropp som mattstock och att material och texturer ar mer rattvisande
om de aterges i faktisk storlek (Dalholm & Mitchell, 1996; Martens,
1996). Forsok dar intryck fran analoga fullskalemodeller och fran
deras digitala virtuella motsvarigheter jamfors med den verkliga
rumsliga forlagan, har visat att de analoga och digitala fullskalemo-
dellerna framkallar liknande sinnesupplevelser av rummets spatiala
forhallanden. Den digitala modellen presterar samre relativt den
analoga motsvarigheten, men detta antas bero pa brister i den
tekniska representationen (Rodriguez, 1996). Ytterligare undersok-
ningar har harlett detta till att virtuell verklighet hammar, eller
begransar, vissa specifika sinnesintryck, exempelvis djupforstaelse
och att det i fysiska modeller uppstar en naturlig skuggverkan samt
akustisk respons, nagot som kraver stora anstrangningar for att nd i
en digital virtuell upplevelse (Martens, 1996). Virtuella miljoer beho-
ver dven ge mojlighet att styra upplevelsen med kroppsmotoriken fér
att ge en fullgod upplevelse (Sousa Santos et al., 2009). Likval har den
fysiska fullskalemodellens fordelar inte medfért att den har blivit
norm, da dess logistiska problem och hoga kostnader gor den svar att
implementera i ett arkitektoniskt projektflode (Hornyanszky Dalholm,
1998). Rimligtvis uppvags den digitala modellens brister till viss del av
att den ar betydligt enklare att hantera och framstalla.

Avslutningsvis dr det namnvart att forstaelsen av modellerade rums-
ligheter gynnas av att de kan betraktas i olika medier och skalor. Olika
betraktare foredrar olika medier, sdsom plan, modell och perspektiv,
for att forsta olika aspekter av ett rum, men alla betraktare har nytta
av att fa rumsligheten presenterad pa flera manér (Hornyanszky
Dalholm, 1998). Pa motsvarande satt kan analoga och digitala arbets-
redskap med fordel blandas i skapandeprocessen; arbetet i en digital
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process dr behjalpt av en analog modell vid sidan av skarmen (Dadi et
al., 2014). Det ar alltsa alltid ar givande att presentera en rumslighet
pa mer an ett vis, oavsett om det ar i olika skalor, olika medier eller
sker analogt eller digitalt.

3c. Visualiseringar

Det finns flera utmaningar i att utvardera visualiseringar av arkitekto-
niska rumsligheter. En central sadan ligger i att urskilja och separat
utvardera skapandeprocessens olika bestandsdelar. Personen som
skapar en visualisering maste dels beharska ett tekniskt verktyg,
oavsett om detta ar ett konventionellt ritverktyg eller ett avancerat
datorprogram, dels forma skapa nagot som kommunicerar ett bud-
skap. En utvardering och analys av visualiseringar i arkitektoniska
arbetsprocesser maste alltsa skilja pa vad som ar skaparens skicklighet
i att anvanda de tekniska verktygen och hur effektivt det skapade
verket kommunicerar budskapet (Sheppard, 2001).

De flesta kallor som presenteras har fokuserar pa hur val visuali-
seringar kommunicerar ett budskap till externa parter, men inte heller
detta ar helt enkelt att utvardera. Utvarderingen av en visualisering
maste sattas i relation till i vilket avseende den anvands. Ett exempel
pa problemet finns i hur visualiseringar som anvands vid kommunikat-
ion mellan samhallsbyggnadsprocessens aktiva parter och medbor-
gare kan utvarderas utifrdn olika mattstockar: Ar visualiseringar som
bast nar de ar neutrala och korrekta? (Downes & Lange, 2015), eller
ar de som bast om de ar latta att forsta av allmédnheten? (Wikforss,
1977). Kanske ar visualiseringens framsta roll att vara en metod for
lekman att jamfora projekt? (Paar, 2006). En annan betydande funkt-
ion ar visualiseringens formaga att vacka intresse hos allmanheten
genom att ge visioner av framtiden. Det ar alltsa inte oproblematiskt
att utvardera om en given visualisering ar bra eller dalig, men enkelt
att beréattiga dess existens genom att peka pa alla roller de kan fylla i
en kommunikationsprocess.

Oavsett vilken roll visualiseringen har spelat i kommunikationsproces-
sen ska den oftast formedla en framtida plats. Darfor ar det rimligt att
visualiseringen korrekt aterger den framtida platsens utformning.
Downes och Lange (2015) samt Wergles och Muhar (2009) ar tva
studier av fa som empiriskt och med en tydligt redovisad metod har
utvarderat om detta uppfylls. Den férra har undersokt fyra olika
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offentliga projekt i England genom att aterskapa visualiseringarna
som skapades infor dessa projekt och sedan fotografera platserna i
likande vinkel efter projektet var uppfort. For alla de undersdkta visu-
aliseringarna ar det svart att i efterhand ta ett likartat fotografi, i vissa
fall direkt omojligt, da visualiseringarna visar de kringliggande bygg-
nadskropparna med valdigt felaktiga proportioner relativt en fotogra-
fisk bild med samma vinkel och utsnitt (Downes & Lange, 2015). Den
andra undersokningen ror ett torg i Wien och bygger pa en jamférelse
mellan responsen fran visualiseringar infor omgestaltning av torget,
och fran den faktiska platsen nar projektet var genomfort. Studien
genomfordes genom att en grupp personer fick kommentera visuali-
seringarna och en grupp personer fick kommentera sjalva platsen.
Gruppen som fatt reagera pa visualiseringarna tenderar att recensera
deras visuella kvalité snarare dn att bedoma platsen visualiseringarna
visar, vilket torde vara en effekt av att projektet genomférdes kring
millennieskiftet och visualiseringarna darfér, matt med dagens matt,
ar nagot enkla och ett relativt nytt kommunikationsredskap. Dock
finns det ingen koncensus inom gruppen om visualiseringarna ar bra
eller har en lagom niva av realism. Vidare ar kommentarerna pa visu-
aliseringarna enbart fokuserade pa de i gestaltningsférslaget tongi-
vande elementen; en fontan, en staty och ljuslyktorna samt platsens
materialval. Detta skiljer sig fran gruppen som reagerat pa den
faktiska platsen, som framst namner den roriga trafiksituationen och
platsens allmdnna anvandningsomrade. Gruppen som gor platsbeso-
ket dgnar, relativt den andra gruppen, valdigt lite uppmarksamhet at
fontanen, statyn och ljuslyktorna. Detta tyder pa att arkitekten har
betydligt mer kontroll dver vilka intryck som formedlas i visualisering-
arna och darfér kommunicerar de delar arkitekten styr oOver i
projektet snarare an platsens framtida helhet (Wergles & Muhar,
2009). Ett varde forefaller finnas i att utvardera om en virtuell upple-
velse av ett landskapsarkitekturprojekt skiljer fran intrycket av det
fardiga projektet, och pa vilket vis. Samtidigt ar en sadan utvardering
problematisk, eftersom forsokspersonernas upplevelse ar ytterst
personlig och inte enkelt kan avgransas till det som landskapsarkitek-
ten kan styra 6ver. Foljaktligen skulle en upprepning av studien med
andra forsokspersoner sannolikt ge ett

annat resultat.
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4. Relevanta lardomar fran datorspel.

For landskapsarkitekter som vill kommunicera i virtuella upplevelser
finns mycket kunskap och metodik att hamta fran hur vissa datorspel
skapar berattelser genom att spelaren utforskar deras miljoer. Detta
eftersom virtuella upplevelser och datorspel i grunden ar valdigt lika,
samtidigt som det akademiska kunskapsfaltet kring datorspel ar
betydligt storre. | detta avsnitt redogors forst for grundlaggande
utmaningar i att utvardera datorspel, sedan undersoks skillnaderna
och likheterna mellan datorspel och virtuella upplevelser och avslut-
ningsvis presenteras utvald forskning som beddms sarskilt intressant
for landskapsarkitekten.

4a. Att utvardera datorspelsupplevelser och mojliga
likheter med att utvardera virtuella upplevelser av
landskapsarkitektur.

| utvarderingen av datorspel och spelupplevelser finns ett grundlag-
gande aterkommande problem som &r ytterst relevant for utvarde-
ringen av virtuella upplevelser av landskapsarkitektur. Problemet ar
att definiera fran vems perspektiv engagemanget ett datorspel skapar
ska matas och i vilket syfte. Ar det &nskvart att anvindaren upplever
hela datorspelet, eller ar malet att anvandaren ar nojd med sin
upplevelse? Sjalvklart vore det optimala att bada kriterierna ar upp-
fyllda men studier av datorspel har visat att en enskild spelare i
genomsnitt bara upplever ca 25 procent av spelets miljoer. Spelaren
ar alltsa inte direkt intresserad av hur stor del av spelet denne har
utforskat eller hur lang tid spelandet pagar, utan slutar spela da denne
ar nojd med sin upplevelse (Almeida et al., 2016). Det ar rimligt att
anta att detsamma galler for en virtuell upplevelse av landskapsarki-
tektur; anvandaren kommer inte att utforska hela projektet om det
inte finns nagot som lockar till det, eller ett krav pa att géra sa. Dartill
ar det relevant att fundera pa hur anvandarens insatser i virtuella
upplevelser av landskapsarkitektur ska utvirderas. Ar det ett gott re-
sultat om anvandaren utforskar hela projektet, eller ar det ett gott
resultat om anvandaren tycker projektet verkar bra?
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4b. Positiv interaktion mellan anvandare och teknik

En virtuell upplevelse kan definieras som ett datorspel som saknar
spelmekanik,* alltsd en interaktiv upplevelse som saknar uppstéllda
regler, en skapad konflikt, mer dan en spelare samt en matbar utkomst
(Cashman, 2010). Denna definition ar effektiv da den ar tydlig, men
det finns dven stora likheter mellan virtuella upplevelser och dator-
spel. Exempelvis bygger virtuella upplevelser, trots sin avsaknad av
tydlig spelmekanik, pa samma mekanismer som ett enkelt datorspel;
likt i ett datorspel maste en anvdndare av en virtuell upplevelse inte-
ragera med teknik for att orsaka en férandring i den virtuella miljon,
exempelvis forflytta sin position. Om anvandaren bdrjar interagera
med tekniken i en tat féljd kommer anvdndaren snart att mer eller
mindre omedvetet borja interagera med tekniken, snarare dn att
ensidigt styra upplevelsen (Dalholm & Mitchell, 1996). Detta samspel
med tekniken forsatter anvandaren i vad som beskrivs som en “feed-
back-loop”, dvs. ett upprepat cirkulart handelseforlopp mellan spela-
ren och spelet. Dessa "loopar” utnyttjas av datorspel da de, forutsatt
att de utformas korrekt, gor det svart att sluta spela ett spel da de
forsatter spelaren i ett tillfredstallande sinnestillstand som benamns
"flow” (Boyle & Connolly, 2008). Det finns alltsa tydliga skillnader
mellan datorspel och virtuella upplevelser men det ar fortfarande
majligt att en anvandare av en virtuell upplevelse interagerar med
den som om det vore ett enkelt datorspel.

4c. Strategier for att fa datorspelare att spela langre
och utforska mer av datorspelets miljoer

D3 det ofta ar av intresse for landskapsarkitekter som kommunicerar
i virtuella upplevelser att anvdandarna utforskar projektet sa mycket
som mojligt ar det relevant att dra paralleller till hur datorspel lockar
spelare att fortsatta spela. Ett datorspel som motiverar spelaren att
fortsatta spela utan en extern anledning, exempelvis ekonomisk
utdelning, kallas for ett sjalvdrivande datorspel. Tidigare i detta
avsnitt namndes hur en aterkommande interaktion mellan ménniska
och teknik skapar en “feedback-loop”, som néar den ar ratt utformad
forsatter anvandaren i ett sinnestillstand av tillfredstallelse och gor

4 Spelmekanik (game mechanics): Ett begrepp for att sammanfatta den logik, exempelvis
spelregler och mal, som tillsammans med spelteknik, exempelvis tarning och spelplan, utgor
ett spel.
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spelaren med bendgen att fortsatta. Kan en liknande metod anvandas
for att driva anvandare att fortsatta utforska en virtuell upplevelse av
landskapsarkitektur, och finns det nagra nackdelar med att gora sa?

For att skapa en sjalvdrivande spelupplevelse ar det centralt att
matcha spelarens férmaga med spelets mal. Den enklaste mekan-
ismen som driver en spelare att fortsatta spela 4r om spelets uppgifter
har en konstant Okande svarighetsgrad. Effekten kan forstarkas
genom att svarighetsgradsprogressionen kontinuerlig kommuniceras
till spelaren via positiv feedback (Richter et al., 2015). Vilken del av ett
spel en spelare viljer att utforska ar framforallt kopplat till tva
faktorer; visuella lockelser och spelmekaniska krav. En speldesigner
kan alltsa styra vilka delar av rummet som utforskas genom att fordela
dessa malpunkter jamt over rumsligheten (Almeida et al., 2016). Det
som oftast far spelare att avbryta ar om datorspelets krav pa tangent-
tryckningar upplevs som for komplicerade och orimligt svara att lara
sig kontrollera spelet (Rogers, 2017). Det ar dock inte entydigt positivt
att ha en for stark relation mellan spel och spelare da detta tar en stor
del av spelarens mentala kapacitet i ansprak. Studier pa datorspel som
anvands in undervisningssyfte har visat att det finns en koppling
mellan hog niva av spelarengagemang och férsamrad budskapsforsta-
else. Kortfattat beror detta pa att spelaren ar sa engagerad med att
spela spelat att det inte finns tid till eftertanke och reflektion vilket
kravs for effektiv inlarning (Marsh, 2016).

Att bygga in en 6kande svarighetsgrad ar sannolikt mindre relevant
for virtuella upplevelser av landskapsarkitektur. Dock pekar forsk-
ningen pa att det ar av stor vikt att en anvandare inte upplever svarig-
heter med att kontrollera den virtuella upplevelsen, men att det inte
ar negativt om upplevelsen ar initialt utmanande. Vidare ar det viktigt
att den virtuella upplevelsen utformas sa att den lockar, eller driver,
anvandaren att utforska hela rumsligheten, men inte sa mycket att
det distraherar anvandaren fran att undersoka projektet.

4d. Exempel pd anvandning av datorspel i
byggprocesser

Det finns ett par intressanta studier som har undersokt projekt dar
datorspel och spelmekanik anvants i syfte att 6ka forstaelsen for ett
stadsbyggnadsprojekt genom anvandarstyrd interaktivitet. Under en
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utredning om att etablera ett ”“personal rapid transit” system i
Uppsala skapades en interaktiv simulering, som kortfattat bestod av
att anvandaren fick lagga ut spar for transportsystemet och satta ut
stationer. En utvardering av detta projekt konstaterar att anvandan-
det av en virtuell stadsmodell hjalpte kommunicera projektet genom
att Iata anvandarna uppleva det tankta transportsystemet istallet for
att visa det (Videira Lopes & Lindstrom, 2012). Ett mycket uppmark-
sammat spelbaserat dialogprojekt ar BlockByBlock, ett initiativ av
Svensk Byggtjanst i samarbete med spelforetaget Mojang och i regi av
UN-Habitat. Syftet med projektet ar att planera och genomfora
forandringar i stadsbyggnad pa utsatta platser genom datorspelsba-
serad brukardesign (Mueller et al., 2018). Projektet har, trots stor
medial uppmaéarksamhet, utvarderats i begransad omfattning akade-
miskt. En examensuppsats vid Lunds Universitet, har studerat det pro-
jekt inom BlockByBlock som genomférdes i fororten Kirtipur, Kath-
mandu, Nepal. Projektet beskrivs som lyckat i fraga om hur speltekni-
ken implementerades. Dock kritiserades dialogmetoden for att inte
direkt framja en jamn konsférdelning bland deltagarna samt att den
slutgiltiga designen inte tar hansyn till personer med funktionshinder.
Dessa brister tillskrivs att speltekniken har fokuserat for mycket pa
rumsliga aspekter och for lite pa erfarenhet och kanslor (Olesen &
Stenudd Ermeklint, 2015). Bristerna bor naturligtvis kompenseras for,
men resultaten antyder att datorspel ar effektiva verktyg for att foku-
sera brukardialoger till den rumsliga utformningen av byggprojekt.

Det ar svarare att hitta praktiska exempel pa nar spel har anvants for
att undersdka rumsliga effekter av konstruktionstekniska férand-
ringar eller for att kommunicera ett arkitektritat gestaltningsforslag.
Daremot finns studier av hur interaktiva virtuella upplevelser, exem-
pelvis en simulering av ett kok dar anvandaren kan andra material
eller farg pa inredningen. Denna typ av interaktivitet kan framsta som
en god idé, men har visat sig vara forknippad med vissa utmaningar
nar den anvands som dialogverktyg. Anvandarna av denna typ av
interaktiva upplevelser forvantar sig stundtals kunna genomféra mer
forandringar av miljon an vad som ar tekniskt majligt, vilket leder till
frustration. Frustrationen medfor i sin tur att anvandarna slutar
diskutera kokets utformning och istallet fokuserar pa att kommentera
upplevelsens brister (Lovett et al., 2015).

42



En tankbar positiv bieffekt av att implementera spelteknik i byggpro-
cesser, som inte ar direkt avhangig spelmekanik, ar att en spelmotor
standigt ar medveten om vart anvandaren "tittar”. Denna information
ar i teorin mycket enkel att sammanstalla till en intressekarta, en
schematisk bild av hur anvdndarnas uppmarksamhet fordelades
mellan projektets olika delar. Flera olika metoder for att redovisa
resultatet visuellt finns, men alla bygger pa principen att visualisera
vart spelarna har tittat genom att markera dessa punkter med ett
grafiskt element eller farg (Almeida et al., 2016). Denna funktion ar
anvandbar inom landskapsarkitektur da den ger mojlighet att utvar-
dera rumsligheter genom att studera vilka objekt anvandare finner
iogonfallande och vilka delar av rumsligheten som betraktarna under-
soker.

4e. Realism i virtuella upplevelser och dess kopp-
lingar till datorspel

Virtuella upplevelser av landskapsarkitektur paverkas starkt av den
underliggande spelmotorns tekniska formaga att skapa miljéer, och
framforallt spelmotorns grafiska manér. Detta blir problematiskt da
det finns en central skillnad mellan vilket syfte datorspelet och den
virtuella upplevelsen av landskapsarkitektur har, da datorspelet alltid
stravar efter att vara relativt enkelt och underhallande. Dessutom
efterstravar datorspel manga ganger en hog niva av upplevd fotoreal-
ism, nagot som kan gora det tekniskt svart att anvianda de mer
abstrakta grafiska manéren ofta férknippade med landskapsarkitek-
tur. Darfor ar det relevant att underséka hur datorspel aterger och
relaterar till verkligheten samt hur deras niva av fotorealism paverkar
spelupplevelsen. Eftersom spel kan ha véldigt olika utformning laggs
fokus framst pa spel som spelas ur ett forstapersonsperspektiv.

Termen ett realistiskt datorspel ar snarast att betrakta som en sjalv-
motsagelse, da ett datorspel till grunden alltid ar en férenkling av
verkliga forhallanden. Hur verkligheten har tolkats, vilka element som
stryks, abstraheras och forstarks, ar kanske det starkaste greppet for
att skapa skillnad mellan snarlika titlar inom samma genre (Jarvinen,
2002). Ett bra exempel ar de spel som simulerar deltagandet i en
musikgrupp genom att spelaren trycker pa olika knappar i takt med
musiken. Ofta forstarks effekten genom att spelets kontrolimetoder
aven ar en mimik av verkliga objekt, exempelvis en gitarr eller ett
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trumset (Boyle & Connolly, 2008). For virtuella upplevelser i land-
skapsarkitektur kan detta peka pa ett mervarde i anviandarens enga-
gemang och férstaelse om denne helt, eller delvis kan kontrollera den
virtuella upplevelsen pa ett vis som efterliknar verkligheten. Rent
praktiskt innebar detta att ett system for virtuell verklighet som
erbjuder rorelsesparning bor anvandas (se sid 17).

Vad géller datorspels visuella innehall sa har studier visat att blod-
effekter med rod farg ar mer uppjagande for spelaren an om motsva-
rande effekt fargas gron. Da en hogre niva av fysiskt engagemang
anses vara en indikator pa en djupare spelupplevelse innebar detta
indirekt att mer realistiska datorspel ger djupare spelupplevelser
(Jeong et al., 2012). Daremot ar det svart att hitta undersdkningar
som utvarderat huruvida spels sammanlagda upplevda realism, eller
snarare grad av fotorealism, paverkar hur verklighetstroget spelaren
tolkar spelet. Mycket tyder pa att datorspelens kontinuerliga stravan
efter storre fotorealism motiveras av att en forbattrad visuell kvalité,
relativt tidigare likande spel, ar nog for att skapa en kommersiellt
gangbar titel. Vidare ar det dven sa att det som anses vara ett realist-
iskt visuellt uttryck i ett datorspel ofta innebar en mimik pa samtida
spelfilmers visuella uttryck. Likt filmer skapar spel en realistisk kansla
genom effekter, bildvinklar och stamningsfull ljussattning snarare an
att efterstrava att exakt efterlikna verkligheten (Jarvinen, 2002). Rele-
vant att forsta for landskapsarkitekter som ska arbeta med spelmo-
torsbaserade virtuella upplevelser ar att spelmotorer hanterar
konstruktioner enligt principer som ar tillrackliga for datorspelsmil-
joer och aterger dessa enligt den grafiska norm som finns fér dator-
spel. Landskapsarkitekten kommer sannolikt att uppleva dessa tva
faktorer som begrasande.

En viktig sista aspekt for hur realistiskt ett datorspel upplevs ar att
datorspelen, ater likt en film, forstarker scener och handelser genom
att kombinera visuella intryck med ljud. | datorspel kan dessutom
dessa intryck vara knutna till spelarens handlingar vilket skapar en
djupare interaktion spel och spelare (Jarvinen, 2002). Detta ar rele-
vant eftersom det innebér att om en virtuell upplevelse ska na samma
niva av realistiskt intryck som ett datorspel har behoéver den dven
innehalla en ljudbild kopplad till miljon. Exempelvis bér en fagel som
laggs till den virtuella upplevelsen inte enbart vara en grafisk repre-
sentation utan dven forses med ett fagelkvitter.
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5. Slutsatser fran den teoretiska bak-
grundsstudien

Den teoretiska bakgrundsstudien har skapat en grundlaggande forsta-
else for vad en virtuell upplevelse ar och vad som enligt teorin ar
viktiga egenskaper for bra virtuella upplevelser. De egenskaper som
ar viktiga for utformningen och utvarderingen av en virtuell upple-
velse har strukturerats i riktlinjer for de tillampade studierna och
presenteras efter sammanfattningen nedan.

Utformningen av den virtuella upplevelse som
skapas i examensarbetets tillampande studier

Det som 6vergripande har format arbetet under de tillampade studi-
erna ar malet att examensarbetet ska producera en upplevelse av
platsen snarare an en visuell redovisning av platsen. | korthet innebar
detta att det rumsliga budskapet kommuniceras genom en simulering
av rummet som fritt kan utforskas (Wergles & Muhar 2009). Utifran
de kallor som har diskuterat utmaningarna kring spel och spelares
upplevelse av deras kontroller som svara (Marsh, 2016; Rogers, 2017),
ar det tydligt att den virtuella upplevelsen behdver vara sa enkel att
alla, inklusive de som saknar erfarenhet av datorspel, kan hantera
den.

| urvalet av vilken metod som bor anvandas har argumentet att bygg-
projekt inom ramen for offentlig verksamhet maste ha en hog niva av
konsekvens mellan kommunikativa handlingar och det genomforda
resultatet vagt tungt (Downes & Lange, 2015). For att mota detta
argument har en metod valts dar den modell som den virtuella upple-
velsen bygger pa ska motsvara, eller vara framstalld under likande vill-
kor, som den slutgiltiga projekteringen av projektet. Rent praktiskt har
det inneburit att projektet modelleras i en BIM-programvara och
sedan konverteras denna modell till en virtuell upplevelse.

Riktlinjer for utformningen av den virtuella upplevelsen

For att Oversatta de teoretiska rén som har uppdagats i bakgrundsstu-
dien till de tillampande studiernas praktiska arbete har en lista med
riktlinjer for virtuella upplevelser skapats. | samband med att listan
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har sammanstallts har dessa dven placerats i tankt prioriteringsord-
ning, alltsa en ordning for vilken de olika momenten ska implemente-
ras i arbetet med att framstalla en virtuell upplevelse. Dock ar det
viktigt att betanka att de teoretiska kallorna bara kunnat beskriva
vilka egenskaper som den virtuella upplevelsen bor innehalla. Hur
dessa ska implementeras praktiskt, och vilken tid implementeringen
tar, ar en del av det som undersoks i de tillampande studierna. Rikt-
linjerna presenteras nedan med en kort kommentar och referens till
de for egenskapen relevanta kallorna.

1. Gestaltningsforslaget som férmedlas madste vara materialsatt,
Forsok med fysiska fullskalemodeller har visat pa att det ar svart
for personer som inte ar skolade i rumsgestaltning att forsta mo-
deller som saknar texturer och ytor (Dalholm & Mitchell, 1996).

2. Boraven erbjuda olika visningsmetoder, som skarm och huvudburen
bildskarm.

Bakgrundsstudien visade pa goda belagg for att personers forsta-
else av en rumslighet 6kar om de far se den presenterad i olika
skalor och olika medium (Hornydnszky Dalholm, 1998). Det
framsta argumentet for denna punkt uppdagades dock under del
1 och den inledande omvarldsanalysen: Att kunna presentera en
virtuell upplevelse bade i en huvudburen bildskdarm och pa en kon-
ventionell bildskdarm ar sarskilt viktigt da det finns ett behov av att
kunna betrakta upplevelsen i grupp (Johansson et al., 2015).

3. Forse upplevelsen med ljud.

En spelupplevelse ar beroende av ljud for att skapa en djupare re-
lation med spelaren samt for att forstarka de visuella intryckens
trovardighet, alltsa skapa en hogre grad av upplevd realism (Jarv-
inen, 2002).

4. Det konventionella bildskdrmsgranssnittet bor erbjuda olika kontroll-
metoder.

Den enskilt viktigaste aspekten for en spelares datorspelupple-

velse ar hur denne upplever spelets kontrollmetoder: Om spela-
ren har enkelt att kontrollera datorspelet uppstar ett for spelaren
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tillfredstadllande flode mellan dennes handlingar och spelets
respons. Om spelaren diaremot upplever det svart att kontrollera
datorspelet skapar det snabbt frustration, som i varsta fall ger
effekten att datorspelaren slutar spela (Boyle & Connolly, 2008).
Ett tankbart satt att minimera risken for detta ar att ge spelaren
valbarhet i hur denna kontrollerar den virtuella upplevelsen.

Bor erbjuda olika representationsmetoder, sésom planvyer och mi-
nimodeller.

Denna punkt baseras pa samma argumentation som presentera-
des for punkt 2.

Upplevelsen ska ha tydliga malpunkter som ar fordelade pa ett vis sa
att de driver anvédndaren att utforska rumsligheten.

Forsok med etablerade datorspel har visat att en enskild spelare i
genomsnitt bara upplever ungefar 25 procent av spelets miljéer
men detta kan paverkas genom att forse datorspelets rumsliga
miljoer med visuella lockelser (Almeida et al., 2016).

Upplevelsen bor ha nagon form av for anvandaren métbar feedback.

Ett vanligt grepp inom datorspel ar att anvandarens progression
genom spelet presenteras i en matbar andel, exempelvis vilken
andel av spelets banor spelaren har klarat eller hur manga fiender
som aterstar. Denna matbarhet skapar en for spelaren tydligt re-
lation mellan dennes anstrangning och resultat (Cashman, 2010).

Upplevelsen bor implementera ndgon form av rérelsesparning.

Detta innebar att den virtuella upplevelsen producerar en karta
over de omraden i rumsligheten som anvandarna har utforskat
samt vilka riktningar de har valt att betrakta (Almeida et al., 2016).
Detta kan rimligtvis vara en mycket intressant och relevant metod
for att utvardera landskapsarkitektur virtuellt och nagot som inte
gar att genomféra med konventionella metoder.
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Uppldgg for utvdrderingen av den virtuella upplevelsen och

vilka egenskaper som bor undersékas.

Utvarderingen av den virtuella upplevelsen har praglats av tva reso-
nemang fran examensarbetets teoretiska kallor. Det forsta resone-
manget handlar om att en forutsattning for att ett visuellt intryck ska
tolkas lika ar att skaparen och betraktaren har liknande erfarenheter
och begreppsgrund (Jamieson, 2007). Detta resonemang ar inte direkt
kopplat till forskning om virtuella upplevelser men gar rimligtvis att
applicera pa de flesta typerna av visuell kommunikation. Det andra
resonemanget ar att en utvardering av visuella verk i arkitektens
arbetsprocess maste skilja pa vad som ar skaparens beharskande av
de tekniska verktygen och hur effektivt det skapade verket kommuni-
cerar budskapet (Sheppard, 2001). Bada dessa argument talar for att
utvarderingen av en virtuell upplevelse bor ske av andra personer an
skaparen av den virtuella upplevelsen. Dessa personer ska inte heller
ha insyn i den specifika virtuella upplevelsens skapandeprocess och
helst ingen forstaelse for spelutveckling. Specifikt bor utvarderingen
fokusera pa hur dessa individer svarar pa den virtuella upplevelsen
utifran tre faktorer (Norouzi et al., 2015):

e Forstaelse, anvandarnas analys.

e Kéanslosvar, anvandarnas reaktion.

e Tekniktransparens, huruvida upplevelsen &r |att att anvanda
och navigera samt hur anvandarna upplever upplevelsens
visuella intryck.
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Del 3. Tillampande studier

Examensarbetets tillampande studier har till syfte att underséka och
prova lampliga metoder for att modellera landskapsarkitektur genom
att applicera lardomar fran en undersdkande utvardering av olika
mjukvaror och arbetsmetoder. Dessa studier har bestatt av tva
distinkta faser. Forst etableras en tankt arbetsprocess for hur ett
konventionellt forfragningsunderlag for ett landskapsarkitekturpro-
jekt kan omvandlas till en virtuell upplevelse. Darefter skapas en
virtuell upplevelse av ett befintligt projekt.

Det som presenteras i denna del ar en sammanfattning av erfarenhet-
erna och en reflektion dver arbetet med att skapa en digital modell av
landskapsarkitektur och forma en virtuell upplevelse av densamma.
En mer utforlig redogorelse samt kallor finns i bilaga 5, vilken dven
redovisar de forsta undersokande experimenten som gjorts med
andra mjukvaror, metoder och platser, an de som valts ut till den slut-
giltiga virtuella upplevelsen. Kunskapsunderlaget vid urvalet bestod
framst av “video-tutorials”, onlinebaserade steg-for-steg videoguider,
samt inlagg fran specialiserade forum och bloggar. Efter nagra inle-
dande férsok har en BIM-baserad modelleringsmetod valts ut kombi-
nerat med en spelmotors mjukvara som stodjer automatisk konverte-
ring mellan BIM-modellen och spelgeometri.® Foér att sikerstalla att
metoden fungerar har ett enklare projekt fran landskapsarkitektut-
bildningens projekteringskurs byggts upp i BIM-miljén och sedan
omvandlats till en enkel interaktiv presentation genom spelmotorn.
Da metoden visade sig fungera anvandes den sedan for att utforma
en virtuell upplevelse av Tullhusstranden i Simrishamn. Denna virtu-
ella upplevelse har utformats for att mota de riktlinjer som formule-
rades i samband med den teoretiska bakgrundsstudien.

Utvecklingen av de mjukvaror och verktyg som utvarderats och
anvands i de tillampade studierna sker i hog fart vilket har resulterat i
att den metod som initialt formulerades har kunnat férenklas nar den
val skulle appliceras for att skapa den slutgiltiga virtuella upplevelsen.
Detta har skapat utmaningar da projekt inte ar enkla att flytta mellan
de olika versionerna av spelmotorn och varje version av spelmotorn
kommer med olika brister och buggar. Dessa atgardas successivt av

> Metoden bygger pd att Autodesks mjukvaror, Revit, Revit Live och 3Ds Max Interactive.
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tillverkaren, men atgarderna kan ta flera veckor, vilket har gjort att
arbetet stundtals behovt vanta. | en kommersiell praktik hade en
rimlig atgard varit att anvanda den version som projektet forst skapa-
des med, men i detta examensarbete har projektet kontinuerligt
uppdaterats till den senaste versionen. Detta eftersom malet med
examensarbetet inte var att skapa en virtuell upplevelse sa snart som
majligt, utan att hitta den for narvarande enklaste vagen att skapa
kvalitativ en virtuell upplevelse.
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Introduktion till Tullhusstranden

Fig8. Tullhusstranden

Beslutet att utfora utvarderingen genom en befintlig och byggd plats
har praktiska skal. Det skulle helt enkelt ta langre tid an vad som ryms
inom examensarbetet att bade skapa en gestaltning for en plats och
digitalt modellera den. Det ar dessutom betydligt enklare att utvar-
dera metoden om modellen baseras pa ett befintligt och byggt forslag
da merparten av problemen som uppstar rimligtvis tillskrivas meto-
den som anvands for att utforma modellen eftersom platsen gick att
rita och bygga med en alternativ metod. Det projekt som har valts for
att basera den virtuella upplevelsen ar Tullhusstranden, i Simrishamn
i Skane, ritat av Sydvast arkitektur och landskap och fardigstallt varen
2016. Projektet har uppmarksammats flera ganger, framst genom att
ha tilldelats Sienapriset (Vinnare av Sienapriset 2016, 2016) och
Skanes arkitekturpris (Skdnes arkitekturpris - Region Skdne, 2018).
Projektet har under uppférandefasen varit foremal for kritik i lokala
nyhetsmedia, ndgot som exemplifieras i det av lokalpressen tilldelade
o6knamnet "Betongbron”(Ljungqvist, 2014; Lundvall, 2015). Kritiken
bemdttes med en fotorealistisk visualisering som visade Tullhusstran-
den som sandstrand och badplats (Bosrup). Detta gap mellan genom-
forandets resultat och allmanhetens tolkning av projekthandlingarna
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talar for att Tullhusstranden ar ett projekt som kunde haft nytta av att
kommuniceras i en virtuell upplevelse. Vidare ar projektets omfatt-
ning och dess urbana placering tva faktorer som skapar ett behov av
transparent kommunikation mellan intressenter och sakagare.
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Arbetsflode och tidsatgang

Den virtuella upplevelsen kommer till i tva steg, forst skapas ett
digitalt modellunderlag av det rum som ska féormedlas, sedan formas
upplevelsen i en spelutvecklingsmiljo. Spelutvecklingsprocessen
forklaras mer ingaende i omvarldsanalysen (se sid 42).

—  BIM-MODELL ~ (Konvertering | * VIRTUELL UPPLEVELSE
Forfragnings

Modellering Spelmotor (Redigering) Spelmotor (kérning)
underlag . _
Mattritningar for /'_ & (Automatisk)
trakonstruktioner V4 -

Inmétning Tullhustranden
(topografi)
Fot fi & ! : Byte av texturer
otogratier o e E 4 (fran externa materialbibliotek)
Kommunal RN *
Grundkarta Stadsmiljo
Topografi

Tillagg av objekt Modifiering av

(externa) program-kod
- Vegetation (Flow & LUA)
Stenar

Objekt
MJUKVARA: REVIT REVIT LIVE 3DS Max Interactive Fristaende program
TIDSATGANG: 40-60 timmar (< 5 minuter) 20-30 timmar (Windows)

Fig9. lllustration 6ver arbetsflédet for att skapa den virtuella upplevelsen. De mjukvaror som
anvdnds har valts da de gér det méjligt att automatiskt konvertera BIM-modellen till ett in-
nehdll som spelmotorn kan férstd. Detta beslut baseras pd att de inledande praktiska f6rsé-
ken visade att det mest arbetskrdvande momentet var att 6verféra BIM-modellen till spel-
motorn.

BIM-Modellering

Inledande experiment och undersékningar har lett fram till ett arbets-
flode som bygger pa att modellering av Tullhusstranden och den
kringliggande miljon sker i en programvara for att skapa BIM-mo-
deller. Den modellen som skapas inom examensarbetet ar egentligen
inte en komplett BIM-modell dd den metadata som anvands for att
beskriva material och konstruktioner inte har angetts. Denna meta-
data har utelamnats eftersom fokus for de tillampade studierna har
varit att skapa en virtuell upplevelse utifran en BIM-modell och inte
en fristaende BIM-modell. En BIM-modells natur stéaller krav pa en

53



forhallandevis hog detaljniva for att fungera da de olika komponen-
terna maste passa ihop med varandra likt ett pussel. Darfor ar det
relativt tidskravande att BIM-modellera ett projekt likt Tullhusstran-
den och arbetet bedéms ta en van anvandare mellan 40—60 timmar.

Utformningen av den virtuella upplevelsen

For att kunna skapa den virtuella upplevelsen behéver BIM-modellen
konverteras till innehall som en spelmotor kan forsta, vilket i det valda
arbetsflédet sker via en molnbaserad internettjanst. Spelmotorn
bestar som namndes i teknikférklarningen av en utvecklingsmiljo och
en kodkorningsmiljo (se Fig6 sid 18). | utvecklingsmiljon kan det BIM-
baserade spelmotorsinnhallet andras, BIM-komponenter forses med
nya material och komponenter fran spelmotorns bibliotek (sasom
stenar och trad) laggas till. Nar innehallet ar fardigt pakteras det till
en fristdende programfil, vilket innebar att de programvaror som
kravs for att utveckla den virtuella upplevelsen inte behdver vara
installerade for att den ska ga att anvanda. BIM-programvarans
begransade majligheter till materialsattning kompletterades genom
att en ny materialsattning gjordes i spelmotorn, tydligast i att en
animerad havsyta samt ett tramaterial som automatiskt varierar
nagot mellan varje planka har skapats genom att anpassa spel-koden.
Vidare tillfordes en del av den stamningssattande geometrin sasom
vegetation och stenar utmed piren. Vissa visuella forandringar i
visningsmiljon gjordes, till exempel i hur tidpunkten for solmodellen
stélls sa att anvandaren av den virtuella upplevelsen presenteras med
ett vackert morgonljus dar solen har tar plats rakt bakom fyrbaken.
Att gora detta arbete for ett projekt som Tullhusstranden bedoms ta
ca 20-30 arbetstimmar.
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Ambitioner och begrasningar for den vir-
tuella upplevelsen

Fig10. Den virtuella upplevelsen nér den kérs i ett konventionellt bildskdrmsgrénssnitt, se vi-
deoinspelning fran den virtuella upplevelsen pa: bit.ly/wnxjobb

Nar de tillampade studierna med malet att utforma den virtuella Tull-
husstranden, var ambitionen att dven modellera de vaxtmaterial som
aterfinns inom projektet. Dock visade de inledande undersokningarna
att det var svart och tidskravande att modellera ett trdd som var
likvardigt med de som finns som fardiga komponenter i spelmotorns
innehallsbibliotek. Att skapa ett trad for spelmotorsmiljon innebar
rent praktiskt att stam och ett par varianter av I6v modelleras,
stammen och texturer skapas och avslutningsvis, och odiskutabelt
svarast, animeras tradet och parametersatts sa att det ror sig olika
beroende pa den av spelmotorns fysikmotor simulerade vindstyrkan
och vindriktningen. Komponenter som modelleras pa detta vis har
dven begransad anvandning utanfor spelmotorn, de gar tex inte att
enkelt importera till BIM-programmet. Dessa tva argument leder till
slutsatsen att om exakt ratt vegetation efterstravas till spelmotorn ar
det mest kostnadseffektivt att anlita en specialist for att utveckla
dessa.
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Utformningen av den virtuella upplevelsen relativ
riktlinjerna

Den automatiska konverteringen mellan BIM-modell och spelmotor-
sinnehall skapade behovet av att kompromissa medan funktionalitet
som var hogt prioriterad, framst att upplevelsen forsags med ljud
(punkt 3) och majligheten att kunna byta mellan att betrakta den
virtuella upplevelsen pa bade en konventionell bildskarm och en
huvudburen bildskarm (punkt 2). Nedan aterberéattas i korta ordalag
om erfarenheterna insamlade under implementeringen av de olika
ambitioner som formulerats i samband med den teoretiska bak-
grundsstudien.

1. Gestaltningsférslaget som férmedlas mdste vara materi-

alsatt — genomfort

Det kravs omfattande arbete och stor erfarenhet for att skapa de
materialfiler som kravs for att spelmotorn ska dra maximal nytta av
datorns grafiklager (se Fig6sid 18). Efter upprepade forsok att skapa
effektiva och visuellt tilltalande materialfiler utifran bilder fran de
faktiska materialen pa Tullhusstranden gjordes bedémning att det var
rimligare att anvanda fardiga materialfiler fran materialbibliotek
(Textures.com; Quixel Megascans). Ett tydligt exempel ar att flera
forsok med att skapa egna materialfiler for tramaterialet utifran foto-
grafier inte gav ett i narheten lika bra resultat som ett generiskt morkt
tramaterial fran dessa professionella materialbibliotek. De flesta
fardiga material for spelmiljoer bestar av 3D-skannade texturer vilket
gor dem tekniskt och visuellt 6verlagsna material som skapas fran
konventionella fotografier.

2. Erbjud olika visningsmetoder, som skérm och huvudburen

bildskédrm - genomfort

Den spel-mall som erhalls vid den automatiska konverteringen mellan
BIM-modell och virtuell upplevelse innehaller kod som mojliggor att
anvandaren sjalv, genom att trycka pa en knapp, kan byta mellan att
navigera en virtuell upplevelse pa bildskarmen och i en huvudburen
bildskdrm genom sina kroppsrorelser. Da denna funktionen ar mycket
svar att skriva, och inte visade sig vara majligt att enkelt bryta ut fran
den vid konverteringen medfdljande spel-mallen, blev denna punkt
det storsta argumentet for att behalla den medféljande spel-mallen.
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Detta beslut innebar en kompromiss mellan nasta punkt, att forse
upplevelsen med ljud.

3. Forse upplevelsen med ljud — ej genomfért

Da den spel-mall som anvandes inte innehaller stod for ljud gjordes
forsok med att flytta 6ver ett ljudsystem fran en annan spel-mall,
nagot som dessvarre inte fungerade. Detta ledde fram till behovet av
att kompromissa mellan denna punkt och punkt tva, fyra och fem. D3
tillforandet av ljud till den virtuella upplevelsen aven innebar
praktiska utmaningar, som att utforma eller valja ett ljud samt justera
dess position i rummet och frekvens, forefoll det mer 6nskvart att
prioritera de andra punkterna.

4. Det konventionella bildskdrmsgrénssnittet bor erbjuda

olika kontrollmetoder - genomfért

Granssnittet som kommer med den spel-mall som anvands innehaller
flera olika system for att navigera den virtuella upplevelsen nar den
presenteras pa bildskarm.

5. Erbjud olika representationsmetoder, sGsom planvyer och
minimodeller - genomfért

Granssnittet som kommer med den spel-mall som anvands innehaller
mojligheter att spara ner olika kameravinklar och byta mellan dessa.
Detta ar relativt okomplicerat att implementera i en tom spel-mall
men fordelen med mallen som kommer med vid BIM-konverteringen
ar att dessa dven fungerar i VR.

6. Upplevelsen ska ha tydliga mdlpunkter som ér férdelade
pd ett vis sa att de driver anvédndaren att utforska rumslig-

heten — delvis genomfort.

Detta mal har inte implementerats mer an att platsen har forsetts
med ett smickrande solljus bakom platsens landmarke samt vegetat-
ion som ror sig. Malet ar inte komplicerat att implementera, da even-
tuella malpunkter, sdsom faglar eller liknande gar att hdmta som
fardiga moduler, men relativt tidskravande.
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7. Upplevelsen bér ha ndgon form av mdtbar feedback — ej

genomfort.

Detta mal har inte implementerats da det visade sig svart tekniskt och,
som papekades i den teoretiska bakgrundsstudien, var svart att
bestdmma vad som skulle matas.

8. Ndgon form av rérelsespdrning — ej genomfort

Detta mal har inte implementerats da det visade sig svart tekniskt,
framst da det kravs valdigt avancerade matematiska berdkningar for
att berdkna vad en anvandare tittar pa. Kortfattat behdver en vektor
berdknas som utgdrs av det jamte anvandaren mest narliggande
objektet langs en tangent mellan anvandaren och centrumpunkten i
den huvudburna bildskarmen.

Sammanfattning

De praktiska forsoken har visat att en avvagning maste géras mellan
att skapa en perfekt upplevelse, vilket kraver mycket stora arbetsin-
satser eller ekonomiska resurser att anlita externa konsulter, och att
skapa en relativt rattvisande upplevelse som bygger pa fardiga
komponenter och element. Det visade sig dven vara betydligt svarare
att skapa ett bra granssnitt for den virtuella upplevelsen, framst
eftersom det kraver omfattande programmeringskunskaper men
dven for att den typen av programlogik tar tid att funktionstesta. Det
ar alltsa viktigt att den som ska skapa en virtuell upplevelse inte bara
har en tydlig ambition for vilken detaljeringsgrad den ska ha och vilka
funktioner den ska innehalla, utan aven i forvag ha beslutat vilka
aspekter som ar viktigast att prioritera.
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Del 4. Utvardering

| denna del presenteras forst hur utvarderingen av den virtuella upp-
levelsen har genomforts och sedan redovisas resultatet fran de olika
momenten. Rent praktiskt har den virtuella upplevelsen utvarderats
genom att ett 60-tal forsokspersoner med olika bakgrund har fatt
utforska den virtuella Tullhusstranden. Detta tillvagagangssatt med
en extern utvarderingsgrupp har valts da det i den teoretiska
bakgrundsstudien konstaterats att skaparens teknikforstaelse inte ar
synonymt med effektiv kommunikation (Sheppard, 2001).

Tillvagagangssatt

Utvarderingen av upplevelsen har genomforts i tre distinkta steg, dar
varje steg sokt svar pa specifika fragor, vilka redogors for kortfattat
nedan och mer utforligt nar tillvdgagangsattet for varje forsok redovi-
sas. | samband med att alla enskilda férsokspersoner provat den
virtuella upplevelsen har deras beteende samt deras spontana
kommenterar noteras och sorteras enligt de aspekter som Norouzi et
al. (2015) menar ar centrala vid utvarderingen av kommunikation i
byggprocesser:

e Forstaelse, anvandarnas analys.

e Kanslosvar, anvandarnas reaktion.

e Tekniktransparens, huruvida upplevelsen ar latt for anvanda-
ren att hantera och navigera.

Steg 1. Det breda forsdket. Den virtuella upplevelsen provas av en
bred grupp under Landskapsarkitekturdagen 2018 pa Alnarp, ett
forsok vars syfte fraimst var att prova att tekniken var palitlig men
dven att se hur en bred grupp personer hanterade att anvanda
VR-systemet.

Steg 2 — de utvdrderande intervjuerna. Utvalda testpersoner
provar forst den virtuella upplevelsen och besvarar sedan ett antal
fragor. Fragorna ar utformade for att styra diskussionen kring den
virtuella upplevelsen till en jamforelse mellan intrycket fran den
virtuella upplevelsen och intrycket fran konventionella visuella
kommunikationsmetoder av landskapsarkitektur. Dessa forsok
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genomfors individuellt och testpersonerna bestar dels av personer yr-
kesverksamma i samhallsbyggnadsprocessen och dels av personer
som varken ar yrkesverksamma eller skolade inom arkitektur eller
narliggande falt. Forsoket genomfors pa liknande vis for alla personer
och samma fragor stélls till bagge grupperna, forutom en avslutande
fraga som enbart har stalls till de yrkesverksamma. Forsoken &r
anpassade for att ta ca 45 minuter totalt varav ca 10 minuter spende-
ras i den huvudburna bildskarmen.

Steg 3 — intervju och diskussion med landskapsarkitekten

bakom Tullhustranden. | det avslutande férsoket forst ett samtal
med landskapsarkitekten bakom projektet Tullhusstranden. ¢ Detta
moment syftar till att bedoma om det ar majligt att implementera
arbetsprocessen som har formulerats i detta examensarbete i den
konventionella gestaltningsprocessen som anvands vid skapandet av
Tullhusstranden.

Genomforande

A

Fig11. Kollage av'bilder fran den férsta delen av den externa utvdrderingen under Land-
skapsarkitekturdagen 2018.

6 Sydvast arkitektur och Landskap AB genom Niklas Bostrup.
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Under branschdagen Landskapsarkitekturdagen 2018 genomfors den
forsta delen av den externa utvarderingen. Ambitionen ar att prak-
tiskt underséka hur hardvara och mobler bor placeras vilken yta en
virtuell upplevelse kraver samt att dra lardomar kring hur personer
som provar den virtuella upplevelsen bast handleds. Det mer precisa
malet &r att svara pa tva fragestallningar: 1. Fungerar den virtuella
upplevelsen; programvaran samt hardvara, under en hel dag? 2. Fun-
gerar det att presentera den virtuella upplevelsen i ett massformat?

Totalt sett provar ca 50 personer den virtuella upplevelsen och vi ar
tva personer som agerar vardar och hanterar experimentet samt
tekniken. De flesta som provade den virtuella upplevelsen under
dagen &r unga landskapsarkitektstudenter, men nagra personer med
avvikande bakgrund och alder férekom. Utrustningen bestar av ett
stabord, en dator med bildskdrm som speglar vad den huvudburna
bildskdarmen visar och ett VIVE-system (Huvudburen bildskdarm,
sensorer samt kontroller) vars sensorer placeras sa att en val tilltagen
spelyta’ pa ca 2x3m plus ca 1m marginal erhalls. Bildskarmen placeras
pa ett stabord nara gangen dels for att skapa en upplevd grans mot
spelytan och dels for att locka férbipasserande att vilja prova. Vi ar tva
personer som handhar experimentet, jag sjalv, som arbetat med
tekniken genom modellen i ca ett ar samt en studiekamrat som inte
har tidigare erfarenhet av denna typ av VR-teknik. Efter en ca 10
minuters lang introduktion ar det dock inga problem for studiekamra-
ten att instruera andra hur det fungerar att navigera den virtuella
upplevelsen. Detta talar for att tekniken ar enkel att forsta och
anvanda.

En av slutsatserna fran den teoretiska bakgrundsstudien (Riktlinje 6
sid 47) ar att den virtuella upplevelsen behéver malpunkter for att
fungera effektivt. Eftersom detta inte har kunnat implementeras
tekniskt instrueras de som provar den virtuella upplevelsen att ga ut
pa piren, stalla sig under fyrbaken for att sedan ga fram till racket och
titta 6ver racket ner pa havet. Syftet ar att forklara hur forflyttningen
i modellen ar en kombination av kroppsrorelser samt det teleporte-

7 Spelyta &r det ord som anviands i VIVE-systemets terminologi som designerats fér VR, ytan
maste vara fri fran hinder och mats upp med systemet for att kunna representeras i den vir-
tuella miljon av ett blatt rutnat som tands upp i fall anvandaren gar for nara de fysiska gran-
serna.
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ringskommando som utfors med den handhallna kontrollern. For-
hoppningen ar att kunskapen och denna forsta utforskande upple-
velse lockar anvandaren att utforska vidare. Efter en stunds frivand-
ring forklaras dven laget med minimodellen, de flesta valjer att sluta
efter ca 5 minuter i den virtuella miljén, men vissa fortsatter mycket
langre an sa.

Steg 2. De utvarderande intervjuerna

Fig12. Fotografier fran de individuella férséken, bildskérmen med grafik speglar vad férséks-
personen ser i den huvudburna bildskdrmen.

| denna andra uppsattningens forsok far fyra tillfragade yrkesverk-
samma i den samhallsbyggande processen prova den virtuella upple-
velsen samt jamfora den med konventionella kommunikationsme-
toder for landskapsarkitekter sdsom skisser, sektioner, planer, foto-
grafier och texter. Dessa personer har varierande utbildningsbak-
grund. Tva personer, “planchefen” och ”landskapsarkitekten” ar utbil-
dade landskapsarkitekter vid SLU Alnarp vid ungefar samma tidspe-
riod. “Bygglovshandldaggaren” har en arkitektutbildning fran den
kungliga arkitektskolan i Kbpenhamn och ”"konstnarsassistenten” har
en utbildning fran Malmo Hogskola med en kandidatexamen i arkitek-
tur, visualisering och kommunikation. Forsoket har sedan upprepats
med tre personer som inte ar yrkesverksamma inom samhallsbyggnad
eller skolade inom arkitektur eller narliggande amnen.

Forsoken ar tankta att ta ca 45 minuter per person. For alla personer
inleds forsoket med att denne forst provar den virtuella upplevelsen i
ca 15 minuter, bade pa en vanlig bildskdrm och sedan i den huvud-
burna bildskdarmen, for att efterat svara pa ett antal fragor. Fragorna
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avser att skapa en konsekvens i samtalet som fors med de olika per-
sonerna. | anslutning till de senare fragorna visas ett urval av de
konventionella visualiseringarna, skisserna, planerna och sektionerna
som anvands for att kommunicera projektet (dessa presenteras i sam-
band med resultatredovisningen men finns dven i bilaga 5). Det kon-
ventionella materialet visas i ett bildspel med en tydlig aspekt kopplat
till varje bild och forsokspersonen uppmanas att jamfora den konvent-
ionella metoden jamte den virtuella upplevelsen ur den valda
aspekten. Det konventionell visuella materialet utgors av det material
som anvands av landskapsarkitekten for att kommunicera projektet,
detta material skiljer sig dock nagot fran den byggda gestaltningen.
Detta ar naturligtvis inte optimalt men samtidigt har det kénts rimligt
att avgransa det material som presenteras, utéver den virtuella upp-
levelsen, till det faktiska materialet som anvants inom projektet.
Fragorna for bada deltagartyperna ar samma férutom att de yrkes-
verksamma avslutningsvis far fragan om, och hur, personen skulle
anvanda virtuella upplevelser liknande den de just provat i sin yrkes-
utovning, forutsatt att de var tillgangliga. Personerna som deltar i for-
soket har inte fatt undersdka hur deras svar har tolkats eller revidera
dessa i efterhand. Detta eftersom forsokspersonerna saknar praktisk
mojlighet att sjdlva ateruppleva den virtuella upplevelsen.

Steg 3. Intervju och diskussion med landskapsarki-
tekten bakom Tullhustranden

Detta sker under liknande former som det andra férsoket och inter-
vjun bestar till en borjan av samma fragor som anvands i steg 2 men
avslutas med tre som specifikt beror arbetsprocessen for att skapa
den virtuella upplevelsen. Fragorna aterges i resultatet.
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Resultat

Resultatet fran forsoken presenteras forst genom att redovisa de
specifika fragor som varje steg har sokt svar pa och sedan redovisas
de samlade anvandarnas beteende samt spontana kommenterar
enligt de tre valda aspekterna, forstaelse, kanslosvar och tekniktrans-
parens. Anledningen till att resultatet presenteras pa detta vis ar att
merparten av alla som deltar i examensarbetes utvardering har haft
liknande beteende och spontana reaktioner pa den virtuella upplevel-
sen men getts olika mojlighet att djupare reflektera 6ver sin upple-
velse. Detta beror pa att alla som deltar i utvarderingen rimligtvis far
anses vara nyborjare pa att anvanda virtuella upplevelser, da merpar-
ten aldrig tidigare provat en virtuell upplevelse och de resterande har
som mest nagra fa erfarenheter av tekniken.

Resultat steg 1 — Lardomar och slutsatser fran det

breda forsoket
1. Fungerar den virtuella upplevelsen och programvaran samt hardva-
ran under en hel dag?

Tekniken fungerar bra under hela dagen, den virtuella upplevelsen
maste ibland nollstallas da navigeringen hanger sig efter flera perso-
ner provat i tat foljd, nagot som gors genom att programmet som
driver upplevelsen avslutas och startas igen, detta gar fort, ca 5
sekunder, och verkar inte paverka deltagarnas upplevelse namnvart.
Vid ett tillfalle slutar den huvudburna bildskarmen helt att kommuni-
cera med datorn vilket avhjdlps med en omstart av systemet. Dessa
ca tre minuter gor att den grupp av tre personer som vantade pa att
fa prova modellen tappar intresset och gar vidare.

Uppenbart ar att anvandarna behdver tydliga instruktioner och
forklaringar. Framst marks det i hur svart det ar for personerna att i
forvag forsta att deras rorelser i det verkliga fysiska rummet kommer
att dversattas till den virtuella upplevelsen. Vidare ar det en utmaning
att forklara hur den handhallna kontrollern anvands for att telepor-
terna sig langre strackor i den virtuella upplevelsen. Avslutningsvis ar
det viktigt att den som handleder upplevelsen haller koll sa att
forsokspersonen inte trasslar in sig i sladden till den huvudburna bild-
skarmen.
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2. Fungerar det att presentera den virtuella upplevelsen i ett massfor-
mat?

Det fungerar bra att demonstrera den virtuella upplevelsen pa en yta
motsvarande en storre massmonter och det ar tydligt att virtuell verk-
lighet i sig ar en stor lockelse och att upplevelsen ar positiv for alla
som provar, dven om manga har forslag eller 6nskemal pa hur den kan
utvecklas. De flesta personer kommer i en grupp av tva-tre bekanta,
oftast ar det en av dessa personer som ar mest bendgen att prova och
sedan 6vertalar nagon av de andra i gruppen. Lite mer dn en tredjedel
av de som kommer bort och ar nyfikna men skeptiska i olika grad till
att sjalva prova den virtuella upplevelsen. Vissa bestammer sig trots
detta for att prova och for alla slapper skepsisen sa fort de tar pa den
huvudburna bildskarmen. Vissa véljer att inte ta pa den huvudburna
bildskdarmen och tittar istallet pa den bildskdarmsbaserade spegelbil-
den av vad en person som utforskar den virtuella upplevelsen ser (se
Fig 11 sid 60). Skillnaden i beteende beror rimligtvis pa att skepsisen
har olika grund. Namnvart ar att tva relativt aldre personer verkar
tvivla “eftersom de inte kan spela datorspel”, men nar de far férklarat
att det ar en "seri6s simulering” sa bestammer de sig for att prova.

Ovriga lirdomar och slutsatser

Nagot ovadntat ror den viktigaste slutsatsen de personer som inte vill
prova den virtuella upplevelsen. Dessa staller trots sitt ointresse att
prova den huvudburna bildskarmen fortfarande fragor om den virtu-
ella upplevelsen och tittar garna pa nar andra provar och féljer vad de
upplever pa den skdrm som speglar det som visas i den huvudburna
bildskarmen. Vissa personer vill helt enkelt inte prova den huvud-
burna bildskdarmen och dessa personer maste rimligtvis kunna fa sa
likvardig information som mojligt av projektet som visas upp. Detta
starker det redan i bakgrundsstudien formulerade behovet av alter-
nativa kontrollmetoder och visar pa ett behov av att dven ha mojlighet
att visa konventionellt material nar landskapsarkitektur kommunice-
ras i virtuella upplevelser.
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Resultat steg 2 — Sammanstallning av intervjuer med
de inom samhallsbyggnadsprocessen yrkesverk-

Samma personerna

En fullstandig redovisning av de enskilda personernas, utbildning
namn och titel samt deras individuella svar pa fragorna finns i bilaga 4.
| denna kortare version sa bendmns de fyra personerna som har del-
tagit vid forsoken, “Planchefen”, “Landskapsarkitekten”, "Bygglovs-
handlaggaren” och “Konstnarsassistenten”

Fig13. Visualiseringar, presenteras med uppmaning att jdmféra den virtuella upplevelsens
”Stémning och kédnsla” med dessa tva bilder. (Bilden till vinster dr en tidig visualisering och
har en ndgot annan gestaltning dn det genomférda férslaget.)

Nar intrycket fran den virtuella upplevelsen stélls mot de tva visuali-
seringarna som har anvants i samband med gestaltningen av Tullhus-
stranden gar asikterna isar. Tva av personerna tycker att visualisering-
arna ger battre ”"stdmning och kansla” och tva av personerna tycker
den virtuella upplevelsen ger en battre ”stamning och kansla”. “Land-
skapsarkitekten” utmarker sig genom att tydligt anse att den virtuella
upplevelsen ar battre an visualiseringarna. Papekas bor att denne, till
skillnad fran de andra deltagarna, har besokt Tullhusstranden och
tittat pa projektet ingaende. | forsoket verkar det som att denne
snarare jamfor visualiseringarna och den virtuella upplevelsen mot sin
minnesbild av den faktiska platsen an mot varandra. De flesta delta-
garna papekar att visualiseringarna skiljer sig at i utformningen men
accepterar att det ar visualiseringen och inte gestaltningen som
jamfors. Merparten av deltagarna papekar att det ar nagot "skevt”
med visualiseringen som visar mest av sandstranden, att platsen ser
mindre ut dn vad den ar, vilket ar nagot intressant da det som tidigare
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namndes bara ar ”landskapsarkitekten” som har besokt platsen i verk-
ligheten. Overlag verkar alla férsdkspersonerna ha en generellt kritisk
hallning till visualiseringarna. “konstnarsassistenten” utmarker sig
genom att papeka att det ar “6verdrivet mycket” personer narva-
rande i bada visualiseringarna och att de ar ”"6verdrivet glada”.

v
e Tra eller betong med bekladnad Gradénger ner mot stranden - Promenaden gar vidare i
g néstan séderlage! soderlage
- Nedsénkt promenad

Mera vegetation och plattformar att vara pd

Fig14. Materialredovisning med skissliknande metod med materialangivelser i text, present-
eras med uppmaning att jdmféra den virtuella upplevelsens “material” med denna skiss,
samt avslutningsvis den virtuella upplevelsens material relativt de tidigare visade visuali-
seringarna.

Nar den virtuella upplevelsens materialredovisning stdlls mot den
skiss som anvands i samband med projektets genomférande och de
tidigare visade visualiseringarna tycker merparten att skissen ar mer
Oppen. Alla forsokspersonerna namner att de garna hade sett hur
materialen aldrades och utvecklades i den virtuella upplevelsen, och
lagger mycket fokus vid hur materialen i den virtuella upplevelsen ar
"for nya”. ”Konstnarsassistenten” papekar att visualiseringarnas
materialredovisning ar inkonsekvent, att den forsta bilden ar "“for
mork” och den andra ”for ljus”. "Bygglovshandlaggaren” papekar att
det fanns en klar stryka i hur den virtuella upplevelsen gjorde det
mdjligt att sjalv studera materialen pé olika avstand. Overlag s& menar
alla personer att ”bildkvalitén” i den virtuella upplevelsen ar ”6verre-
alistisk” i jamforelse med de "orealistiska materialen”. Detta utvecklas
av "landskapsarkitekten” till att materialen &r fotorealistiska men
saknar verklighetens detaljniva, olikheter, sprickor och skador.
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F

SEKTION BRYGGAN SEKTION GENOM GRADANGEN OCH STRANDEN

Fig15 Sektioner, uppmaning att jimféra den virtuella upplevelsens “skala och rumsfér-
medling” med sektionerna, samt tidigare visat material.

Tre av deltagarna tycker att den virtuella upplevelsen ger en tydlig
forstaelse for hur stort rummet ar och dess styrka och menar att en
fordel jamfort med sektionerna ar att den inte kraver nagon aktiv
lasning. “Bygglovsarkitekten” namner dock det motsatta, att det inte
gick att forsta storleken i den virtuella upplevelsen, som exempelvis
bredden pa gangbanan lika latt och snabbt som i sektionen, men det
ar oklart om denne menar det faktiska mattet eller kanslan som
rummet ger. "Planchefen” namner att sektioner ar problematiska i
kommunikation med allmanheten och motiverar detta med sin erfa-
renhet. Alla deltagarna papekar att sektionen ar klart battre pa att visa
pa hojdskillnader mellan platsen och omgivningen, vilket "Planche-
fen” utvecklar till att det inte gick att bedéma hur langt under ett
objekt, eller en yta, ar som befinner sig under den niva anvandaren
star pa.
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Fig16

(fig16) lllustrationsplan, uppmaning att jamifora den virtuella upplevel-
sens “kontext och sammanhang” med planen, samt tidigare visat
material.

Nar den virtuella upplevelsen stélls mot planen sa ar deltagarna eniga
om att planen tillfér saker som inte gick att forsta i den virtuella
upplevelsen, framst gar det i planen att utldsa platsens dvergripande
form, hur straket hanger ihop samt hur Ianga olika strackor av platsen
ar relativt varandra. Alla deltagare noterar att planen skiljer sig at mot
det praktiska forslaget men konstaterar att det nog ar en tidig
illustrationsplan.

Helhetsintrycket jamte det helhetsintryck som kommuniceras pa land-
skapsarkitektens hemsida (se bilaga 3).

Nar den virtuella upplevelsen stdlls mot hemsidan, dar projektet
framst redovisas i fotografier, planer och text papekar alla deltagarna
hur mycket battre material och detaljredovisningen ar i fotografierna
jamte den virtuella upplevelsen. Samtidigt ar alla eniga om att det ar
tva helt olika redovisningsmetoder. | den virtuella upplevelsen gar det
att forstd hur stora objekt ar relativt en sjalv samt en far tydligt
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kdnslan av att besoka platsen. ”“Landskapsarkitekten” patalar hur unik
fotografiets formaga ar att presentera en enskild detalj, och néamner
att det hade varit intressant om detta gick att géra i en virtuell upple-
velse.

Hur skulle du anvinda virtuella upplevelser om du hade tillgang till de i
din yrkesutovning ?

De flesta deltagarna menar att sjalva "WOW-faktorn”, alltsa hur
virtuella upplevelser drar till sig uppmarksamhet och skapar intresse
for en fraga, borde vara vad som ar mest anvandbart. "Planchefen”
och ”Bygglovshandlaggaren” papekar att det ar valdigt bra att man
snabbt kan byta perspektiv; Bade for att visa manniskor hur nagot ser
ut fran deras fonster, men dven for att de i sina roller som bygglovs-
granskare da kan hitta dven de "fula vinklarna”, vilka i deras erfaren-
het inte redovisas i fardiga visualiseringar. “Planchefen” balanserar
senare detta argumentet med pdpeka att den som visar en virtuell
upplevelse inte heller kan styra vad den som utforskar den virtuella
miljon tittar pa, vilket kan vara en tankbar nackdel i dialoger med
politiska beslutsfattare. "Konstnarsassistenten” tycker att tekniken
hade varit bra for att kommunicera “hur stort nagonting ar”, nagot
som det annars brukar vara svart att sdkerstalla att alla parter i en
beslutsprocess har forstatt.

Sammanstdllning av resultat frén intervjuerna med de per-
soner som dr icke yrkesverksamma inom samhdllsbyggnad
eller skolade i imnet.

Dessa intervjuer har skett med liknande upplagg och fragor som de
med de yrkesverksamma i samhallsbyggnadsprocessen och fragorna
och de individuella svaren finns i Bilaga 4. Dock sammanfattas inte
intervjuerna i samma omfattning som de tidigare presenterade, da
svaren ar valdigt inkonsekventa. Detta beror rimligtvis pa att uppgif-
ten inte varit tillrackligt definierad och fragorna tillrackligt tydliga for
att denna grupp ska kunna féra den diskussion som 6nskas. Denna
slutsats starks av att ingen av de personer som inte ar yrkesverk-
samma inom samhallsbyggnad, eller skolade i amnet, har kommit
med nagon spontan respons pa den virtuella upplevelsen som gar att
sortera som analys enligt den uppdelning som anvands, utan att alla
reaktioner bedéms vara kanslosvar.
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Trots den o6verlag bristande konsekvensen finns det tva tydliga
koncensus i de individuella diskussionerna: att tramaterialet i den
virtuella upplevelsen ser konstigt ut och att det ar svart att forsta
projektets omfattning samt hur langa olika strackor ar relativt
varandra jamfort med illustrationsplanen. Dessa aspekter speglas av
samtalen med de yrkesverksamma personerna vilket talar for att
dessa ar den virtuella upplevelsens storsta brister.

En viktig slutsats for examensarbetet ar att en trolig bidragande orsak
till problemet att diskutera den virtuella upplevelsen relativt det
konventionella materialet med dessa personer ar hur de har anvant
den virtuella upplevelsen. Detta blir tydligt nar deras beteende satts
mot de yrkesverksamma, framst i vad de valjer att titta pa i den virtu-
ella upplevelsen. De yrkesverksamma personerna har alla malinriktat
undersokt konstruktioner och gestaltningen medan de icke yrkesverk-
samma haft en betydligt mer lekfull instdllning. De icke yrkesverk-
samma har utforskat platsen helt planlost och mest fokuserat pa hur
tradet, vattnet och framfoérallt blommorna ser ut samt att de ror pa

sig.

Det ar svart att avgora om den brokiga feedbacken fran de icke yrkes-
verksamma innebadr att en virtuell upplevelse inte ar lamplig for att
kommunicera landskapsarkitektur till lekman. En tankbar teori ar att
detta beror pa en dalig forstaelse for vad “Tullhusstranden” ar, alltsa
vad ett landskapsarkitekturprojekt och en utvdardering av detta inne-
fattar. Detta hade rimligtvis kunnat avhjalpas med tydligare instrukt-
ioner, en introduktion till platsen och en forklaring till varfér sjdlva
presentationen genomfors, alla steg som borde vara en naturlig del i
att kommunicera en framtida gestaltning till allmanheten.
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Resultat steg 3 —
Sammanstallning av intervju och diskussion med
landskapsarkitekten bakom Tullhusstranden

Detta forsok har skett pa likande sdtt som de som utforts i steg tva
och ”landskapsarkitekten bakom Tullhusstranden” har forst fatt
samma fragor som deltagarna i steg 2 for att sedan avslutningsvis fa
svara pa ytterligare tre fragor. De tre extra fragorna avser att framja
en diskussion om rimligheten i att applicera den arbetsmetod som
utvecklats i samband med examensarbetet i den process som anvants
vid gestaltningen av Tullhusstranden. Alla fragor, och svaren pa de
forsta fragorna finns atergivna i bilaga 4, eftersom de inte skiljer sig
namnvart fran de yrkesamma som intervjuades i steg 2.

”Landskapsarkitekten bakom Tullhusstranden” menar, likt de Ovriga
yrkesverksamma i steg tva, att den virtuella upplevelsens storsta brist
ar materialredovisningen och att den storsta styrkan ar dess rumsfor-
medling. Lika sa namns en av de storsta fordelarna vara att det gar att
titta pa gestaltningen fran valfri vinkel. Specifikt intressant anses det
kunna vara att se gestaltningen inifran den kringliggande bebyggel-
sens gatunat, dock papekas det problematiska i att den kringliggande
bebyggelsen &r sa detaljlost atergiven.

Den fortsatta diskussionen behandlas framst hur, och om, den BIM-
baserade metoden for att framstélla virtuella upplevelser som har
skapats i detta examensarbete gar att implementera i den arbetspro-
cess som anvands for Tullhusstranden. Har framkommer det snabbt
att detta ar problematiskt, inte eftersom BIM-modellen kraver ytter-
ligare arbete, utan for att projektet inte hade varit redo att modelleras
i BIM nadr en virtuell upplevelse bedéms kunna géra bast nytta.
Behovet av att kommunicera ett landskapsarkitekturprojekt i en vir-
tuell upplevelse beddms inte sa stort nar det ar sa langt i genomfo-
randet att projektets konstruktionsprinciper ar satta. Nagot som kon-
stateras vara en skillnad mellan landskapsarkitektur och huskon-
struktion, dar de senare har ett behov att kommunicera byggnaden
for att locka kdpare, eller hyresgaster, efter arkitektens arbete ar av-
klarat. For att vidare utveckla diskussionen fors ett samtal kring de
problem som tankbart skulle finnas med att implementera “enklare”
virtuella upplevelser i det tidiga gestaltningsarbetet. Den stérsta
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farhagan kring “"enkla” virtuella upplevelser bedéms vara att fa kom-
mersiell barighet i dessa, da kunderna kanske forvantar sig ett mer
fotorealistiskt intryck.

Det ar dock viktigt att papeka att trots skepsisen kring BIM-baserade
virtuella upplevelser sa har ”landskapsarkitekten bakom Tullhusstran-
den” en stark tilltro till sjalva intrycket som formedlades i den virtuella
upplevelsen. Men detta behover nyanseras av att det dven ar tydligt
att den virtuella upplevelsen har aktiverat personliga minnen som
"landskapsarkitekten bakom Tullhusstranden” har fran projektet och
sina besok pa platsen, vilka kan ha paverkat installningen till tekniken
och metoden.

Utover det som tidigare namns sa ar det som beddms vara klara styr-
kor ar att den virtuella upplevelsen kan forklara hur en gestaltning
interagerar med omgivningen. Vidare uppskattas méjligheterna till att
studera hur en gestaltning interagerar med platsens ljusférhallanden
samt vilken skuggverkan detta ger upphov till. En av de utmaningar
som bedémdes svarast att hantera, att aterge vegetation med exakta
arter, avfardas da det menas inte vara lika relevant i ett tidigt stadie
da vegetationen oavsett ofta hanteras mer schematiskt.

De samlade anvandarnas beteende samt spontana
kommenterar

Nedan féljer en sammanstéllning av anvandarnas noterade beteende
samt spontana kommenterar, fran alla forsok enligt de tre valda
aspekterna, forstaelse, kdnslosvar och tekniktransparens.

Férstdelse, anvdndarnas analys.

e Flera personer har kommenterat hur tydliga volymerna ar och att
man verkligen forstar storleken pa objekt och avstand.

e Ett par personer har beskrivit hur dessa saknar ljudet fran havet,
och utvecklat det till att man far en bra kansla av det byggda
rummet, men ingen kdnsla av havet, specifikt dess ljud, lukt och
rorelse.
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Kdnslosvar, anvdndarnas reaktion.

e Merparten av de som har provat den virtuella upplevelsen svarar
med starka positiva spontana kansloyttringar, exempelvis “wow”,
"vad otroligt fint”, “fantastiskt”.

e Naistan alla som provar den virtuella upplevelsen kommenterar
vilken haftig upplevelse det &r, det ar tydligt att bara upplevelsen
i sig har ett emotionellt varde for forsokspersonerna.

e Nagra av de nagot yngre férsokspersonerna finner upplevelsen sa
spannande att de inte vill sluta trots uppmaningar; “Jag stannar
lite till”.

Tekniktransparens, huruvida upplevelsen dr IGtt att anvdnda
och navigera samt hur anvdndarna upplever upplevelsens

visuella intryckt.

e Alla som provar den virtuella upplevelsen klarar av att navigera
runt i den inom nagra minuter efter instruktioner, de flesta delta-
garna gor det inom en minut.

e Ett fatal personer har kritiserat den huvudburna bildskdarmens
tekniska bildkvalité, de beskriver den som grumlig. Nagra Ovriga
personer har beskrivit den huvudburna bildskdarmen som att titta
genom en kikare, men dessa uttrycker samtidigt en forstaelse for
att detta ar en av systemets tekniska begransningar.

e Det ar valdigt stor skillnad mellan férmagan att hantera tekniken
mellan de tva personer som tidigare provat ett likande system for
virtuella upplevelser och de resterande som aldrig tidigare provat
nagot liknande system.

e Vissa personer blir uppenbart nagot yra och forvirrade nar de tar
av den huvudburna bildskdarmen, detta forstarks om personen gor
det i en hastig rorelse.

e Ett par personer navigerar lite for snabbt genom miljon vilket gor

att de blir patagligt desorienterade, men alla som berérs har kant
av detta sjdlva och anpassat sitt beteende.
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For vissa ar det en utmaning att anvanda navigeringsfunktionen
som inte ar kopplad till kroppens rorelse. Detta verkar bero pa att
funktionen kraver flera moment, forst ska ratt knapp hittas och
tryckas ner pa kontrollern, sedan ska deltagaren peka pa den plats
dit denne vill forflytta sig och halla kvar pekaren medan knappen
sldpps upp. De som har svarast ar de aldre testdeltagarna, vilka
har markbart svart att halla kontrollen stilla pa det vis som kravs
medan knappen slapps. | de senare forsoken har detta atgardats
genom att deltagarna ges annu tydligare instruktioner som
exempelvis “tryck och hall inne” snarare an "tryck”.

Nagra personer papekar att de vill gdrna ha mer verklig yta dn de
2x3 meter som erbjuds s3 de kan forflytta sig i den virtuella
varlden storre avstand genom att flytta sig i det fysiska rummet.

Det ar svart att muntligt formedla hur kroppens rérelser i det fak-
tiska rummet ar kopplade till forflyttningen i den virtuella upple-
velsen. Personerna som ska prova den virtuella upplevelsen beho-
ver tydliga instruktioner kring hur de behéver stalla sig mitten av
den tomma ytan fore de tar pa den huvudburna bildskdarmen. Nar
de sedan tar pa den huvudburna bildskarmen behover personerna
paminnas om att systemet speglar deras kroppsliga forflyttningar
och rorelser, alltsa att de bara ska ta ett steg eller rora pa huvudet
for att navigera den virtuella upplevelsen.

Flera personer har liknat den virtuella upplevelsen vid att stiga in
i en datormodell. En rimlig slutsats fran detta ar att skalan pa
objekt relativt personen som ar inne i den virtuella upplevelsen ar
mer realistisk an det grafiska intrycket.

Flera av anvandarna uttrycker uppskattning for vegetationen, att
traden och blommorna ar ”fina” samt att de ror pa sig.

Flera personer har positivt kommenterat att skalgubbarna ror pa
sig.

Ett par anvandare har uttryckt en 6nskan att kunna andra den
virtuella upplevelsens vader, dock ej kunnat motiverat varfor.
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Sammanfattning av resultatet fran
utvarderingen

Den tydligaste slutsatsen fran att ha utvarderat den virtuella upple-
velsen ar att alla som provat den har svarat med ett spontant positivt
kdnslosvar. Denna aspekt starktes under intervjuerna i steg tva, nar
den virtuella upplevelsen sattes relativt de konventionella visuali-
seringarna, som alltid skapade ett negativt kdnslosvar, vilket visade sig
i ett behov av att direkt kritisera dessa. Den virtuella upplevelsens
nackdelar har i utvarderingen framst visat sig vara dess materialredo-
visning. Materialen kritiseras dels for att vara "for bestamda”, ”“fér
realistiska” och “for évertygande” samt dels for att inte ha en detalj-
niva som liknar fotografier av motsvarande material pa motsvarande
plats.

Vissa personer saknar vad de beskriver som “verkliga element” i den
virtuella upplevelsen, vilka de exemplifierar som vind, lukt, hav eller
djurliv. Men da bara tre av de ca 60 personer som provat den virtuella
upplevelsen har nagon tidigare erfarenhet av virtuell verklighet, ar det
rimligt att anta att dessa brister delvis bygger pa skeva forvantningar
hos forsokspersonerna. Detta stdrks av att flera personer liknat den
virtuella upplevelsen vid att vandra runt i en datormodell. En tankbar
slutsats fran detta &r att skalan pa objekt relativt personen som
utforskar den virtuella miljon ar vad som ar mest realistiskt med
upplevelsen och att de resterande intrycken inte ar lika 6vertygande.
| relation till detta ar det intressant hur de yrkesverksamma perso-
nerna bade direkt och indirekt vurmar fér den virtuella upplevelsens
skala och rumsféormedling. Utover att uttrycka uppskattning fér rums-
formedlingen i ord sa kritiserar de visualiseringarnas proportioner och
skala, en kritik som kan ténkas bero att de jamfor visualiseringen med
den rumsupplevelse de fick av den virtuella upplevelsen. De yrkes-
verksamma personerna ar dock inte enkom positiva till den virtuella
upplevelsens rumsformedling, de papekar exempelvis att den inte
fungerar for att forsta hur langa vissa strackor ar eller hojdskillnader
nerat. Det senare ar komplicerat att beskriva i ord, men innebar en
kdnsla som ar tydlig vid anvandandet av den virtuella upplevelsen; Det
ar betydligt enklare att avgoéra hur mycket hogre ett objekt ar relativt
en sjalv an hur langt under ens fotter ett objekt, eller yta, befinner sig.
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Nar det galler att implementera den inom examensarbetet skapade
virtuella upplevelsen i landskapsarkitektens arbetsprocess skiljer det
sig beroende pa i vilken roll landskapsarkitekten arbetar. De yrkes-
verksamma som har intervjuats och ar verksamma i den granskande
rollen, alltsa i myndighetsutovning i form av bygglovsgranskning,
menar att metoden &ar ett bra tillskott. Den som har intervjuats och
har reflekterat 6ver att anvdanda en virtuell upplevelse likt den som
har utformats i examensarbetet i en gestaltningsprocess menar att
den stéller for stora krav pa att projektets alla detaljer ar 16sta.

Avslutningsvis ar det mest problematiska som kommit fram i utvarde-
ringen av den virtuella upplevelsen hur de personerna som inte ar
yrkesverksamma inom samhallsbyggnadsprocessen  utforskar
modellen. Det blir tydligt att dessa har enklare att uppskatta sjdlva
teknikinteraktionen, da de anvander den virtuella upplevelsen mer
som ett enkelt datorspel dn en informationskalla om ett landskaps-
arkitekturprojekt.
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Del 5. Diskussion

Examensarbetet har undersokt anvandningen dessa virtuella upple-
velser i landskapsarkitektens arbetsprocess och konstaterat att virtu-
ella upplevelser erbjuder en unik metod for att kommunicera framtida
landskapsarkitektur. | denna diskussion reflekteras forst over tillforlit-
ligheten i examensarbetets resultat. Sedan diskuteras utvalda
aspekter av nyttan, bristerna och utmaningarna nar landskapsarkitek-
tur kommuniceras i virtuell upplevelse. Avslutningsvis presenteras
forslag pa framtida forskning for att vidare utveckla och forsta virtu-
ella upplevelser av landskapsarkitektur.

Tillforlitligheten i examensarbetets
resultat

Examensarbetet inte har producerat absoluta svar pa fragestallning-
arna, utover att den virtuella upplevelse har konstruerats som avsags.
Metoden som formulerats for att konstruera den virtuella upplevel-
sen bygger pa en persons praktiska anstrangningar att inhamta
kunskap om mjukvara och sedan anvanda denna pa ett satt som gar
utanfér vad mjukvaran konstruerats for. Bakgrundstudien har fokuse-
rat pa ett teoretiskt kunskapsunderlag som framst diskuterar narlig-
gande amnen ur ett akademiskt perspektiv, snarare an att praktiskt
utvardera metoder och processer forknippade med samtida virtuella
upplevelser. Dessa kallor kan anvandas for att formulera 6nskvarda
aspekter pa, tankbara effekter av och utmaningar for virtuella upple-
velser av landskapsarkitektur. Men de kan inte anvands for att under-
soka hur virtuella upplevelser fungerar for att kommunicera land-
skapsarkitektur; hur de fungerar som ett arbetsredskap for landskaps-
arkitekten eller om deras nyttan ar stor nog att motivera arbetsinsat-
sen att skapa en virtuell upplevelse. For att undersoka dessa faktorer
har det inom examensarbetet konstruerats en praktisk virtuell upple-
velse av ett uppfort landskaps arkitekturprojekt vilken senare utvar-
derats. Utvarderingen av den virtuella Tullhusstranden presenterar i
forsta hand fem individers asikter, ett underlag som &r relativt litet
och resultaten bor darfor tolkas som indikationer. Diskussionen 6ver
metodens applicerbarhet for yrkeskaren ar baserad pa en persons
reflektion och ett projekts arbetsprocess. Det ar darfor maojligt att en
upprepning av examensarbetets moment med ett annat projekt som

78



bas hade gett ett annat utfall. Icke desto mindre har tydligt definie-
rade steg tagits for att visa pa maojligheterna, nyttan och potentialen
for att anvanda virtuella upplevelser vid kommunikation av framtida
landskapsarkitektur. Detta framst genom att pavisa att det ar mojligt,
om an med relativt stor anstrangning, att inom ett examensarbete
konstruera en digital BIM-modell av ett landskapsarkitekturprojekt
och omvandla denna till en virtuell upplevelse.

Nyttan, bristerna och utmaningarna nar
landskapsarkitektur kommuniceras i vir-
tuella upplevelser.

Att formedla ett framtida landskapsarkitekturprojekt i en virtuell
upplevelse ar en unik kommunikationsmetod som tilldter en under-
sokning av gestaltningen med den egna kroppen som mattstock. Med
andra ord Iater virtuella upplevelser en person uppleva kanslan som
den rumsliga gestalten ger snarare an att beratta for personen om
rummets matt och dimensioner. | examensarbetets utvardering har
detta visat sig pa tva vis. Dels genom att i stort sett alla som provat
den virtuella upplevelsen sjalvmant har berémt dess realistiska rums-
kdnsla och att de sjalva kan bilda sig en uppfattning om rummet. Dels
har det i de intervjubaserade utvarderingarna varit tydligt att dven
personer som ar skolade och yrkesverksamma inom samhallsbygg-
nadsprocessen paverkas av den kdnslomassiga reaktion de fatt av den
virtuella upplevelsen. Detta betyder inte att virtuella upplevelser kan
ersdtta konventionellt visuellt kommunikationsunderlag foér land-
skapsarkitektur, bland annat eftersom den virtuella upplevelsen
antytts ge en samre forstaelse for rummets numerara dimensioner.

En viktig aspekt som framkommit &r att den kdnslomassiga relationen
till ett kommunikationsunderlag ar styrande foér hur vi tolkar bud-
skapet. | de vetenskapliga kallorna blir det tydligast i Wergles & Muhar
(2009) dar de personer som utvarderar konventionella visualiseringar
av ett torg framst reagerar med att recensera bildernas visuella
uttryck istdllet for att tolka torgrummet. Det kan antas att deras tolk-
ning av visualiseringen har hammats eftersom den underordnats
personernas kanslomassiga reaktion pa visualiseringens estetiska
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utformning. | de utvarderande intervjuerna har alla de enskilda yrkes-
verksamma forsokspersonerna reagerat positivt pa den virtuella
upplevelsen och sedan tamligen kraftigt kritiserat de konventionella
visualiseringarnas utformning och kvalitet. De har alla haft markbart
mer fortroende for den virtuella upplevelsens rumsredovisning an de
perspektiv och situationer som presenteras i visualiseringarna. Detta
kan ha flera orsaker. En ar att den virtuella upplevelsen ger en helt
korrekt atergivning av platsens rumsligheter och att visualiseringarna
ar undermaliga i hur de aterger perspektiv. Ytterligare en tankbar
orsak ar att visualiseringarna ar nagot aldre och betraktas som repre-
sentanter for ett visuellt manér som beddms passé, vilket ar vad som
egentligen kritiseras, snare an den faktiska visualiseringen. Detta
omdomes relevans forstarks av att dessa personer ar kvalificerade att
beddma huruvida visualiseringen visar ett korrekt perspektiv, da de ar
skolade i att konstruera perspektiv. Det ska papekas att den virtuella
upplevelsen inte har presenterats bredvid nagon evidens for att pro-
jektets rumsliga dimensioner aterges korrekt; forsokspersonerna
maste darfor anta att atergivning ar rattvisande. Darfor ar det intres-
sant hur de, med deras kritiska hallning till visualiseringarna i atanke,
valdigt okritiskt accepterat den virtuella upplevelsens rumsformedling
och antytt att de har stérre foértroende for hur gestaltningens rumsliga
aspekter aterges i denna. Detta kan tdnkas bero pa att de i den virtu-
ella upplevelsen sjdlva har fatt bilda sig en uppfattning av rummet,
snarare an att basera sin rumsuppfattning pa en visualiserad framtida
situation som de inte beddmer som realistisk, exempelvis eftersom
det ar ett valdigt stort antal personer pa platsen. Det inneboende
fortroendet personerna verkar kdnna for den virtuella upplevelsens
metodik samt deras 6verlag positiva kdnslosvar pa denna, talar for att
dessa metoder kan tillféra nagot i kommunikation av landskapsarki-
tektur. Det ar rimligt att de flesta personer skulle kdnna ett storre for-
troende for ett projekt som, utdver att redogoras for i konventionellt
informationsmaterial, kan utvarderas i en virtuell upplevelse som
later dem sjdlva bilda sig en uppfattning av projektets rumsliga
aspekter. Dock ar det mojligt att det inneboende fortroendet beror pa
att virtuella upplevelser ar en fér deltagarna ny kommunikations-
metod. | den teoretiska bakgrundstudien redogjordes for hur synen
pa den fotografiska bilden har férandrats; fran att vara rattvisande till
att vara manipulerad (Eriksson & Gothlund, 2004). Det &r inte orimligt
att anta att en liknande utveckling vantar for virtuella kommunikat-
ionsmetoder.
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En intressant aspekt som noterats hos de tre deltagare som fore
utvarderingen besokt Tullhustranden, varav den ena ar landskaps-
arkitekten som arbetat mest med projektets gestaltning, ar hur den
virtuella upplevelsen har aktiverat andra minnen fran platsen och
projektet. De har alla spontat berdttat om sina tidigare besok, ofta
genom att beskriva andra sinnesintryck som dofter eller ljud, samt ar
jamfort med de deltagare som inte besokt projektet mer positiva till
sin upplevelse. Effekten den virtuella upplevelsen av Tullhusstranden
har pa en person som besokt platsen i verkligheten ar svar att be-
skriva, men liknar hur dofter eller musik kan aktivera tidigare minnen.
Detta fenomen behdver undersékas mer utforligt, men det ar inte
orimligt att virtuella upplevelser av tidigare bekanta platser kan
anvandas for att aktivera sakdgares minnesbilder av en plats. Detta
borde i sin tur leda till 6kad forstaelse for en foreslagen gestaltnings
inverkan pa omgivningen och darigenom battre beslutsprocesser.

Flera personer som deltagit i utvarderingen av den virtuella upplevel-
sen berattar om teknikens wow-faktor och en sekundar nytta av att
anvanda en virtuell upplevelse ar att den tekniska utrustningen i sig
kan locka fler anvandare. Det ar tankbart att tillskottet skulle vara
personer som inte dras till det konventionella kommunikations-
materialet for landskapsarkitektur. For att forstarka effekten skulle de
virtuella upplevelserna kunna kombineras med de interaktiva dialog-
metoderna som namndes i den teoretiska bakgrundsstudien, exem-
pelvis den i BlockByBlock-projektet (se sid 42).

Brister

Aven om de flesta har varit positiva till den virtuella upplevelsens
rumsformedling ar den inte utan brister. Exempelvis dr det svart att
forsta hur langt ett strak ar och relatera till vissa hojdskillnader, framst
ytor som ar lagre an den yta personen som utforskar den virtuella
upplevelsen befinner sig pa. Bada dessa aspekter orsakas av det
fysiska rum dar den virtuella upplevelsen genomférs snarare an av
den virtuella miljon i sig. Att det &r svart for anvandarna att forsta hur
langt ett strak ar beror antagligen pa att ytan personen kan utforska
genom att ga, alltsa forflytta sig fysiskt i den virtuella miljon, ar
begrdnsad till ca 3x3 meter. Detta gor det omaijligt att ga ett strak som
ar langre an tre meter och darfor svart att avgora hur lang tid
forflyttningen langs straket tar, och darmed ocksa strakets langd. For
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hojdskillnaderna beror den begrinsade forstaelsen antagligen pa att
inte heller sddana kan undersdkas fysiskt. En trappa gar exempelvis
att betrakta pa olika avstand, men det gar inte att utforska trappan
genom att ga i den. Utbver dessa fysiskt betingade begransningar
ansags det svart att bilda sig en sammanhallen bild av platsen, alltsa
att forsta oversiktliga rumsliga samband som hur stora avstand ar
relativt varandra. Detta ar dock inte en begrasning enbart i virtuella
upplevelser, utan kan uppsta nar platser utforskas aven i verkligheten.
Manniskor ar helt enkelt vana vid och beroende av kartor samt éver-
siktsbilder for att forsta platser. Detta pekar pa att en virtuell upple-
velse kan behova understdodjas av konventionellt kommunikations-
material som planer, sektioner och elevationer for att anvandaren ska
kunna fa en fullgod rumsforstaelse.

Digitala modeller, och virtuella upplevelser, av arkitektoniska rumslig-
heter kan generellt anses ge ett mer begransat intryck och vara
mindre givande i gestaltningsarbetet an sina fysiska motsvarigheter.
Detta framst da fysiska modeller far en naturlig skuggbildning och
material-redovisning, forutsatt att de belyses ratt och konstrueras
med rattvisande material. For fysiska modeller i fullskala galler dven
att de ger akustisk respons, framst i hur de reflekterar ljud orsakade
av betraktaren. Alla dessa aspekter gar i teorin att lagga till en virtuell
upplevelse av en digital modell, men detta ar férknippat med mycket
stora arbetsinsatser som rimligtvis inte kommer kunna prioriteras.
Digitala modeller har den uppenbara fordelen att de inte behdéver
konstrueras fysiskt, vilket gér dem mer resurseffektiva, enklare att
hantera i det mobila arbetslivet och mdjliga att snabbt 6verfora och
kopiera. For landskapsarkitekten blir detta sarskilt relevant da det
genom virtuella upplevelser ar mojligt att presentera fullskale-
modeller av exempelvis ett torg eller en gatubild, nagot som ar
omojligt att genomfora i en fysisk modell. Den virtuella upplevelsen
som konstruerats i examensarbetet brister dock i materialredovis-
ningen och det ar inte sakert att den datorspelsbaserade tekniken kan
uppna den materialredovisning som landskapsarkitekter kan na med
konventionella metoder. Detta beror pa att datorspel inte ar foto-
realistiska i samma betydelse som en konventionell visualisering av
arkitektur (Jarvinen, 2002). Metoder for att skapa de mer stilistiska
uttryck som landskapsarkitektur ofta kommuniceras med ar tekniskt
mojliga, men har antagligen inte formulerats da anvandningsomradet
for dessa ar smalt. D& landskapsarkitekter har stor nytta av att
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anvianda fullskalemodeller foér att kommunicera framtida verk
behover vi antagligen bade forlikas med de datorspelsbaserade tekni-
kernas begransningar, och aktivt skapa ett manér och en metod for
att presentera vara verk pa ett for oss tillfredstallande vis.

Utmaningar

Nya anvandare av virtuella upplevelser har visat sig ha forvantningar
pa de intryck upplevelsen kommer att ge, bland annat har anvandare
berattat att de saknar lukter och narvaron av vissa element, framst
havet, i den virtuella upplevelsen. Senare har de flesta som provat den
virtuella upplevelsen beskrivit det som att ga runt i en digital full-
skalemodell, vilket ligger betydligt ndrmare teknikens kapacitet. Ett
rimligt antagande ar att detta delvis har orsakats av att den underlig-
gande tekniken ar mytomspunnen och vanligtvis benamns “virtuell
verklighet”. For att inte skapa besvikelse ar det viktigt att presentat-
ioner av landskapsarkitektur understédda av denna teknik inte
beskrivs som en atergivning av en framtida "verklighet”, utan att det
tydliggors att det som gar att uppleva ar en modell i full skala.

Nar det gdller rimligheten att implementera virtuella upplevelser i
landskapsarkitektens arbetsprocess har det i examensarbetet blivit
tydligt att det ar relativt enkelt, om an tidskravande, att skapa en BIM-
modell av landskapsarkitektur och att presentera denna i en virtuell
upplevelse. En av grundteserna for examensarbetet var att sjdlva
tidsatgangen skulle vara den storsta utmaningen, men detta har visat
sig vara en forenkling av de verkliga utmaningarna. | den gestaltande
landskapsarkitektens yrkespraktik bedéms en BIM-baserad metod for
virtuella upplevelser vara svar att implementera vid det tidiga skede i
arbetsprocessen da en presentation i virtuell upplevelse kan vara till
mest nytta. Denna slutsats baseras pa en reflektion av landskaps-
arkitekten som har arbetat mest med projektet Tullhusstranden, an-
gaende den arbetsprocess som formulerats och anvants i examensar-
betet. Enligt landskapsarkitekten ar det inte arbetet med att skapa
BIM-modellen som gor en BIM-modell svar att lagga till i det tidiga
gestaltningsarbetet, utan BIM-modellens indirekta krav pa gestalt-
ningsforslaget. Problemen orsakas av att den detaljeringsgrad som en
typisk BIM-modell krdver innebéar att gestaltningen behover |6sa i
stort sett alla platsspecifika utmaningar, samt att merparten av de
grundlaggande konstruktionsprinciperna ar formulerade. Detta ar
inte rimligt och kan komma att hamma den kreativa processen. Det
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ska dock understrykas att landskapsarkitekten som arbetat mest med
Tullhusstranden ar starkt positiv till intrycket som formedlas i den
virtuella upplevelsen och ser stor potential i dess férmaga att kommu-
nicera rumsligheter. Dock efterfragas en enklare metod for att skapa
underlaget till den virtuella upplevelsen. En tankbar arbetsprocess for
"enkla” virtuella upplevelser kan, trots de tidigare namnda proble-
men, vara att anvanda en BIM-programvara som samlande arbets-
verktyg som understdds av modelleringsprogramvaror som stéller
mindre krav pa gestaltningens tekniska I6sning. BIM-programvaran
skulle da anvandas for att sammanstalla de enklare modellerna med
den befintliga situationen, som exempelvis grundkartan, mer nog-
granna platsspecifika méatningar och hojddata, samt fotometriskt
konstruerade 3D-modeller av omgivningen. BIM-programvaran ar en
robust och beprévad metod for att sammanstalla mattsatta modeller
av den byggda miljon och det finns manga vagar att anvanda dessa
modeller i det vidare arbetet med att skapa bade konventionellt och
virtuellt kommunikationsunderlag. Avslutningsvis kan landskaps-
arkitekter antas behdva forhalla sig till BIM-modeller i framtiden, oav-
sett hur val de passar in i nuvarande arbetsfléde. Krav pa anvandning
av BIM blir allt vanligare i de projekt som landskapsarkitekter arbetar,
exempelvis vid gestaltning i samband med infrastrukturprojekt.

Utdver utmaningarna att praktiskt implementera virtuella upplevelser
i landskapsarkitektens arbetsprocess finns det dven tankbara negativa
aspekter av att kommunicera i de 6ppna intryck som interaktiva simu-
lerade narrativ innebar. Utvarderingen har antytt att en minskad
kontroll 6ver berattelsen ar forknippad med flera utmaningar. Dels
menade tva av de yrkesverksamma inom samhallsbyggnadsprocessen
att det skulle vara svart att i en helt 6ppen berattelse sakerstalla att
beslutsfattare faktiskt bedomer projektets helhet. Dels var resultaten
fran de forsok dar den virtuella upplevelsen utvarderades av personer
som varken ar skolade eller yrkesverksamma i den samhallsbyggande
processen, svara att anvdanda i examensarbetet. Skalet var att deras
utforskning var planlos och inte fokuserade pa projektets eller gestalt-
ningens utformning, vilket ar besvdrande da denna grupp kan
argumenteras vara den som har storts nytta av virtuella upplevelser
ndr de utvarderar ett projekt. Dessa potentiella problem uppdagades
redan i den teoretiska bakgrundstudien, som pekade pa att personer
som genomfor ett praktiskt platsbesok distraheras av den kring-
liggande situationen och inte fokuserar pa de element som
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gestaltningen direkt styr over (Wergles & Muhar, 2009). Vidare fordes
ett resonemang kring om de floden mellan manniska och teknik, med
upprepade knapptryckningar som ger upprepad respons i en virtuell
miljo, ar tillrackliga for att utgora ett underhallande datorspel (Rogers,
2017). Bada dessa aspekter visade sig paverka de personer som inte
var yrkesverksamma, eller skolade inom, samhallsbyggnads-
processen. Det ar alltsa rimligt att anta att utan tydliga instruktioner
eller givna uppgifter kommer personer som saknar forstaelse for, och
sarskilt intresse av, ett landskapsarkitekturprojekt inte att utvardera
detta i en virtuell upplevelse pa ett satt som innebar att de forstar
projektet.

En mojlig 16sning pa denna utmaning finns i hur datorspel driver
spelare att utforska hela spelets rumsligheter. For datorspel anvands
tva losningar; dels genom att forma rummet sa att spelaren lockas att
utforska det, dels genom att skapa spelmekaniska malpunkter
(Almeida et al., 2016). Dessa var svara att implementera nar examens-
arbetets virtuella upplevelse konstruerades, bade ur ett teoretiskt och
ur ett praktiskt perspektiv. Det var svart att konceptualisera en spel-
mekanik som skulle upplevas som ett seridst i sammanhanget och
samtidigt driva utforskningen av rummet. | andra datorspel ar dessa
objekt oftast kopplade till en annan motiverande faktor, som att
samlandet av vissa objekt kan leda till fordelar. En sadan I6sning kan
dock fororsaka att fokus hamnar pa insamlingsmomentet istéllet for
spelaren tar in rumsligheten. Denna tes starks av en kdlla i den teore-
tiska bakgrundstudien som menar att engagemanget datorspelaren
upplever forsvarar tolkningen av komplex information och begransar
forstaelsen av det storre sammanhanget (Marsh, 2016). Att tillfora
visuella malpunkter dr bade teoretiskt och rent praktiskt en enklare
metod som bor utvdrderas i framtida forsok. Dessa kan exempelvis
besta av djurliv, vegetation eller mer fantasifulla inslag som att ovan-
tade objekt placeras i papperskorgar.

Oavsett om en virtuell upplevelse gar att utforma sa att den driver
personer att utforska hela rumsligheten pa ett vis som de forstar, ar
det tveksamt om detta ar en rimlig atgard. Betydligt mer rationellt
vore att anvanda virtuella upplevelser som ett komplement till redan
beprovade kommunikationsmetoder och processer. Ett tankbart upp-
lagg ar att projektet framst diskuteras utifran det konventionella
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materialet och personerna som deltar i dialogen uppmanas att under-
soka aspekter de finner intressanta, eller ifragasatter, i den virtuella
upplevelsen.

Avslutningsvis ar det troligt att virtuella upplevelser skapade enligt
den BIM-baserade metoden som formulerats och undersokts i
examensarbetet forst kommer bli praxis nar de kravs av byggproces-
sen. Virtuella upplevelser har patalats kunna vara nyttiga vid myndig-
hetsutovning och politiska beslut om framtida byggplaner, men har
antytts vara for komplicerade att implementera i landskapsarkitek-
tens gestaltningsprocess. Under den gestaltandeprocessen kommer
troligtvis andra enklare arbetsmetoder for att undersdka och kommu-
nicera gestaltningsforslag med virtuella upplevelser att bli praxis nar
och om kunskapen kring hur dessa kan anvandas sprids inom yrkes-
karen. Examensarbetet har visat att tekniken ar tillganglig och
intrycket ar vardefullt for landskapsarkitekten, det som saknas ar
forstaelse for metodiken och effektiva arbetsprocesser.

Forslag for framtida examensarbeten och vidare
forskning

Nedan presenteras en lista pa forslag och inriktningar for vidare forsk-
ning i samma syfte som detta examensarbete. Listan ar utan inbordes
ordning och bygger pa den samlade kunskapssfar som etablerats bade
i, och parallellt med, detta examensarbete.

e Metodiskt utvardera hur objekts materialitet upplevs och
tolkas i datorspelsbaserade miljoer relativt konventionell
visuell kommunikation av landskapsarkitektur.

e En kvantitativ studie dar forsékspersoner med olika bakgrund
tolkar schematiska rumsliga situationer som torg- eller gatu-
rum, eller objekt som presenteras i skisser, planer, sektioner
och visualiseringar samt om dessa skiljer, eller underlattas av,
en digital modell presenterad som en virtuell upplevelse.

e Vidare praktiska forsok att specifikt underséka hur material-
redovisning i virtuella upplevelser paverkar intrycket och om
olika detaljeringsgrader, sk LOD-nivaer. Detta da kallor i detta
examensarbetets teoretiska bakgrundsstudie pekar pa att
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geometri i fullskalemodeller behdver vara materialsatt
(Dalholm & Mitchell 1996). Men i utvdrderingen av den virtu-
ella upplevelse som skapats i detta examensarbete har
material-redovisningen konstaterats vara en av de storsta
bristerna.

Praktiskt undersdoka en metodik for att snabb skapa mer skiss-
liknande geometriska modeller av landskapsarkitektur i, eller
overfora, dessa till BIM-modeller. Detta bade for att enkelt och
med etablerade mjukvaror kunna skapa virtuella upplevelser
men aven for att kunna anvanda befintliga BIM-modeller 6ver
exempelvis byggnader och infrastruktur i gestaltningsproces-
sen.

D3 BIM-modellering av landskapsarkitektur borjar bli
vanligare, exempelvis i arbetet med projektet Stenpiren i G6-
teborg, borde det vara majligt att skapa en virtuell upplevelse
utifran en befintlig modell och utvardera dennas intryck pa fol-
jande vis:

o | en mer akademisk studie av hur intrycken skiljer
mellan hur intrycket av konventionellt visuellt kommu-
nikationsmaterial, sdsom skisser, planer, sektioner och
visualiseringar skiljer, eller underlattas av, en digital
modell presenterad som en virtuell upplevelse.
Inspiration kan med férdel hamtas fran ”Askadlig plan-
redovisning” (Wikforss, 1977).

o | jamforelse med det genomforda projektet i enlighet
med “The role of computer visualization in the commu-
nication of urban design—A comparison of viewer
responses to visualizations versus on-site visits”
(Wergles & Muhar, 2009)
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Figurforteckning med bild-
kallor

Fig 1 (Sid 14)

Illlustration “Howto create stereoscopic 3D images”, skapad av “"Mozilla Contri-
butors" Hamtad frén:
“https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebVR_API/Concepts ”
[2018-09-10].

Fri att anvanda enligt “"Creative Commons Attribution-ShareAlike license
(CC-BY-SA), v2.5”

Fig2 (sid 15)
Fotografi av férfattaren, VRLabbet, IKDC, LTH, 30 maj 2017

Fig3 (sid 16)

lllustration “Mobile based VR setup”, skapad av “Mozilla Contributors" Himtad
fran: “https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebVR_API/Concepts ”
[2018-09-10].

Fri att anvdanda enligt “Creative Commons Attribution-ShareAlike license
(CC-BY-SA), v2.5”

Fig4 (sid 16)

Illustration “Example scene demonstrating cube mapped panoramic images”,
skapad av “SharkD” Hamtad fran:
"https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Panorama_cube_map.png”
[2018-02-23].

Fri att anvédnda enligt “Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Unported
license (CC BY-SA 3.0)”

Fig5 (sid 17)

lllustration ” Position and orientation, velocity and acceleration”, skapad av
“Mozilla Contributors" Himtad fran:
“https.//developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/APl/WebVR_API/Concepts”
[2018-09-10].

Fri att anvénda enligt "Creative Commons Attribution-ShareAlike license
(CC-BY-SA), v2.5”

Fig6 (sid 18)

lllustration, Skapad av forfattaren, bilder enligt foljande:

Bildskérm: hdmtad frdn:
”https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Computer_monitor.jpg”
[2018-02-19] fri att anvéinda enligt skaparen

Huvudburen bildskdrm: hdmtad frdn:
”https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Oculus-Rift-CV1-Headset-Front.jpg”
[2018-02-19] fri att anvéinda enligt skaparen
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Grafikkort: ”https://commons.wikimedia.org/wiki/File:NVIDIA-GTX-1070-Founder-
sEdition-FL.jpg” [2018-02-19] fri att anvinda enligt skaparen

Dator: Fotografi av “Hans Hasse”,
”https://commons.wikimedia.org/wiki/File:ITX_Personal_Compu-
ter_Case_and_Flex-ATX_PSU_IMG_1651.JPG” fri att anvdnda enligt “Creative
Commons Attribution-Share Alike 4.0 International”

Fig7 (sid 26)
Fotografi av férfattaren, VRLabbet, IKDC, LTH, 30 maj 2017,

Fig8 (sid 51)
Fotografi av forfattaren, Tullhustranden Simrishamn, 1 september 2016

Fig9 (sid 53)
Illustration, Skapad av forfattaren, skarmavbilder skapade av férfattaren.

Fig10 (sid 55)
Skédmavbild sparad av férfattaren

Fig11 (sid 60)
Fotografier av férfattaren, Landskapsarkitekturdagen 2018, Alnarp, 20 april 2018

Fig12 (sid 62)
Fotografier av férfattaren,

Fig13 (sid 66)
Visualiseringar, Sydvdst Arkitektur och Landskap, Anvénds med medgivande.

Fig14 (sid 67)
Skiss, Sydvdst Arkitektur och Landskap, Anvénds med medgivande.

Fig15 (sid 68)
Sektioner, Sydvdst Arkitektur och Landskap, Anvdnds med medgivande.

Fig16 (sid 69)
lllustrationsplan, Sydvdist Arkitektur och Landskap, Anvdnds med medgivande
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Bilagor
Bilaga 1. Oversikt av narliggande befintliga uppsatser

Att kommunicera idéer och visualisera information i 3D (Resmark, 2007),

MSc Landscape Architecture, Sveriges lantbruksuniversitet, Alnarp

Diskuterar hur en portal med tredimensionell information skulle vara givande fér samhalls-
byggnadsprocesser. Har undersokt verktyg som bygger pa GIS-data.

Map of game engines for Visualization (Birch, 2009),
An initial study by David Birch. Imperial College of Science, Technology and Medi-

cine, London

Snabb 6versikt som forklarar bra varfor spelmotorer ar bra, de skalar alltsa att de kan anpassa
sin visuella kvalitét efter hardvaran, de ar effektiva da de bara visar den informationen som
behovs for stunden, de ger snygg grafik genom att stdédja ex HDR ljushantering och de ar
snabba att arbeta med vilket ger ett effektivt arbetsflode.

Digitala tredimensionella visualiseringsmetoder (Nordberg, 2010)

Masteruppsats, YLARK Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuniver-

sitet, Uppsala

Undersokt 3D modeller i landskapsarkitektens arbetsprocess och hur dessa anvands som kom-
plement i landskapsarkitektens arbetsprocess. En intressant slutsats fran litteraturstudien ar
att modellerna kan férbattra medborgardialoger och darfor ar demokratiskt viktiga. Har aven
gjort ett experiment i den 6ppna mjukvaran Blender som dven ar en spelmotor, konstaterar
utmaningar med en éverkomplicerad modell som ar svar att revidera.

Fysiska modeller som illustration - Ett verktyg inom planeringsprocessen (Ogren,
2010)

Masteruppsats, LARKA Landskapsarkitekt, Sveriges lantbruksuniversitet, Alnarp

Har tillverkat en modell, sedan etablerat ett referensobjekt och jamfort dessa. Kommer fram
till att det ar svart att ha en sokt process i modellbyggande och att det ar tidskrdvande. En bra
slutsats ar att modellen gor sig bast som ett komplement. Modellen behdver dessutom
forklaras med en “bildtext. En svaghet med traditionella modeller ar att de maste vara
tillgangliga, alltsa vara hos betraktaren (detta finns inte i digitala modeller). Avslutningsvis sa
konstateras att den som tillverkar modellen far stort inflytande pa uttrycket som den bér,
forfattaren fargar modellen.



BIM fér landskapsarkitekter (Lenngren, 2012)
Masteruppsats, YLARK Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuniver-

sitet, Uppsala

Har gjort intervjuer med arkitekter om hur man jobbar i BIM med landskapsarkitektur.
Namner att det i Norge kravs BIM for alla statliga landskapsarkitekturprojekt. | Sverige finns
det tex BIM modeller for landskapsarkitekturen runt MAX IV. Det projektets gestaltning menas
ha varit mojlig enbart tack vare BIM da det bygger pa parametrisk arkitektur (alltsa inte maojligt
att genomfora med traditionella metoder). Sammanfattar den stora fordelen med att arbeta
i 3D &r dels att det &r lattare att forsta forutomstaende och dels att det gor det lattare att
tidigt upptacka felaktigheter i designen. Kopplar till Carola Wingrens doktorsavhandling och
dar specifikt icke definitiva arbetsmetoder.

Landskapsarkitektur och virtuellt byggande - hur berdér tillimpningen av BIM och
VDC landskapsarkitektens roll i byggprocessen (Larsson, 2013)
Kandidatuppsats, LYO02 Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuni-

versitet, Alnarp

Menar att BIM &r en mojlighet att starka arkitektens roll men det maste ske genom initiativ
fran landskapsarkitekten sjalv. Tidigare har inte arkitekten och byggherren tjanat pa att
anvanda ett visst arbetssatt, det kan dock 3D teknik dandra pa.

Rum fér férdnderlighet (Borselius, 2014)
Masteruppsats, NYOO4 Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuniver-

sitet, Uppsala

Har gjort undersokningar over hur japanska filosofier kring det féranderliga rummet kan
appliceras pa Fridhemstorget i Malmo. Forfattaren konstaterar att det tar langre tid att bygga
en analog modell 6ver Fridhemstorget modellen an att rita det i sketchup. Fokuserar mycket
pa det féranderliga rummet och mindre den praktiska arbetsprocessen med modell.

Det évertygande forslaget (Forsberg, 2015)

Kandidatuppsats, NYOO4 Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuni-

versitet, Uppsala

Studerar hur man anvander séaljande bilder for att salja landskapsarkitektur, alltsa visuell re-
torik. Har undersokt tre bidrag i en arkitekttavlings visuella retorik. Anvander Bo Bergstroms
bok ”Effektiv visuell kommunikation om nyheter, reklam, information och profil” och analy-
serar tre perspektivbilder.

Fysisk modell som gestaltningsverktyg (Thunarf, 2015)
Kandidatuppsats, NYOO4 Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuni-

versitet, Uppsala

Har utvarderat den fysiska modellen som verktyg for att skapa platser och sammanfattar tre
fordelar i litteraturstudien:
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1. Fysik form i fysiskt rum skapar en djupare forstaelse for hur formen inverkar pa
levnadsmiljon.

2. For formgivaren ger modellen direkt feedback och fysiska former ar overlagsna
datorformer, sarskilt ndr formen kommuniceras till andra.

3. Svart att hitta litteratur som fokuserar pa modeller for landskapsarkitektur.

Fysisk modell som stéd vid kommunikation av planerad exploatering (Sandgren,
2015)
Independent degree project - first cycle. Mittuniversitetet, Fakulteten for natur-

vetenskap, teknik och medier, Avdelningen for ekoteknik och hdllbart byggande

Har byggt en fysisk modell fér att kommunicera ett projekt och sedan gjort en undersokning
pa hur den férandrade attityderna. Slutsatsen ar att en modell upplevs och talar till var
rumsuppfattande formaga pa ett neutralt vis.

Mina kvarter (Enghag & Sarakinis, 2014)
Kandidatuppsats, NYOO4 Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuni-

versitet, Uppsala

En uppsats som studerar projektet “mina kvarter”, medborgardialog i minecraft. Har gjort
intervjuer med de som genomfort projekten:
e Spelet visade sig vara en bra brygga till de yngres foraldrar, aven om detta har variera
stort inom gruppen.

e Grova visualisering lampar sig eftersom man inte fastnar i detaljer men foérsvarar vid
utemiljo, anses vara en brist hos spelet minecraft och inte metoden i sig.

Médotet mellan parallella vérldar (Hellstrém, 2015)
Kandidatuppsats, LYO02 Landskapsarkitektprogrammet, Sveriges lantbruksuni-

versitet, Alnarp

Redogor for en forstaelse kring virtuell verklighet som har skapats genom en litteraturstudie,
tva studiebesok samt tre interjuver. Diskuterar farhagor med digitala processer och menar att
de underlattar plagiering samt upprepning av verk.

Arkitektur i realtid (Olofsson, 2016)
Examensarbete, Civilingenjér, Arkitektur, Luled tekniska universitet, Institutionen

fér samhdllsbyggnad och naturresurser, Industriellt och hdllbart byggande

En litteraturstudie framst med fokus pa realtidsvisualiseringar av arkitektur. Har samlat
artiklar och deras slutsatser i en matris. Fokus ar bade pa visualiseringar i spelmotorer och for
VR, vilket @r lite ovanligt och en intressant aspekt.
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Gestaltningsteknikernas pdverkan (Schwab, 2016)

Master Project in Landscape Architecture, Sveriges lantbruksuniversitet, Alnarp

Jamfor olika tekniker for att kommunicera Sundspromenaden i Malmo, blyerts, touch och
modellbyggande. Har jamfort modellen med 2 dimensionella representationsmetoder och
tycker att modellen absolut férmedlar samma, det ar dock en diskussion med verken och
forfattaren/modellbyggaren.

Kommunikationsverktyg i projekteringsprocessen (Edstrém & Wiktorsson, 2016)
Examensarbete 15p, Hogskolan i Jonképing, Tekniska Hogskolan, JTH, Byggnads-
teknik

Undersoker skillnaden mellan fysiska och digitala modeller.
e Fysiska modeller
Nackdelar: med ar att de ar svara att revidera, dyra och tidskréavande.
Fordelar: leder till givande diskussioner och debatter.

e Digitala modeller

Nackdelar fa, forutom att de latt upplevs som fardiga vilket kan hdmma kreativa
diskussioner.
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Bilaga 2. Sokord och databaser till den teoretiska
bakgrundsstudien

Den teoretiska bakgrundsstudien bygger pa en litteratursokning baserad pa nedanstaende
s6kord® i féljande databaser: Science Direct, Google Schoolar, Research gate, SLU Primo
(Sveriges Lantbruksuniversitet), Lovisa (Bibliotekskatalogen vid Lunds Univeristet), Libris
(Kungliga Biblioteket).

e Virtual reality, VR

e Modelling, Modellering

e Models, Modeller

e Gamification

e Full scale modelling (Full-scale modelling), Fullskalemodellering
e Visualization, Visualisering

e 3D compared to 2D

e BIM, Building information Modelling/model
e Videogame urban planning

e Block by block project

e Minecraft urban planning

e Video game urban planning

e Advergames

e Serious gaming

e Realism in videogame

e Simulation landscape architecture

e Development in GPU performance

8 fritext, sokningar p& bade engelska och svenska har gjorts, sdkorden anges i det sprak de gav resultat. S6korden har kombi-
nerats med: “Architectural”, "Architecture”, AEC®, “Landscape architecture”
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Bilaga 3. Bilder som visats under de utvarderande
intervjuerna

Materialet i denna bilaga aterges med tillstand fran upphovsmannen.
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Tra eller betong med bekladnad Gradanger ner mot stranden - Promenaden gar vidare i
: nastan soderlage! soderlige
Nedsénkt promenad
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Sdean NYHETER PROJEKT PRESS KONTORET

rkitektur och landskap
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Fotograf: Werner Nystrand

TULLHUSSTRANDEN

Dar Simrishamn méter havet fangar Tullhusstranden upp platsens karaktar och smaskahghet med robusta, AR: 20132016
tidldsa tilligg och moderna inslag. Utformmingen lyfter fram den lilla sandstranden, majliggér soliga UPPDRAGSTYP: Gestaltning och projektering
sittplatser. ORT: Simrishamn

BESTALLARE: Simrishamns kommun
Hiartat i detta uppdrag &r den lilla sandstranden, i folkmun kallad Gustafs strand, som sags vara laget for SAMARBETSPARTNERS:

Simrishamns férsta hamm. anslutning till stranden fanns en slip i vackert patinerad betong, som bland AF Lighting (belysningsférsiag), Tyréns (K)

annat anvandes av Segelsallskapets seglarskola sommartid. Invid shipen lag en liten vagbrytare 1

sprangsten. Langs den trafikerade Strandvigen 16pte en gang- och cykelvig som mot vattnet avgransades

ra
La

av en lag platsgjuten betongmur med ett slitet stalricke med belysnngsarmaturer pa. Nedanfér muren en

r

vackert lagd glacis av spréngstensblock. Platsen hade starka inneboende kvaliteter i skala och
vattenkontakt som egentligen bara behévde lyftas fram Det férsta greppet vi tog fasta pa var darfor att

ftresla en nedsinkt promenad som skapade ett avstand fran Strandvagens biltrafik.

En av forutsattningarna var ocksa att ta med ett landmérke 1 anlggningen — baken. Den &r placerad som

ett rundningsmérke langst ut pa den lilla vagbryt:

ren &r synligt bade fran havet, 1 Storgatans

férlangning cch langs med Strandvagen, bade ifran norr och séder. Promenaden med sin svepand
erbjuder gradénger, trappor och en liten brygga som gér det médjligt att komma ner till den lilla

sandstranden och nira vattnet. Det har varit viktigt att skapa en bra kansla 1 matenal, form och skala som -+

samspel;

med platsen och gor gest:

ingen sjalvklar Matenalpaletten bestar i huvudsak av trd och

a

corténstal, material flitigt anvénda i skeppsbygg

genom histerien och i manga sa
strandpromenader. Har valde vi att anvinda azobétraet som beklddnad pa trémuren som ramar in den A%'
‘Grda i azobe Stor 4’%49 (=]

stningar. Certénstal

nedsankta promenaden Aven den svangda banken pa piren, sittbankar och fyrbaken ar utf

vikt har lagts vid detaljeringen tréet, t ex radiell sagning av brador och placering av &

Bty
n

har anvants 1 murens gavlar, trappor, stédmurens fasad och 1 detaljerna pa fyrbaken. Betongen 1 olika

et

bearbetningar har ocksa varit en viktig bestandsdel. Valtbetong som bland annat intreducerades féir att n-Nisse

‘ollecti
promenaden skulle kunna snordjas, ger en nastan medelhavslik kansla sommartid. Den grova betongytan )
avslutas mot vattnet av en vétgjuten krénsten med rundad framkant och en hég halt av vitcement. Dess af

v.:.\“&‘."l

ljusa linje tecknar promenadens svepande kontur. %},
%
%

kturpris 2017. Sienapriset tilldelades Google Kardstz 2019 Geogle | Anvindanillkor

Tullhusstranden belénades med Sienapriset 2016 och Skanes ark

projektet med f5ljande motivering

"Med Tullhusstranden har Simrishamn fatt ett fémyat fokus pa stadens méte med havet Med en landskapsarkitektur

som p4 ett sjglvklart satt fogar samman strak, rorelser, rum och ytor lyfter den sin . Resultatet &r ar

i sin anspraksloshet.”

Fortsattning pa nasta sida >>
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Bilaga 4. Intervjufragor och svar.

Fabian Stahl

Arkitekt SAR/MSA, Bygglovsarkitekt och byggnadsinspektér, fn Vellinge kommun.
30-35 dr

Beratta kortfattat om din arbetslivserfarenhet?
Fem ars erfarenhet av att projektera och fem ar som offentliganstalld inom bygg (myndig-

hetsutdvning) i tva olika kommuner.

Beskriv kortfattat dina tidigare erfarenheter av VR om nagra?
Provat HTC Vive en gang, introduktion guiden samt Google earth VR,

Har du besoékt tullhusstranden?
Betraktat pa avstand.

Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs pa bildskédrm.
”Snygg skuggrendering.”

”Nastan sa att man kdnner igen marktexturen”.

”Ganska hygglig upplosning.”

”Svart att orientera sig i stadsbilden, alltsa var i staden detta ar”

”Schysst att skalgubbarna ror sig.”

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.

Generellt satt bra, dock vissa problem att hantera teleporteringsfunktionen de forsta forsoken
och trasslar in sig i sladden. Detta lossar dock snabbt och Fabian bérjar géra ganska avance-
rade saker som att bdja sig ner och leta efter skruvskallar i trakonstruktioner och undersoéker
virkets tjocklek.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskédrmen.
Papekar en brist i modelleringen

”Ser materialtjockleken”

Tittar igenom ett hal i en planka

”Ar lite obehagligt”

”Minimodellen ar lite svarhanterlig”
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"Spannande istallet for att ga runt, mer anvandbart med minimodellen. Modeller i skala kdnns
for mig mer naturligt som arbetsunderlag. ”

Vad ar din spontana reaktion?
”Ascoolt. Sjukt detaljerat. ”

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar
den transparant, alltsa som om att den inte finns?

”Rent visuellt renderar motorn snyggt och slatt och sémnlost. Rérelsesparningen i systemet
drimponerande. Overlag var det Litt att navigera men minimodellen var lite knepig. Det hade
varit bra att kunna ga langre strackor utan att teleportera sig”

Stamning och kénsla jamte de tva visualiseringarna

Visualiseringarna och den virtuella upplevelsen ar helt olika. Den virtuella modellen ar for
steril for att formedI|a en kdnsla av ett projekt. Det jag saknade mest var inramningen av stads-
bilden samt en den fotoliknande kanslan som visualiseringarna har, framférallt hur de har en
viss palagd fargtoning. Den virtuella upplevelsens farger laser jag som korrekta, de ger ett
skarpt intryck som &r lite for korrekt.

Materialskissen jamte materialskissen samt tidigare material

Den virtuella upplevelsen har fordelen att man kan titta pa detaljer sjalv, en far en kansla for
avstandet mellan bradorna, vad de har for paverkan pa intrycket. Men presentationsbilden
har en 6ppenhet. Den virtuella miljon ar svarare att kdanna att det ar nagot att jobba med, den
kdnns bestamd och fardig. Vill gdrna kunna byta texturer, visa pa hur materialen aldras. Det
hade dven varit bra om den virtuella miljon inte var sa ren, lite skit i hérnen och smuts pa ytor.

Skala jamte sektioner samt tidigare material

Lattare att utvardera sektionen ur ett funktionsperspektiv an den virtuella miljon, det ar svar
att forsta volymens storlek i den virtuella miljon. Tror att sektionen ger battre forstaelse for
hur stort en yta ar an den virtuella miljon, vilket kan bero pa att sektionen har tydliga skal-
gubbar, fler skalgubbar i den virtuella miljén kan vara |6sningen. Den virtuella miljon ar ett
intressant komplement till sektionen, som en sorts verifiering den ger en bra upplevelse av
platsen. Det ar generellt svar att forsta hur stor den ar dock, men det gick iofs att forsta hur
stora eller sma saker var genom att studera de nara.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.

Stadsbilden har namnts tidigare, kdnner inte “genus loci” i den virtuella miljén. Planen funge-
rar bristfalligt om man inte kdanner till Simrishamn. Den virtuella miljon gar snabbt att utforska,
vart hur man ser den fran olika perspektiv, sammanhanget omvant. Manga snabba perspek-
tivskisser.
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Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.

Fotografierna visar hur platsen har aldrats, den kdnns mer dkta. Bilderna har en toning.
Modellen kan manipuleras, valjer sjalv mitt utsnitt. Det gar for den som skapar den virtuella
miljon att valja ett, fotografierna har den styrkan, att man har valt ett utsnitt. Kompassrosen
ar mycket tydligare pa hemsidan, det ar en helt annan detaljniva och kansla.

Den virtuella upplevelsen dr nog bra for bestallare, som politiker och tjansteman, da de
enkelt kan forsta hur det kan bli, den virtuella upplevelsen ar svar att ifragasatta. Daremot kan
bilder ritningar och tekniska beskrivningar vara svara att forsta, de kraver trots allt en kunskap
att lasa ratt. Risken ar att den virtuella upplevelsen kdnns statisk och trakig, for den saknar
den har poetiska presentationskdnslan som visualiseringar har. Men samtidigt ar den virtuella
upplevelsen enklare att hoppa in i och kdnna sig trygg med.

Hur skulle du anvanda virtuella upplevelser om du hade tillgang till de i din yrkesutévning?
Tex for Insynsproblematik. Hur mycket syns in och ut ur exempelvis Malmo live, alltsa ndr man
bygger ndra andra sakdgare, man kan titta fran bada hallen da ju snabbt. Alltsa |6sa integri-
tetsfragor. Sedan ar det bra eftersom det gar att snabbt se och forsta om nagot skymmer
saker. Men viktigast ar naturligtvis wow-faktorn. Att det blir ett dragplaster som 6kar intresset
for ett projekt, det kan leda till fragor och dialog utanfoér den virtuella miljon da.

Nagra ytterligare kommentarer?
Kan det kanske ga att gora mer med de digitala modellerna om han har dessa? Som att
berdkna vindar etc, dar kan de digitala modellerna vara ett bra arbetsmaterial.

Men den virtuella upplevelsen har ett problem, den maste upplevas for att forstas, det kan

vara tidskrdvande, pa en plan eller sektion kan jag snabbt analysera och bedéma en specifik
fraga kring ett projekt, att gora det i den virtuella upplevelsen blir troligtvis tidskravande.
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Ann-Sofi Hogborg
Lanskapsarkitekt LAR
60-706r

Beratta kortfattat om din arbetslivserfarenhet?
Mestadels egenagd verksamhet bade med anstallda och sjalv, och delvis pa kommun.

Beskriv kortfattat dina tidigare erfarenheter av VR om nagra?
Ingen.

Har du besokt Tullhusstranden?
Ja.

Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs pa bildskédrm.
”Lite tomt i bakgrunden. Som Sketchup fast ’pa riktigt’”

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskérmen.
”Det har &r otroligt. Fantastiskt fint.”

”Som om jag var dar pa plats.”

"Vinden, brisen fukten och luften saknas.”

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.
Inga problem, valdigt bra for férsta gangen.

Vad ar din spontana reaktion?
(Denna fraga stalls inte, Ann-sofie har redan gett nagra givande kommentarer)

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar
den transparant, alltsa som om att den inte finns?

Ndastan sa att det bara var elementen som saknades, alltsa vinden, lukten och vattnet. Valdigt
verklig upplevesel, eller en upplevelse av en verklighet, kande igen mig i platsen.
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Stamning och kdnsla jamte de tva visualiseringarna

Den virtuella upplevelsen liknar mer mitt minne av platsen, och visualiseringarna har tydliga
problem med skalan. | visualiseringen ar det svart att fa och se kanslan av att det ar ett strak
som gar ut pa piren. Staden i bakgrunden syns i visualiseringarna, men den ar for tydlig, sa
mycket tanker jag inte pa den i verkligheten, da ar platsen mer avgransad for mig.

Materialskissen jamte materialskissen samt tidigare material

Materialen ar valdigt tydliga i den virtuella upplevelsen men teckningen ar mer lattlast, nar
det bara ar text sa skapar jag mig en egen bild av materialen genom fantasin. Fargerna i den
virtuella upplevelsen var for starka, just racket tankte jag pa, det ar inte orange i verkligheten
utan gratt. Jag saknade ”aldringen” i materialen.

Skala jamte sektioner samt tidigare material

Sektionerna behover jag lasa aktivt, i den virtuella miljon behévde jag inte ldsa, matt och rum
hade jag kunnat uppskatta dar om du fragat men nu tankte jag inte pa det. Skalfigurerna i
sektionen sager mycket, men mest bara om dimensionerna, mattangivelserna ar for mig mest
en kontroll.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.
Planen &r battre an de forsta visualiseringarna, har forstar man sammanhanget, alltsa att piren
hénger ihop med straket. Men planer ar svara att lasa.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.

Den virtuella upplevelsen kan inte redovisa material, den antyder materialet. Nar jag ser foto-
grafierna av materialen kan jag fa kdnslan av att réra vid de. Samtidigt sa ger den virtuella
upplevelsen en kansla av att vara pa plats, skala upplevelse och rymd, det ar helt annorlunda
mot fotografierna. Det kanske gar att komplettera den virtuella upplevelsen med fotografier?
Jag tycker att det ar lite som att jamfora en film mot stillbild att satta den virtuella upplevelsen
mot fotografier, filmen kan ju visa en sekvens, det ger nagot helt annat da. Sedan ar det fria
utforskandet bra och helheten i den virtuella upplevelsen ar suveran, pa det viset kommer
ingen enskild konventionell metod nara. Men daremot saknas det en majlighet att visa utvalda
detaljer, sdsom det gar med ett fotografi, att trycka pa de dar perfekta punkterna.

Vad tror du dr den virtuella upplevelsens styrka/svaghet

Exempelvis jamte Sakdgare? Politiker? Allmanhet?

Den virtuella upplevelsen later besdkaren “vara dar”. VR ger ”verklighetsuppfattning”

Hur skulle du anvanda virtuella upplevelser om du hade tillgang till de i din yrkesutévning?
Om den ar ungefar lika tidskravande som de konventionella metoderna sa hade jag nog alltid

anvant den. Men det kan finnas ett problem i att det bara gar att utforska detta en gangen,
att en grupp inte kan titta.
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Johanna Larsson

Kandidatexamen fran AVK MAH, Anstdlld hos Monika Gora
25-30 dr

Beratta kortfattat om din arbetslivserfarenhet?

Jobbar hos Monika Gora sedan 2014. Producerar visuellt informationsmaterial till konstverk
samt enklare ritningar. Har en kandidatexamen fran Arkitektur Visualisering och Kommunikat-
ion vid Malmo Universitet.

Beskriv kortfattat dina tidigare erfarenheter av VR om nagra?
Varit pa virtuell ligenhetsvisning. Aven i jobbet, men inte tillimpat i ngot projekt, vi har gjort
forsok.

Har du besoékt tullhusstranden?
Nej.

Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gors pa bildskédrm.
”Kul att vattnet ror sig och skalgubbarna ror sig. ”

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskérmen.
”Ah vad fint”

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.
Johanna skiljer sig klart fran de andra personerna som provat, och borjar helt sonika sjalv
vandra runt och titta pa saker sa fort hon fatt pa hjalmen.

Vad ar din spontana reaktion?
Att det &r skitbra, tydlig. Overskadligt.

Teknikeffekt/Transparent medium?

Den har tekniken fungerar jattebra, inget var svart. Kontrollern ar lite trasslig, inte helt enkelt
nar man inte ar van vid den.
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Stamning och kdnsla jamte de tva visualiseringarna

Visualiseringen kdnns som att den gjord sa att det ska fa plats mycket folk. Men det ar de
klassiska skalgubbarna. Och sedan ser visualiseringen overklig ut, skalan skevar, alltsa platsen
ar ju mindre dn vad den ser ut att vara i visualiseringen. Den ena bilder &r ra och otrevlig, ljuset
stdmmer inte och det ar konstigt vader, materialen ar raare och overkligare.

Materialskissen jamte materialskissen samt tidigare material

Skissen har val ingen materialredovisning? Det gar inte att se hur materialen ser ut dar, i visu-
aliseringarna ar materialen forst for morka och sedan for ljusa, det blir otydligt. Den virtuella
upplevelsen uppfattade jag som att ha exakta material.

Skala jamte sektioner samt tidigare material

| sektionerna kdnns platsen mer som att den har den storleken den hade i den virtuella
upplevelsen. Den virtuella upplevelsen ger en flerdimensionell bild, men daremot visar den
virtuella upplevelsen inte den sammanhangande hojdskillnaden som framgar i sektionen, hur
vattnet dr under promenaden, gatan jamte promenaden, piren jamte gatan. Sedan borde de
ha haft med husen i sektionen ocksa, da hade det varit dnnu tydligare.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.

Platsens 6vergripande form &r tydligare i planen, den var svar att forsta i den virtuella upp-
levelsen. | planen forstar jag hur planen ligger och hur stenpirarna ansluter, det gar ocksa att
forsta vilka strackor som ar langre &n andra, det gick inte i den virtuella upplevelsen.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan

Konstigt att de anvander den visualiseringen pa hemsidan (den som tidigare kritiserades for
att vara skev). Fotografierna ger en fin bild, de visar materialen sa verkligt, materialkdnslan i
den virtuella upplevelsen ar ensidig i jamforelse. Men i den virtuella upplevelsen var det
mycket enklare att forsta skalan, alltsa hur stora saker ar relativt mig, detta gav den virtuella
miljon pa ett satt som hemsidan inte alls férmedlar.

Overlag vad tror du ir VR modellens styrka/svaghet jimte
Om den virtuella upplevelsen ar svar att hantera sa blir det snabbt problem, hela pitchen kan
falla, det ar aven darfor vi har avstatt att gora det pa jobbet.

Hur skulle du anvanda virtuella upplevelser om du hade tillgang till de i din yrkesutévning?
(fragan stélls: Men varfor vill ni anvdanda VR pa jobbet, vad vill ni astadkomma med de?)
Helt enkelt for att folk ska forsta hur stora saker ar, framst bestéllare eller jury och att férmedla
en upplevelse till allmdnhet. Sedan kan det klart ga att gora ett konstverk dar virtuella
upplevelser ar en del av verket, det ar klart intressant forstas.
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Kerstin Torseke Hulthén

Planchef Burlévs kommun, Landskapsarkitekt LAR.
+60 ar.

Beratta kortfattat om din arbetslivserfarenhet?
Kommunalt ca 15 ar, arbetat pa kontor och drivit egen verksamhet i 25ar.

Beskriv kortfattat dina tidigare erfarenheter av VR om nagra?
Ingen.

Har du besokt tullhusstranden?
Ja.Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gors pa bildskédrm.

Inga

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.

Kerstin visar sig vara en av de personer som har svart att hantera den virtuella upplevelsen
och blir yr. Vi far avbryta och ta en liten paus, en liten stund senare provar vi igen och da

sittandes, vilket fungerar battre.

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar

den transparant, alltsa som om att den inte finns?

Bilden ar gryning och grov i den huvudburna bildskdarmen, men det ar ganska enkelt att

anvanda, trots att jag blev yr.
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Stamning och kdnsla jamte de tva visualiseringarna

Visualiseringarna ger mer stamning och kansla. Manniskorna i visualiseringen ger en kansla
for platsens skala. Det ar aven battre materialkansla i visualiseringen an i den virtuella upple-
velsen. Det ar lattare att beddma avstandet i visualiseringen an i den virtuella upplevelsen.

Materialskissen jamte materialskissen samt tidigare material
Skissen dr arlig med att det inte ar fardigt, skisslooken ar 6ppen for tolkning. Mer natur, gras-
strana.

Skala jamte sektioner samt tidigare material

| sektionen ar det lattare att se avstandet nerat, man ser inte att sanden sluttar det gick inte
alls att gora i den virtuella upplevelsen. Sedan ar sektioner svara att forsta for den som inte ar
van, det ska inte underskattas.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.
Husen ar battre i visualiseringarna men, sammanhanget kommer fran upplevelse fran
Simrishamn.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.
(Kerstin laser texterna) Texten pratar om en badstrand, men jag har inte har sett nagon bada
dar. Det ar konstigt, varfor har de tryckt sa mycket pa det i projektet, ar det en badstrand?

Overlag ar det mer kinsla i hemsidan. Den virtuella upplevelsen dr mer rumslig, eftersom en
kan bestamma sjalv. Men materialen i den virtuella upplevelsen sviker samt att staden saknas
dar, p& hemsidan syns staden i bilderna. Overlag skulle jag sidga att den virtuella upplevelsen
saknar identitet.

Men planer och skisser kraver manga ars erfarenhet, det tog mig sakert 10 ar innan min
"penna fick 6gon”, alltsa att jag kunde se rummet nar jag ritade en linje eller tittade pa en
plan. Det var inget jag larde mig i skolan.

Vad tror du dr den virtuella upplevelsens styrka/svaghet?

Styrkan ar att det skapar ett intresse helt klart, och sedan tror jag det kommer bli ett krav,
eller att det kommer férvantas finnas. Det ar dven bra att jag kan valja bild, och att det ar i
o6gonhojd. Da blir det dynamisk kommunikation. En utmaning ar nog att folk koller leka runt
iden virtuella upplevelsen och inte forsta vad det ar de ska titta pa.

Hur skulle du anvanda virtuella upplevelser om du hade tillgang till de i din yrkesutévning?
Jag hade tyckt det var bra att anvanda virtuella upplevelser for att visa rumsliga sekvenser i
storre stadsrum. Alltsa mer pa plan niva an projektniva. Sedan hade det varit behdndigt med
modeller dar jag sjalv kan valja vad jag tittar pa, det ar manga ganger i mitt yrkesliv jag har fatt
be arkitekter om nya perspektiv flera ganger for att de inte visar de jag vill se, i den vinkeln jag
vill se det och i 6gonhdjd. Men det ar fortfarande sa att den virtuella upplevelser bara kan vara
ett komplement till modeller och axnometrier i dialog med allmanheten.
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Icke yrkesverksam i samhdllsbyggnadsprocessen eller inom arkitektur skolad
kvinna
25-30ar.

Har du provat VR tidigare?
Nej.

Har du besokt tullhusstranden?
Ja. Ganska nyligen
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Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs pa bildskédrm.
"Wow va fint.”

”0j gubbarna ror sig”

”"Vem ar dessa figurer? Vad gor de dar?”

”Kan jag ga?” (borjar navigera pa bildskarmen utan instruktioner)

"Det ar precis som pa riktigt, men det var massor med faglar nar jag var har”
(Uppmarksammar en visuell artefakt i programmet)

”Det var nagon har som gjorde vafflor sist”

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.

Den hér personen tar inte bar egna initiativ till att navigera den virtuella upplevelsen utan
klarar av det utan nagra instruktioner. En enorm skillnad mot de tidigare forsékspersonerna.
Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskérmen.
(ater igen borjar personen navigera runt, ga samt listar ndstan pa egen hand)
”Skalgubbarna ar i bra fysisk form”

"Detta ar jattekul”

”0j, blommor”

”Kan man satta sig ner?”

Vad ar din spontana reaktion?
"Det var fint, men kan man dndra vadret, kan vi gora sa att det snoar”

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar
den transparant, alltsa som om att den inte finns?

"Tekniken ar jattelatt att anvanda”
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Stamning och kdnsla jamfért de tva visualiseringarna

| den har bilden ar de fler manniskor som ater glass, det ar bade ljust och mulet och fargerna
ar mycket starkare pa byggnaderna. Men manniskorna ar val fejk? Detta ar photoshop ju! Man
kan ju se genom personerna och titta dar, den personens ben ar ju i en helt felaktig vinkel. Det
ar ocksa for mycket folk, det kan inte vara sa mycket folk har, det skulle vara jattetrangt!

Material jamte skissen samt tidigare material

Jag forstar att det ar brador har ocksa, men det gjorde jag i VR med. Men vad ar dessa for
trekantiga manniskor? Och krumelurerna pa stranden, ar de barn? | visualiseringen ar materi-
alen lite fejk, men inte sanden, den ar battre an den i VR. Sedan kanns det realistiskt med alla
husen.

Skala jamte sektioner samt tidigare material
Dessa ar bra, enkelt att jamféra manniskorna.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.
Planen ar lite annorlunda an verkligheten, men annars ar de ganska lika.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.

Har kan man se hur det &r pa natten ju! Och den handikappade gubben fanns inte i VR, han
borde varit med, och faglarna ocksa! Sen anvander de ju den dér bilden med de genomskinliga
gubbarna har med, men ja iofs de ar bra byggnaderna syns sa tydligt.
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Icke yrkesverksam i samhdllsbyggnadsprocessen eller inom arkitektur skolad
man
30-35 dr.

Har du provat VR tidigare?
Nej.

Har du besokt tullhusstranden?

Nej, jag har varit i Simrishamn. (framkommer senare att Erik inte har noterat/minns tullhus-
stranden fran besoket)
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Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs pa bildskédrm.
(klickar med navigeringsfunktionen pa banken, gubben borjar gd) “Gar det att satta sig pa
banken?”

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.
Verkar fungera bra, dock foga imponerad.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskédrmen.
Personen ar forst nagot tyst, och rakar ganska omgdende teleportera sig ner i vattnet.

Sa fort personen har genomfért momentet med att teleportera sig ut pa till fyrbaken, titta pa
den, sedan ga mot racket och titta dver detta sa forsoker han teleportera sig upp pa Fyrbakens
topp. (Vilket ingen tidigare har forsokt, det visar sig inte ga)

"haftigt att |0ven ror pa sig”

”Snygga blommor”

”"Ah det hdr roda, ar det tra”

”Synd att man inte kan ta i racket eller ga i trappan”

(teleporterar sig upp pa en bank) ”Vad haftigt att jag kom sa hogt upp.

Nar vi gar igenom minimodellen sa har Erik relativt latt att hantera sjdlva minivyn men relativt
svart att teleporterna sig tillbaka ner till 6gonhojd.

Vad ar din spontana reaktion?

"Det var fint, men kan man dndra vadret, kan vi gora sa att det snoar”

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar
den transparant, alltsa som om att den inte finns?

"Det ar ju skitcoolt. Men det marks ju att det ar konstgjort, att det ar datorgrafik, men dnda
verkligt, man maste ju tdnka pa att det inte gar att ta i racket tex”
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Stamning och kdnsla jamte de tva visualiseringarna

Har det jattemycket folk, sa det kdnns levande och sa, men det ar inte samma vackra ljus, den
dar solnedgangen som det var i VR. Trdet var ocksa mycket rédare i VR, allt sdg annorlunda ut,
det var spannande, lite trollskt. Visualiseringarna ar fina, men det ar en helt annan sak att
kunna ga runt, sta i saker, rora sig runt, ga fram och tillbaka och se saker pa olika hall. Det gav
mig en helt annan bild. Sedan ror inte tradet pa sig i visualiseringen, sa det kdnns inte alls
levande som i VR, dven om det kanske ser verkligare ut sa gav rorelsen kanslan av hur det kan
vara nar det blaser i tradet.

Material jamte skissen samt tidigare material

Skissen hadr ar ju en snabb version av allt andra, det gar ju att forsta att det ar plankor och jag
ser den grundlaggande iden. Men skissen ar platt, saknar detaljer, jag forstar att det &r stenar
och en konstruktion, men inte hur stora de ar, da maste jag tdnka. | visualiseringen ar materi-
alen slata, de har samma farg och sa, men i VR kunde jag se detaljer i Materialet, det gar inte
har.

Skala jamte sektioner samt tidigare material

Sektionerna ger inte mer information dn VR, jag maste ocksa anvanda min fantasi for att forsta
dessa, sedan ar de valdigt platta, jag ser ju hur hoga saker dr och deras placering i hojdled
relativt varandra, men inte djupet och platsens form. | visualiseringen forstar jag hur platsen
hénger ihop med staden men det kanske mest ar vinkeln de har gjort bilden i och inte sa
mycket bilden.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.
Karta ar karta, man ar ju vana vid de, jag ser ju hur formen &r och att det finns en strand tex,
men det gar inte att forsta hur det ser ut i 6gonho6jd pa samma vis som i VR for mig.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.

Pa de har bilderna ar ju traet ocksa rott, som i VR. Fotona ger en bra kdnsla. Jag ser hur det
ser ut pa platsen och bilderna av detaljerna visar allt tatt inpa. Och sedan kan man se hur det
ser ut pa natten har, det ger en helt annan dimension. Bilden med rullstolen ar tydlig, for jag
tankte inte pa det nar jag var i VR att det var tillgdngligt och sa, det gor ocksa att jag forstar
hur bred gangen ar. Overlag ger bilderna en battre kinsla dn skissen, mycket eftersom jag
tanker pa att jag sjalv inte anvander en skiss ndr nagot ar proffsigt, det ar ndgot jag gor for att
snabbt forklara for ndgon hur nagot ska se ut, inte om jag ska vara serios.
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Icke yrkesverksam i samhdllsbyggnadsprocessen eller inom arkitektur skolad
kvinna
30-35 dr.

Har du provat VR tidigare?
Nej.

Har du besokt tullhusstranden?
Ja.
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Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs pa bildskédrm.
Personen ar mestadels tyst och det ar tydligt att hon gar runt helt planlost i miljon.

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.
Kan navigera och styra utan problem.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskédrmen.

Personen gar mest runt planlost i modellen, ar dock snabb pa att borja navigera sa den tankta
instruktionen om att ga ut till fyrbdaken och titta far vanta lite langre. Efter hon har fatt
instruktionen hittar hon trappan och blir tydligt stalld éver hur hon ska ta sig ner fér den. Hon
hittar sjalv minimodellen och far du instruktioner hur den fungerar. Forsoker sen klattra upp i
tradet med teleporteringsfunktionen.

Spontana upplevelse?
"Det var kul att testa Virtuell Verklighet men jag forstod inte riktigt vad jag skulle gora?”

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar
den transparant, alltsa som om att den inte finns?

Personen svarar att det fungerade ”“bra och att det var roligt”. Jag misstianker att hon inte
riktigt har forstatt fragan, vilket kan antas bero pa att hon hanterade tekniken utan problem.
(De tidigare forsoken har visat att det ar mycket enklare att beskriva upplevda brister i tekni-
ken an bra tekniktransparens vilket kan antas bero pa att personerna inte har provat andra
tekniker for VR).
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Stamning och kdnsla jamte de tva visualiseringarna

"Det ar mycket skillnad, mer manniskor och mer farger, det ar dagsljus pa visualiseringarna.
Man ser staden vilket gor det mer verklighetstroget och det ser trevligare ut, bilderna pa
husen gor att det ser ut att vara i verkligheten.”

Material jamte skissen samt tidigare material

Det var lite svart att forsta vilka material det var pa saker i den virtuella upplevelsen, kanske
for att fargerna var lite konstiga som i att det var lite fel farger, jag minns trdet som mer gratt.
Men alla de “naturliga” elementen var bra som te x stenar, trad...

Skala jamte sektioner samt tidigare material
Sluttningen vid stranden kdanns mer brant har, men jag har allmént svart att forsta detta sattet
att illustrera pa (sektionerna), dessa bilderna kdnns komplicerade.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.

Jag gillar planen, for mig fungerar det bra att se saker uppifran, det kompletterar den virtuella
upplevelsen vil, jag tyckte det var svart att forsta avstandet mellan objekt i den virtuella upp-
levelsen, jag kunde se avstanden men eftersom jag inte fick ga de ar det svart att bedoma hur
lang tid det tar att ga. Fast nu jamfor jag mer med min minnesbild fran den verkliga platsen.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.

(Kommenterar forst att den inledande bilden inte alls ger nagon 6versikt, man ser knappt
projektet.) Bilderna visar materialet tydligt, jag ser att det ar tillgdngligt, trevligt att kunna se
hur det sag ut fore projektet byggdes. | Fotografierna ser jag ocksa staden, da forstar jag att
projektet ar en del av staden i den virtuella miljon kdnde jag att det var isolerat, personerna
dér ar ju bara valnader ocksa. Vattnet syns tydligare har, eller vanta, vattnet var faktiskt bra i
den virtuella upplevelsen ocksa.
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Niklas Bostrup, Landskapsarkitekt Sydvdst Arkitektur och Landskap

En av de ansvarige landskapsarkitekterna bakom projektet och den pd kontoret som arbetat
mest med projektet

Har du provat VR tidigare?
Ja, har provat ett likande system som det som anvands i forsoket

Har du besokt tullhusstranden?
-fragan stalls inte
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Kommentarer om och kring den virtuella upplevelsen.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs pa bildskédrm.
Niklas finner skuggstudiefunktionerna i den virtuella upplevelsen intressant och papekar
bristen i att trapporna inte fungerar.

Min bedémning av hur personen hanterar tekniken.
Kan navigera och styra utan problem, nagot entusiastisk vilket stéller till vissa bekymmer i
navigeringen, men 6verlag fungerar allt bra.

Spontana kommentarer ndr den virtuella upplevelsen gérs i den huvudburna bildskédrmen.
"Valdigt bra”

Spontana upplevelse?
Bra. Ndra, rumsligt likt verkligheten. Den har upplevelsen var mer givande an den jag tidigare
provat (lagenhetsvisning). Jag tror tekniken ger en battre skamkansla i utemiljoer an lagen-

hetsvisnings syfte.

Det har med att jag kdnner igenom platsen, det ar otroligt fascinerande, hur jag marker att
detta ar en plats jag redan kanner till, fast jag aldrig sett den har modellen.

Hur upplever du att tekniken fungerar? Kanner du att den hindrar din upplevelse eller ar
den transparant, alltsa som om att den inte finns?

Inga problem, vilket rimligtvis beror pa tidigare erfarenhet.
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Stamning och kdnsla jamte de tva visualiseringarna
Visualiseringen ger en kansla av att komma at vattnet och innehaller liv och rérelse, den vir-
tuella upplevelsen var tom, framférallt var omgivningen for 6de.

Material jamte skissen samt tidigare material
Funkar inte, har har den virtuella upplevelsen en bra bit kvar, det ar mer en schematisk
redovisning.

Skala jamte sektioner samt tidigare material
Skalan fungerar verkligen bra i den virtuella upplevelsen, saknar ljud och férandringar i ljud pa
grund av rummet.

Kontext och sammanhang relativt plan samt tidigare material.

Har ar det svart, precis som med en plan ar det svart att forestalla sig hur mycket som maste
redovisas av den kringliggande bebyggelsen for att fa en bra upplevelse. Det som &dr mest
intressant i den virtuella upplevelsen hade varit att visa hur projektet syns fran de olika “gran-
derna” men de ar valdigt mycket detaljer dar som paverkar intrycket.

Den virtuella upplevelsen jamte hemsidan.
-Denna fraga stélls inte pg tidsbrist.

Om du(ni) hade tillgang till en sadan har presentationsteknik, alltsa att kunna visa kom-
mande rumsligheter i virtuella upplevelser, skulle du da anvianda den?
Direkt! Alltsa ja, jag skulle vilja anvdanda den har metoden och tekniken omgaende.

Nar?

Ja, hdr ar denna modellen lite svarare, jag skulle vilja anvanda det for att studera tidiga skeden,
alltsa att undersdka rumsligheter. De kan inte vara sa detaljerade som denna modellen, inte
pg tekniken eller tiden det tar att modellera utan snarare for att da behover jag ta en massa
praktiska beslut om gestaltningen som jag inte har tid eller ar redo att gora vid det stadiet i
processen.

och Hur?

Jag skulle vilja ha detta nar jag diskuterade med mina bestallare i ett tidigt skede, kanske att
man skippar materialredovisningen, eller gér den enklare. Arbeta mycket med mdjligheterna
till ljus och hur bra skuggverkan i modellen blir. Da gor det heller inget om trad och annan
vegetation ar mer schematiska, prioriterar skuggan fran det animerade I6vverket an att det ar
exakt ratt art.

VR presentationen bygger pa en BIM-modell av ert projekt, bara att producera sjidlva mo-
dellen efter ert forfragningsunderlag bedomer jag tar ca 40 arbetstimmar, ar det en rimlig
arbetsinsats for en digital modell?

Det svara med BIM ar att det ar lite "forbi” nar jag egentligen vill implementera det, denna
typen av modeller ar sa detaljerade och jag vill borja anvdanda modellerna innan jag har
kommit sa langt. De modellerna kan vara lite svara att sélja in till kunder (bestéllare), de
forvantar sig kanske en mer regelrétt visualiseringen som de kan ga runt i, men jag skulle vilja
bygga "digitala pappmodeller” och visa de i virtuella miljoer. Detta ar antagligen lattare om
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man bygger tex bostader, da finns det ju en forsaljningsprocess efter man ar fardig med alla
handlingar dar en (detaljerad) virtuell miljo kan vara bra. Inom min arbetsprocess ar det svart
for mig att se nyttan av sa har detaljerade modeller.

Som en sista kommentar ar jag overlag ar jag lite radd att tekniken ar formgivande, att de
tekniska verktygen styr gestaltningen, att man ritar former och skapar rum som ar enkla att
rita.
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Bilaga 3. Rapport fran utformningen av den virtuella
upplevelsen

B putndesk Lve

u
&

Slutversionen av den virtuell upplevelsen sésom den visas pd en bildskérm

Introduktion

Denna bilaga ar framst avsedd att utgora referens eller inspirationsunderlag for nagon som forséker
skapa en liknande virtuell upplevelse. Rapporten ger hurusom dven en bra dverblick dver vilket arbete
det innebar att utreda vilken av de olika metoderna som finns for att skapa virtuella upplevelser, skapa
en modell 6ver tullhusstranden och sedan omforma den fardiga presentationsmodul, Revit Live, som
autodesk tillhandahaller for virtuella platsupplevelser. Rapporten sammanfattar dven en del intressanta
principer kring hur det ar att arbeta med landskapsarkitektur i Revit och kan darfor vara vard att studera
for nagon som soker inspiration kring detta.

Rapporten ar indelad i tva faser, A och B. Den férsta berdttar om den undersékande fasen dar behovet
hos modellen som ligger till grund for den virtuella upplevelsen kartlaggs, en undersdkning goér hur den
ska skapas och ett spelprogram tas fram for att presentera den. | fas B skapas sedan tre versioner av en
virtuell upplevelse av Tullhusstranden. En férsta alpha version som anvands for att kontrollera att det ar
genomforbart att modellera landskapsarkitektur med denna metod samt vilka material och modeller
som behovs tillforas. Senare f6ljt av en betaversion av den virtuella upplevelsen som innehaller en mer
fardig modell av tullhusstranden som ar komplett materialsatt och har ratt visuell stimning i ljus och
vader. Avslutningsvis skapas den versionen av den virtuella upplevelsen som har utvarderas tillsammans
med externa parter.
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Fas A
A1, Det forsta spelet

A1.1 Val av mjukvara och installation

Mitt examensprojekt behdver en metod och programvara for modellering samt en programvara for att
skapa den virtuella upplevelsen. Jag har fore examensprojektets start fatt en introduktion till Autodesk
Stingray och spelbara arkitekturvisualiseringar under (tekviz | Visualiseringskonferansen 2015). Efter
denna introduktion har jag haft en ambition om att prova nagot liknande och har darfor letat
instruktioner pa webben, framst youtube: Dels i formella kanaler, som exempelvis (autodesk learning
channel - YouTube) samt Tutorials, informella steg for steg guider, som visar exempel pa hur det gar att
omvandla en 3D-modell till en férstapersons spelupplevelse (Kaynak, 2015).

Dessa allra forsta sokningar leder mig till att jag behover tva typer av programvaror, en
modelleringsprogramvara och en spelmotor och att de tva valen att forst utvardera ar (Unity) och
(Stingray | Autodesk). Bada programmen arbetar mot autodesk modelleringsprogramvaror (Maya |
Modellerings- och animeringsprogram | Autodesk) och (3ds Max | Programvara fér modellering,
animering och rendering i 3D | Autodesk). Da alla guider jag hittar om bada spelmotorerna anvander
nagon av dessa programmen férfaller det naturligt att jag kommer behova kunskap om bada oavsett
vilken spelmotor jag valjer att anvanda.

Programvarorna kors i Windowsmiljé med ett tillhérande HTC vive headset som kopplas via Steam VR.

A1.2 Val av spelmotor

Kandidater: Unity eller Stingray

Unity far sina meriter for att det ar den stérsta spelmotorn och Stingray fran att den delvis ar direkt
riktad mot arkitektur och byggbranschen. Unity ar kostnadsfritt sa lange innehallet som producerats ar
gratis eller bara distribueras i ringa omfattning, Stingray ingar i autodesks kostnadsfria 3ariga student
licens och ingar numer i 3DS Max licensen under namnet ”"3DS Max Interactive” (3ds Max 2018 Help:
About 3ds Max Interactive (3ds Max Interactive Help)) .

Unity
o Klart storst
e Mest guider
e Direkt integrering med Maya.
e Storst anvdndarbas, alltsa enklast att fa hjalp i diskussionsforum

Stingray
e Vil integrerat med Autodesk program, bade 3DS Max och Maya.
e Fardiga mallar, templates, fér Steam VR och HTC Vive.
e Vil dokumenterade guider fér VR
e Vil dokumenterade guider for att importera arkitekturmodeller (BIM).
e Forum med betalda proffs som ger support vid problem.

137



Bada programvarorna har sina fordelar men initialt vill inte Unity fungera pa min dator, detta
kombinerat med mer syftesenliga instruktioner for VR och BIM samt intergrationen mellan Autodesk
andra programvaror gor att jag valjer att prioritera Stingray for de forsta forsoken.

A1.3 Forsta test av flode mellan modelleringsprogram (3DS Max, Maya)

och spelmotor (Stingray)

For att bilda mig en uppfattning om hur komplicerat och tidskrdvande det kommer att vara att
modellera nagot for att sedan 6verfora det till spelmotorn bestammer jag mig for att testa att modellera
nagot som efterliknar byggd milj6, fora dver modellen till Stingray och sedan skapa en fristaende
programvarufil, alltsa ett datorspel som gar att kéra pa en dator som inte har sjalva
spelutvecklingsprogrammet installerat.

Rent praktiskt innebar detta tre steg, installera alla de program som kravs, modellera och flytta
modellen till spelmotorn samt importera modellen i en fardig mall for ett forstapersonsspel. Da jag har
begrdnsad erfarenhet av bade 3DS Max och Maya behover jag dven hitta guider pa hur man modellerar i
dessa samt vélja det program jag tror ar bast lampat for byggd miljo.

Installationen véljer jag att inte aterge i detalj, men noteras ar att de tre programmen tar timmar att
installera och konfigurera, vilket var ovantat. Nar programmen val ar installerade ar det dags for andra
utvarderingen som framst ar tankt att svara pa tva fragor:

e Vilken modelleringsprogramvara verkar vara mest lampad for byggd milj6?
e Vilken modelleringsprogramvara verkar enklast for mig att lara sig?

For att fa svar pa dessa valjer jag att folja nyborjarguiderna: (Autodesk 3ds Max Learning Channel) och
(WorldofLevelDesign). Bada guiderna gar ut pa att granssnittet presenteras, enkla objekt byggs upp och
en mer komplicerad miljé modifieras. Av olika anledningar fungerar 3ds max i detta exempel mindre bra
och darfor faller valet pa att den allra forsta miljon, en enkel “viadukt”, skapas i Maya. Modellen viljs
eftersom den forekommer steg for steg i introduktionsvideon, bestar av repeterade solider samt har ett
resultat som efterliknar byggd miljo.

Modellering och éverféring av modellen till spelmotorn

Modelleringen ar relativt enkel och modellen forses med fardiga texturer fran (Textures.com) en sida
erbjuder kostnadsfria bilder av material. Overféringen av modellen sker via filformatet fbx, ett filformat
som anvands for att 6verfora 3d-data mellan manga program och ags av autodesk. Modellen bestar av
geometri, alltsa data som beréattar for miljon vart polygonerna befinner sig, UV-mappar, en sorts karta
for hur texturer ska appliceras 6éver geometrin samt externa bildfiler som utgor texturens utseende.
Stingray laser denna fbx-fil, geometrin importeras och konverteras till en ”Stingray-unit” och texturerna
importeras och konverteras till ett ”Stingray-material”, vart att notera ar att en Unit och ett material kan
forekomma flera ganger i modellen, pa en annan plats eller i en annan storlek utan att det pa verkar den
totala datamangden.
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Skdrmavbild fran Stingray, modellen har importerats med och utan texturer. | bildens nedankant syns
Stingrays assetbrowser, vilket visar hur programmet hanterar de filer som anvédnds i projektet: modeller,
material och texturer har alla sina egna filer.




THE VIADUKT

Spelet som en kérbar programfil (exe), standardmallen i Stingray innehdller en spelmeny, samt stéd for
att ladda en férsta level (spelbana) eller avsluta programmet genom att trycka ESC.

Ndr spelet vdl har laddat férsta miljén gar det att navigera genom att flyga fritt eller att “spawna” en
spelare, en osynlig geometri som lyder spelets fysiska simulering, sGsom gravitation och Idser
blickpunkten 1.8 meter fran det férsta underliggande solida planet som hittas under den osynliga
geometrin.
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A1.4 Skillnaden mellan visuell geometri och "physics actors”

Nar spelet kors i fas 1.3 uppmarksammas att spelaren kan promenera rakt igenom de inlagda
modellfilerna, detta visar sig relativt enkelt att atgarda men skapar da dven en grundlaggande forstaelse
for hur spelmotorn bade ar en visuell representation och en simulering av fysiska objekt. Ett enkelt
exempel pa detta ar att det gar att modellera en basketboll och férse den med texturer, men for att
spelmotorn ska kunna berdkna hur och om bollen studsar, eller om den ens gar att flytta behoves
information om de olika objektens vikt, typ (mobil, immobil) samt form.

Spelar-cylindern dr inte synlig fér spelaren i vanliga fall utan det kréver att en medveten bugg
programmeras in i utvecklingsmiljén vilket éven ér anledningen till varfér utsnittet inte dr det
bdsta fér att illustrera cylindern.

For att forsta varfor detta far en inverkan pa enklare simuleringar av byggd miljo behovs en
grundlaggande forstaelse for hur Stingrays standardmall skapar en spelupplevelse i férsta person:
Upplevelsen bestar av att tva “Units” samarbetar, en kamera, som ar det som styr vad spelaren ser
(sjalva fonsterutsnittet ovan) och en kropp (cylindern i bilden ovan). For att kunna simulera hopp och
forflyttningar skapar spelmotorn en cylinder med rundad botten och en vikt. Cylinderns koordinater ar
kopplade till spelarens tangenbordsknappar (WSAD) eller till ena spaken pa spelkontrollern och
kamerans position ar i sin tur kopplad till cylinderns koordinater. (Kameras rotation ar direkt kopplad till

musen eller den andra spaken pa spelkontrollern)
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Ett par av objekten som utgér viadukten har férets med fysiska egenskaper, deras omfattning
dr markerade med orange i bilden ovan och attributen syns till héger.

Spelarens interaktion med den fysiska geometrin

Cylindern paverkas av andra fysiska handelser och objekt, inom mitt experiment ar det framst
interaktionen med andra fysiska objekt och spelmiljons allménna gravation: Cylindern kommer att
fortsatta falla tills den nar en yta som spelet vet om &ar solid och kan pa samma vis forflytta sig fritt
genom geometri som inte har en markering av vilken form som utgor dess fysik, en ”physics mesh” samt
attributet att meshen &r statisk, alltsa av oidndlig vikt!. Anledningen till varfér objekt har bade en fysisk
geometri och en visuell geometri dr for exempelvis géra det mojligt for spelaren att ga uppfor en trappa
utan att behova hoppa. Spelaren dr som tidigare namnts bara en cylinder i den enkla mallen och saknar
darfor en manniskas formaga att klattra upp for trappsteg. Cylindern kan dock glida uppfér den kil som
utgors av fysiska geometrin.

1 Om objektet inte &r av oidndlig vikt kommer spelmotorn géra en berakning for att se om spelaren har tillricklig
rorelseenergi for att forflytta objektet nar dessa kolliderar.
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Ldrdomar frén fas 1A

e Stingray Oversatter storleken pa modellen sa att en enhet i modellen motsvarar en meter nagot
som inte gar att paverka.

e Det ar svart att modellera i absoluta matt i bdde Maya och 3ds-max, det gar att anvanda meter,
centimeter och millimeter men de flesta guider avrader fran detta nar objekten ska exporteras
till Stingray.

e Material &r en mycket stor utmaning i denna typ av miljéer da de placeras baserat pa en
texturkarta som ar svar att redigera, "uv-map”, ndar modellen val ar importerad i Stingray.

e En geometri som importeras ar enbart visuell, for att den ska bli fysisk, alltsa vara ett objekt som
spelaren inte kan ga rakt igenom utan kolliderar med behdver den férses med en ”physics
mesh”, en osynlig geometri som talar om for spelet vart gransen for objektet gar.

Konsekvenser och svar pa fragestdllining

Avsikten med fas A1l var att underséka vilken av programvarorna Maya och 3ds-max som ar lampligast
att arbeta med for byggd miljé och vilken som ar enklast att ldra sig. Resultatet ar dubbelt, det var
relativt enkelt att lara sig Maya men dven utmanande att modellera nagot som forestaller ett verkligt
objekt och foljer mattsatta dimensioner: De flesta spelmiljoer &r bara relativa sin egen upplevelse, om vi
anvander den tidigare forekommande viadukten som ett exempel det ar inte sa noga hur hogt det ar till
taket eller hur manga balkar som bygger upp viadukten, det viktiga ar att spelaren upplever objektet
som just en viadukt.

Vidare sa ar en av ambitionerna att skapa en modell baserat pa ett BIM underlag, vilket innebar att
foljande, dels ar Revit (autodesk programvara for BIM) battre integrerat med 3DS max an Maya och dels
kommer modellen framst skapas i BIM miljo for att sedan importeras till Stingray via 3ds-max for
texturering. Slutsatsen &r alltsa att varken 3ds-max eller Maya gar att vélja bort, programmen verkar
dessutom ha olika styrkor och svagheter.
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A2, fran BIM till spel

A2.1 Autodesk Revit: installation och introduktion genom modellering

Som ndamndes i slutsatserna fran Fas Al 4r ambitionen med arbetsflédet att importera en modell fran
BIM till Spelmotorn. Da resten av det tankta arbetsflédet bestar av Autodeskprodukter faller valet av
BIM programvara rimligtvis dven pa Autodesk Revit, detta starks av ett par snabba
informationssdkningar online som visar pa att Revit dr den BIM miljén som ar mest lampad (eller snarare
minst omlampad) for att rita landskapsarkitektur.

Jag har tidigare ringa erfarenheter av att anvdanda en konkurrerande BIM |6sning, Archicad, och
misstanker att Revit fungerar pa likande vis, darfor tas beslutet att snabbt arbeta igenom en snabb
videoguide (Awais Mirza, 2016) dar programmet introduceras genom att ett mycket enkelt hus
modelleras. Revit visar sig vara enkelt att snabbt fa ett resultat i och husmodellen ar klar under tva
timmar.

CHIE B oS ALl

ST G Tk A o o 5

Modellen materialsatts med material som finns i det inbyggda materialbiblioteket, husets estetiska och
arkitektoniska varden ar obefintliga men daremot skapar detta moment en grundldggande forstaelse for
hur en modell byggs i Revit och ger tillgang till en datafil med kant skapandeforfarande att forsdka
overfora till spelmiljon.
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A2.2 Autodesk Revit till Stingray via 3DS MAX

For att forst testa hur det ar att dverféra en BIM modell till Stingray samt sakerstélla att alla
programmen kan hantera en mer komplex modell en den som utformades i steg A2.1 véljer jag att forst
prova 6verféra en fardig provmodell som ingar som ett exempelprojekt i Revit till Stingray. Slutsatsen
fran detta forsok ar att det ar relativt enkelt att flytta 6ver geometrin men relativt svart att fa éver
texturer. Vidare importeras modellen som en sammanhallen geometri vilket stéller till det nagot, alla
revideringar dven banala som ett materialbyte maste ske genom hela exportflodet, istallet for att kunna
goras direkt i Stingray.

Exempelprojektet inladdat
i Revit vilket sedan
exporteras till 3ds-max
genom via en inbyggd
funktion.

Modellen 6ppen i 3DS
MAX, geomentrin har foljt
med, sedan exporteras
modellen till Stingray via
FBX formatet.
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Modellen importerad i Stingray, geometrin
har fungerat men materialen saknar sina
texturer och visas darfoér enbart i farg.

A2.3 Overfoéring av modellen

fran A2.1 till Stingray

For att undersdka hur omfattande det ar att forandra modellen som overférs fran 3ds-max sa att
materialens texturer féljer med pa ett vis som Stingray kan tolka och konvertera till sitt materielsystem
overfors modellen fran fas A2.1 till Stingray samt testkors som ett fristdende program.

146



Detta forsok repeteras nagra ganger och olika metoder provas, sammanfattningsvis sa gors ett par
viktiga lardomar.

e Material som ska fungera i en spelmotor behéver vara i ett speciellt format, en "direct-x shader”
for att fungera i spelmotorn, vilket i kort innebar att materialen behover kodas om nagot mellan
BIM och spelmiljon.

e Som syns i de forsta bilderna ar det inte helt enkelt att f& de fardiga materialen att halla ratt
skala mellan de olika programmen.

A2.4 Revit Live och automatiserad konvertering.

Da materialen och fysiken, alltsa att spelaren inte kan ga igenom modellerna som importeras till
spelmotorn gors fler sokningar om information kring tips och metoder foér att underséka om det finns en
etablerad metod, eller verktyg for att konvertera mellan Revits BIM miljé och Autodesk Stingray. Dessa
leder fram till en forum-trad (Enhancing Scenes Using 3ds Max Interactive | Revit Live | Autodesk
Knowledge Network) som beskriver hur ett Revit Live projekt kan importeras till Stingray.
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Revit live ar en datorspels likande
visualiseringsmiljo for Revit vilket bygger pa att
modellen skickas upp pa autodesks molntjanst,
konverteras till en Live-fil, skickas tillbaka till den
ursrunliga anvandaren for att sedan visas i en
speciell visningsprogramvara. Den bakomliggande
tekniken ar baserat pa spelmotorn Stingray och
modellen konverteras till ett Stingrayprojekt som
sedan visningsprogramvaran kor, detta gor Revit
live till en enkelt metod att konvertera
revitmodeller till Stingrayprojekt.

A2.5 Revit och landskapsarkitektur

For att undersdka om det ar mojligt att modellera landskapsarkitektur i Revit och vilken arbetsinsats det
innebar valde jag att modellera en studiekamrats projekt fran projekteringskursen pa Alnarp. Jag valde
inte mitt eget projekt av tva anledningar: dels innehdll mitt projekt mestadels rundade och eller
organiska former, vilka jag antog var svarare att modellera an ratvinkliga. Dels ville jag ha ett projekt dar
jag sjalv inte redan var bekant med matt och l6sningar, for att underséka hur det gick att modellera
utifran en ritning vilket dven ar ett krav for den kommande modelleringen av Tullhusstranden.

For modelleringspraxis sokte jag information pa internet och fann att de flesta best practise-metoderna
sammanfattades i en foreldsning som under ett seminarie i autodesks regi (The Secret to Landscape
Modeling with Revit). Foreldsningen beskriver de flesta moment forestaligt och i detalj betydligt battre
an vad som gar att gora i ett skrivet medium men sammanfattnings vis kan modelleringen av
landskapsarkitektur i Revit beskrivas som enkelt men bakvant: de flesta verktygen som anvands ar
samma som vid byggnadsmodellering och anvands pa likande vis, murar skapas med vaggverktyget och
ytskikt med golvverktyget. Ddremot ar programmets inbyggda funktioner for att skapa gangar,
trottoarer, parkeringsplatser och landmassor/topografi inte tillrdckligt bra for att avvdndas f6r att mer
an att illustrera, exempelvis kommer en gang eller en parkeringsplats som placeras pa en topografi att
ligga helt plan och kan ej halla héjdinformation, alltsa luta for avrinning av vatten.
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Véaggar anvands har bade for att definiera en mur och kantstod till vaxtbaddarna.
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Héjdsdttning: Alla objekt har en hojd relativt en vaning, och vaningarna har i sin tur en héjd. Detta
hanteras enklast genom att platsens lagsta befintliga hojd, eller en hojd som ligger nara definieras som
ett vaningsplan, i detta fall 6 meter. Ovriga hojder, som murkrénet vars firdiga hojd &r satt till 8 meter,
kan sedan definieras som separata vaningsplan.
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Avrinning/lutning: De ritade objekten kan forses med hojdpunkter, initialt 4r de placerade i de punkter
som utgor objektets omfattning. Hojden for dessa anges relativt objektets héjd, exempelvis anges en 10
cm hogre punkt pa ett objekt varsfardiga yta ritas till vaning sex +/- 100 mm och inte 6100mm. Detta ar
bade en potentiell felkalla och ett tidskrdvande moment.




Egna komponenter: | Revit finns dven mojligheten att fritt modellera form-element for att sedan ge
dessa attribut. Dessa element fasts sedan pa en yta. Detta kan anvandas for att modellera ett kantstod
utmed en golvyta som har kodats till att motsvara en vaxtbadd. En form definieras och modelleras da
genom att fylla golvytans yttre form (detta dr illustrerat pa féljande sida...).

Vaxtbadden utgors av ett
golvelement

b ke, 1 e a1 e & FEE A o CELE LT

Kantstodet utgors av en separat
modell som har kopplats till
vaxtbadden/golvytan.

profil som foljer
vaxtbadden/golvelementets
ytterkant
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Férdiga komponenter:
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| detta testprojekt provades dven att placera in nagra av de trdd som finns tillgdngliga som fardiga
komponenter i Revit samt ett cykelstall som importeras fran en 3D-cadfil, framst for att se hur dessa
omvandlades till Revit Live. Som visas nedan i Raytrace-lage haller tradmodellen en hoég detaljniva.
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A2.5 RevitLive och landskapsarkitektur

Modellen exporteras till Revit live och provkors
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Projektet exporteras relativt val, vissa material fungerar inte men detta felsoks inte ndrmare.
Tradmodellerna ar animerade sasom de visas. Fran detta snabba test dras foljade slutsatser:

e Modellen flyter pa valdigt snabbt och det &r inga problem for den att kéra pa en enkel laptop,
relativt arbetsinsatsen ar det ett imponerande resultat.

e Det ar tveksamt om de skillnaderna i h6jd som satts for hantering av dagvattenavrinning ar
synliga eller tillfér ndgot i simuleringslaget. Dock ar det naturligtvis viktigt att storre
hojdskillnader anges sa att geometrin uppfattas som sammanhangande.

A2.5 Import av revitlivemodellen till stingray

SEP2 0" Dar By i
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Modellen fungerar pa utan nagra fler problem an de texturproblem som dven var narvarande i Revit Live
att importera till Stingray. Vid detta tillfalle gor jag bedommningen att det &r rimligt att ga vidare och
arbeta med Tullhusstranden istéllet for att lagga mer tid pa detta testprojekt. Nasta delmal satt att
modellera tullhusstranden i Revit for att sedan exportera denna till Stingray via Live.
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A3, Forsta Modellering och spelforsdk av Tullhusstranden

Tullhusstranden i Simrishamn, foto forfattaren.

| det féregaende forsoken har ett ett téankt arbetsflode formulerats for att sedan testas pa ett enkelt
landskapsarkitekturprojekt. Enkelt beskrivet bestar projektet framst av tre element, (1) en enkelt
hojdsatt gangbana, (2) en dekorativ storre trakonstruktion samt (3) olika former av bankar och trappor
konstruerade av hundratals azobe-plankor. Ovriga element ar ricken, bankar och belysningsarmaturer,
alla dessa ar samma objekt som forekommer flera ganger och relativt enkla till utformningen.
Avslutningsvis ar projektet placerat i en omgivning som forenklat bestar av en sandstrand, en kulle med
en gammal bunker, nagra trad samt den kringliggande hamn och stadsmiljon.

Eftersom projektet dr ganska omfattande och mitt arbetsfléde oprovat delades modelleringen in i tre
faser, dar alla var avsedda att provas mot spelmotorn fore slutversionen. Modelleringen skedde darfor i
tre faser, dar varje fas hade avgrasningar fér vad som skulle provas eller utformas:

1. Alpha, en férsta modell som innehaller en rattvisande representation av gdngbanan, merparten
av trankonstruktionerna och alla individuella plankor, lampor samt racken men saknar, enklare
trappsteg, varianter av kantstenar och récke samt kringliggande miljé sdsom: trad, sand, vatten.
Modellen har tva mal, dels att underséka om arbetsflodet klarar en sa pass omfattande
geometri och dels att kunna utgbra en bas for att experimentera fram objektets material en
kringliggande mijo, atmosfar och ljussattning.
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2. Beta, en forsta kombinerad modell som innehaller en mycket enkel representation av den
kringliggande mijon, de utvalda materialen samt atmosfar och ljussatning. Malet med denna fas
ar att bestamma vilka material texturer som ska appliceras, vilken geometri som ska tillféras i
Stingray. Eftersom detta ar ett itterativt arbete, alltsa att flera texturer och modeller kommer att
provas kommer det uppsta en hel del 6verblivna filer som utgér de material som har importerat
men kasserats.

3. lden tredje avslutande fasen skapas det programmet och den modellen som kommer att
anvandas utvarderas av externa parter. Det gors en sista revidering av Revitmodellen samt de
material texturer och den geometri som beddmts vara bast under beta-fasen appliceras. Denna
slutgiltiga version stravar efter att tillgodse de slutsatserna kring modellens utformning som har
formulerats i samband litterturstudien.

A3.1 Alpha - Polygon ”"stresstest”

Eftersom detta projektet ar betydligt mer omfattande i antalet delar som det bestar av relativt
testprojeketet i fas A2, exempelvis genom de hundratals indivuduella bradorna som har av fler an femtio
indviduella utforminingar. Sag jag tidigt ett behov av att testa ifall arbetsflodet kunde hantera att
modellera, konvertera samt rendera alla dessa enskilda objekt. Da jag enbart hade en hypotes for hur
jag skulle utforma modellen samt enbart hade testat arbetsflodet pa ett enklare projekt valde jagi alpha
versionen, prioritera mangden unika objekt fore omliggande miljé och enklare moment, som exempelvis
trappor och anslutning till kringliggande mark.

FORHANDSKOPIA FORHANDSKOPIA
151023 rev 161026 181073
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Det ar diskutabelt om den har detaljnivan behovs for att formedla platsen, daremot behovs detaljnivan
for att konstruera platsen: | underlaget som jag har fatt fran arkitektkontoret finns varje enskild plankas
placering definerad samt dess placering i projektet. Alltsa ar det rimligt att underséka om en BIM-modell
och kan hantera denna informationsmang, hur omfattande arbetet ar att modellera dessa delar samt
om spelmotorn kan hantera att visualisera alla delar.

FORHANDSKOPIA 151026
rev 151124 (text och hal pa bakben

SYDVAST ARKITEKTUR OCH LANDSKAP

Ritning 6ver forfabricerade plankor samt deras position.
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Grundytan i Asfalt modelleras forst med tillhérande kantsten samt Kortenplat.
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St {u:

Stenarna modelleras enligt tillverkarens datablad, i projektet anvands bara tre typer av kantstenar.
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Gangbanan samt enklare delar modelleras, i bilderna syns ritningsunderlaget bade sida vid sida samt
integrerat i modellen.

Ett bekymmer &r att Revit inte kan hantera geometri vars koordinater &r storre dn 33 km, detta beror pa
begrdnsningar hur Revit hanterar projicerade koordinatsystem (Geometry in the File Has Extents Greater
Than 20 Miles (33km) | Revit Products | Autodesk Knowledge Network). Detta problemet uppstar i mina
forsok eftersom ritningsfilerna ar ritade SWEREF-Koordinater, snabba googlesékningar visar pa olika
metoder for att hantera detta problem, men da jag inte behdver “ratt” koordinater viljer jag att folja
autodesks rekommendation och flytta all geometri nara origo fére den importeras. Beslutet baseras pa
ett antagande om att det finns etablerade |6sningar pa detta da Revit anvdnds i manga svenska
byggprojekt samt att de hoga varden som SWEREF innebar, sarskilt da projektet ritas i millimeter,
kommer att vara en given felkalla vid export till spelmotorn samt motiveras av att det faller nagot
utanfor detta projekts ambitioner.
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En brdda modelleras som en separat komponent, processen skiljer sig inte namnvart fran att rita bradan
i konventionell CAD, bradan bestar av en definition av dess yttre form samt information om vilken
tjocklek den har samt vilket material formen bestar av, samma galler fér muttrarna som enbart bestar av

extraherade hexagoner.

HE B oY Al

Bradan placeras in pa korten kanten och upprepas med array-kommandot vilket skapar flera instanser,
processen likar den i traditionell CAD.
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En utmaning med att bygga modeller i Revit med komponenter ar att de maste appliceras till en vaning
eller exempelvis en yta. Det ar svart, pa gransen till omaijligt att placera in objekt helt fritt i
modellrymden. I illustrationen ovan ar detta inget storre problem, da plankorna sitter utmed en mur,
men for andra delar av projektet finns objekt vars bakomliggande konstruktion inte &dr beskriven i de
ritningshandlingar jag har fatt.

For vissa ytor ar den enklaste I6sningen i mitt projekt att fylla ut dessa med asfalt, detta har dock tva
nackdelar, dels paverkar det visuella resultatet ndgot men framst paverkar det naturligtvis mojligheten
att gora rattvisande volym och yt-berdkningar i BIM-programmet.
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En alternativ metod anvands for de trabekladda murarna som avgransar gangstraket, dessa forses med
en ”in-place mass” en enhet som kan utformas fritt och anvandas enbart for att stédja andra
komponenter.
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Belysningsarmaturer modelleras, dessa ar intressanta da de gick relativt fort och enkelt att modellera pa
under en timme, det ar inte helt enkelt att forutse vilka moment som kommer vara tidskravande.
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Réacket skapas med Revits inbyggda funktion for racken. Funktionen bygger pa att rackets mer
komplicerade element, sdsom balustern och 6verliggaren modelleras som komponenter och sedan
skapar programmet ett racke utmed valda stracker efter att avstand mellan baluster och vertikala
element. Funktionen fungerar smidigt men det ar for mig omajligt att avgéra om den genererar ett
realistiskt resultat utdver det allmdnna utseendet.
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Skarmutsnittet ovan illustrerar ett par aterkommande problem, det forsta ar att dven om det ar relativt
enkelt att modellera exempelvis kantstenen som en komponent ar den ganska svar att placera korrekt
(1), dels eftersom den behover placeras med ett jamt mellanrum som ar svart att anpassa individuellt
och dels eftersom det inte ar enkelt att “kapa” en sten och pa sa vis fa en del att fylla ut mellanrummet
med.

Problem med placering och noggrannhet forstarks nar det ar flera matt och dimensioner involverade:
Bilden ovan visar en radiell Array av vinklade kantstenar. Som linjerna visar ar stenarna inte helt ratt
roterade relativt radien de ar placerade langs, ett problem som jag harleder till att underlaget som
definierat radien &r ritat i meter och stenarna ar mattsatta och placerade i millimeter. Problemet gar
naturligtvis att dtgarda genom att revidera vinklarna, men detta blir tamligen tidskravande. Jag antar att
problemet i min modell beror pa att jag bérjade med att rita markytorna och Iat deras matt styra vinklar
och avstand, ett rimligare arbetssatt vore att lata de fasta komponenterna definiera dessa, men detta
skulle dock orsaka andra problem som att komponenterna fortfarande behover fastas pa nagot for att
placeras i modellen. Jag antar dock att dessa brister till stor del kan tillskrivas min ringa erfarenhet av att
praktiskt konstruera landskapsarkitektur och manga av dessa problem forsvinner nér erfarenheten av
att modellera byggs upp. | detta fall atgdrdades problemet genom att rotera stenarna i Stingray.
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Dessa namnda svarigheter forstarks nar ett objekt som bade innehaller icke helt vertikala eller
horisontella element, samt en konstruktion som inte ar klar ndar de modelleras. For fyrbaken skapades
en betydligt mer komplicerad osynlig massa for att fasta delarna mot. Vissa delar, som exempelvis
toppkapan av korten ar mycket svara att modellera da alla matt inte ar helt givna. Gissningsvis hade det
varit enklare att modellera sjalva fyrbaken om jag var mer bekant med vad som givit dennes gestalt,
sasom matt och vinklar, eller mer van vid att lasa forfragningsunderlag. Dock var det relativt enkelt att
modellera en illustrativ version av fyrbaken utefter enbart yttermatt och matt pa bradorna som utgor
dess stomme. Generellt dr det nog klokt att avsatta tid for att rita mer avancerade objekt tva ganger,
forst en gang for att testa hur de ska modelleras och sedan rita om modellen fran bérjan i ett forbestamt
flode.

st s i e  ETReT

For att fa konstruktionen att ga ihop har detaljerna i Kortenplat godtyckligt mattsatts anpassats och
vilket &r tveksamt i BIM-sammanhang. Overlag fungerar fyrbaken i modellen fér mitt syfte, och givet
konstruktionens komplexitet ar resultatet acceptabelt, aterigen ett tydligt exempel pa att resultatet ar
beroende pa hur stor tid som laggs pa sjalva modelleringen och erfarenheten hos den som modellerar.
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Den fardiga modellen i Revit, ovan i 3D och nedan i plan samt tva elevationer.
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Nagra av de inbyggda vyerna samt en av de sektioner som har definierats for att underlagg
modelleringsarbetet. Det ar forefaller enkelt att skapa sektioner, elevationer och planer fran
modellunderlaget i Revit, jag har dock inte undersdkt denna funktionen ndarmare men kan konstatera att
hér finns en stor potential for att snabbt och effektivt uppdatera handlingar efter revision av modellen.
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Modellen av Tullhusstraket exporterad till Revit Live.
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Revit live projektet importerat i spelmotorn Stingray.
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A3.2 Alpha — Utvardering av miljovariabler

Mycket av atmosfaren i datorspel kommer fran ljuseffekter som framst pa paverkar kameran, sk bloom
(Bloom (shader effect), 2018) samt simulerade av atmosfariska storningar framst dimma. Dartill &r det
viktigt att scenen medvetet ljussatts, precis som for ett smickrande fotografi ar det férdelaktigt om
miljon darfor liknar tidig morgon eller kvall. For att fa inspiration och forstaelse foljde jag guiderna
(Stingray Help: Lighting and the sky) och (Autodesk, 2015) och applicerade dessa pa en testmiljo som
inneholl, vatten, sand, samt ett animerat trad. Alla element som jag visste skulle vara en del av det
forsta intryck min simulering av Tullhusstranden skulle ge.

| bilden ovan ar de flesta kamerainstallningar modifierade, bildfilen som utgdr himlen har bytts ut,
ljuskdllan som utgor solen ar flyttad for att matcha soluppgangen som bakgrundstexturen visar och en
fargad dimma har lagts in i miljon. Instéllningarna i testmiljon dr ndgot medvetet nagot 6verdrivna for
att kunna visa pa skillnaden mellan standardinstallningar och anpassade.
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A3.3 - Slutsatser fran Alphafasen

Modelleringen i Revit fungerar smidigt, de flesta utmaningar jag stott pa beror troligtvis pa bristande
erfarenhet av att anvanda programmet, nagra sarskilda utmaningar att notera ar:

Revit forutsatter att modellen ritas i millimeter - om underlaget for det som ritas av ar ritat i
meter ar konverteringen enkel men skillnaden i noggrannhet ger snabbt felkallor. Ett exempel
pa detta ar att skillnader linjetjocklekar orsakar osdkerheter pa upp till ndgra centimeter, detta
forstarks om noggrannheten berdér inte bara tva utan tre axlar, alltsa for objekt som inte ar
horisontella eller vertikala utan har geometri som gar diagonalt i hojdled.

Ett objekt maste alltid definieras med sina egna yttre dimensioner, tillskillnad fran i en
traditionell CAD-ritning dar narliggande objekt kan definieras genom omslutande geometri.
Detta innebér dels att alla volymer/objekt maste vara mattsatta i alla dimensioner men dven att
alla objekt maste ritas i till sin fulla omfattning, det tydligaste exemplet ar att trad inte langre
kan definieras av sin krona, utan bestar av grenverk, stam och ytan dar stammen ansluter till
markytan.

Detta géller daven for fler objekt som ar enkla att markera i en traditionell ritning, som
exempelvis ett kantstod, for att fa en korrekt modell i 3D bor bestandsdelarna modelleras som
en komponent och sedan monteras i modellen, detta innebar naturligtvis ett merarbete i
ritningsfasen, men samtidigt resulterar ritningsfasen av en fardig 3D modell. Att modellera
stenen var dock enkelt aven med min ringa erfarenhet av solidmodellering och att definiera en
egenskriven funktion likt den som Revit har inbyggt for racke ar mojligt.

Det ar mindre smidigt att anpassa komponenter, exempelvis maste bradorna som monteras
vara definierade i ratt langd fran borjan. Detta forsvaras ytterligare av att det inte ar helt enkelt
att méata ytor i Revit som inte ar i vertikala eller horisontella, detta beror som sakerligen delvis
pa min begransade erfarenhet, dock ar det en tydligt tankbar felkalla och tidstjuv i arbetsflodet.

Konverteringen av Revit modell till Live fungerar smartfritt, men det ar tydligt att Revits formaga
att materialsatta och texturera objekt ar begransad. Detta bor darfor goras i ett mer [ampat 3D
program, vilket forsvarar eller ndastan omajliggér en sémnlos 6vergang mellan revideringar i BIM

och datorspels simulering.

Mangden objekt ar inget problem.
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B1, Beta version

Malet med denna version ar att skapa en forsta programfil som innehaller en enkel representation av
den kringliggande mijon, de utvalda materialen samt atmosfar och ljussatning. Malet med denna fas ar
att bestamma vilka material texturer som ska appliceras, vilken geometri som ska tillféras i Stingray.
Eftersom detta ar ett iterativt arbete, alltsa att flera texturer och modeller kommer att provas kommer
det uppsta en hel del 6verblivna filer som utgor de material som har importerat men kasserats.

B1.1 Stadsmiljon

Malet for betaversionen &r att skapa en modell som &r bra nog att visa upp for externa parter for att fa
feeback samt forsoka fa tillgang till fotometrisk 3D data Gver Simrishamn. For att lyckas med detta
behover en metod for att modellera den kringliggande bebyggelsen och anslutande topografin hittas.
Slutprodukten ska besta av en atmosfar liknande den fran testmiljon i alpha versionen kombinera
modellen av Tullhusstranden och den kommande modellen av den kringliggande bebyggelsen samt att
komplettera dessa med fardiga stenar, vatten och vegetation fran Stingrays komponentbibliotek.

Grundkartan fran projektet importeras i en ny modellfil, for att skapa byggnaderna ritas vaggar och
Revits inbyggda funktion for att rita tak anvands likt testforséken i A2.1. Det ar vissa utmaningar med att
importera och anpassa grundkartan, fraimst handlar det om att geometrin maste flyttas fran SWEREF-
positioner till att utga fran origo vilket i mina forsok kraver att geometrin exploderas vilket i sin tur gor
det svarare att anvanda och tolka de befintliga linjerna. Mangden lager stéller dven till det, nar
grundkartan importeras som CAD fil sa jag véljer att plocka bort den informationen jag inte behover for
att modellera husen. Bada dessa beslut forsvarar tolkningen av underlaget, dock gar det fort att rita upp
sjalva husen enligt den inbyggda funktionen, hojden pa byggnaderna uppskattas fran googles gatvy éver
omradet, vilket ar langt fran optimalt men duger for modellens syfte.
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| forsta forsokte valjer jag att satta marknivan, alltsa
byggnadernas bottenplan som 100 mm och havsnivan satts till -
2000 mm. Detta beslutet tas eftersom jag (felaktigt) antar att det
inte har nagon betydelse vilken och grundkartan har importerats
till Omms hojd samt att viss geometri dnda maste ligga under

w havsnivan da exempelvis kajkanten maste vara djupare an
vattenytan for att synas genom det transparenta vattnet.
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B1.2 Topografi

Forutom stadsmiljon utgérs narmiljon av en kulle och pir. For att modellera denna utgar jag fran en
hojdkarta och anvander Revits ”Site” funktion. Processen ar enkel, hdjdpunkterna anges med ett
musklick och deras hojd anges sedan i millimeter. Programmet interpolerar sedan dessa till hojder till en
tredimensionell topografi. Precis som tidigare ar koordinaterna en utmaning och behover “nollas” for att

fungera i Revit.
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Enkelt men omstandligt, klicka pa motsvarande hojd i underlaget och knappa in den fér hojdpunkten
som skapas, enda direkta besvaret ar rakna ratt vid enhetskonverteringen. Automatiska
konverteringsmetoder finns, de kraver dock att matdatan ar i andra format an utritade pa en karta i

DWG vilket var den data jag hade tillgangligt.
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Den resulterande topografin. Bunkern ar ritad som en komponent och muren samt slipen ar inlagda
eftersom de ingar inmatningen och kan da svara som referens mot resten av modellen samt
omgivningen.

B1.2 Kombination av Byggd miljo och Topografi

| processen att kombinera grundkartan och topografin uppstar tva problem, dels fungerar platsverktyget
daligt om modellen som innehaller hojdatan har flyttats i hojdled, alltsa att de interna hojdvardenai
modellen inte stammer 6verens med deras globala position och dels ar det svart att fa geometrin att
passa samman. Det senare beror naturligtvis pa att modellerna inte har sina faktiska koordinater och gor
det i stort praktiskt omojligt att kombinera den byggda miljon, topografin och modellen 6ver
tullhusstraket. Da jag inte har tillgang till en ickeredigerad grundkarta fran fére Tullhusstranden byggdes
sa anvander jag en grundkarta dar Tullhusstraket ar intritat, att kombinera modellen av straket med
denna grundkartan ar naturligtvis relativt enkelt.

For att |6sa det har problemet i orealiserade projekt ar det uppenbart att ett par referenspunkter
behdver bestammas i ett tidigt stadie, for denna modellen vore exempelvis ett av glasskiosken och
bunkern lampliga (markerade i bild).
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Den slutgiltiga modellen bestar av tre kombinerade komponenter, Tullhusstraket, Topografin (Kullen,
stranden och bunkern) samt den kringliggande bebyggelsen. Efter de kombineras sa anpassas
Topografin for att ansluta till Tullhusstraket och ett gangstrak. En utmaning ar att en del av topografin
behover ligga under modellens 0 niva for att kunna ge intrycket av att en havsbotten som gradvis blir
djupare. Detta l6ses genom att havsnivan placeras ca 30-50 cm hogre dn den uppmatta och for att fa en
strandstracka av liknande storlek modifieras hdjderna, da bade havsnivan och sandstranden ar
foranderliga ar detta inte ett helt orimligt grepp. Férhoppningsvis l6ser sig buggarna med hojdtopografi
under nollnivan i nasta version av site-verktyget eller Revit.

B1.3 Materialsattning i Stingray

Modellen éverfor likt tidigare fran Revit till Stingray via Revit Live. Det forsta malet &r att byta ut de
materialen som féljt med fran Revit mot material som ser battre ut och ger battre renderingar. Att skapa
material for realtidsrendering ar komplicerat och bygger pa att en textur, oftast ar somnlos (gar att
upprepa i odandlighet utan synliga skarvar), appliceras langs geometrin. Oftast behdvs dven en UV-Map,
en sorts karta som visar vilken del av en bildfil som ska appliceras pa vilken del av geometrin

3-D Model UV Map
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[llustration 6ver hur en uv-map anvands for att applicera en textur pa en jordglob, cc:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/04/UVMapping.png
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Utifran fotografier av platsen skapas sémldsa texturer samt tillhérande normal-maps, en bildfil som
anvands for att skapa en djupeffekt i materialet (Autodesk Stingray Learning Channel). Processen ar
omstandlig och kraver dels mycket kunskap samt specialiserad mjukvara som enbart gar att kéra i en
tidigare version av Photoshop (NVIDIA Texture Tools for Adobe Photoshop, 2013). Dessa material kallas
for physically based shaders och anvands for en renderingsmetod som gar under namnet “physically
based render” (Physically based rendering, 2018). Exakt hur dessa material och metoder fungerar ar for
omfattande for att undersdka och redogora for i detta arbete men sammanfattningsvis stélls det hoga
krav pa bildfilernas exakta pixeldimensioner samt erfarenhet hos den som skapar materialen. Flera olika
kanaler, som exempelvis den redan namnda normal-mapen samt diffuse/color (bild texturen)
kombineras for att ge ett trovardigt resultat. Dessa filer skapas med specialbaserad mjukvara eller med
en 3D-scanner. Alla texturer maste lasas upp i grafikkortets minne nar scenen laddas. Detta innebar att
alla texturer maste vara optimerade sa att pixeldimensionerna ar sa sma som mojligt for att ge ett bra
resultat relativt objektets storlek, vilket kompliceras av att filerna maste félja pixelmatt som ar delbara
pa 8.
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Bilder fran materialférsoken, trots flera forsok ar det svart att fa ett trovardigt resultat, dels finns det
ingen given metod for att slumpmassigt forskjuta materialen, vilket leder till att de kdnns repetitiva och
dels ar det svart att fa till en 6vertygande fargton och djupeffekt.

Liknande forsok gors for att skapa en textur fér Kortenplaten. Kortentexturena ar mer lyckade men det
ar samtidigt tydligt att det ar mycket svart att skapa de underkanaler som kravs for att ge metallen ratt
textur och reflektion.

En nagot anekdotisk sammanfattning av texter och guider som ldses &r att morkt tra ar det absolut
svaraste texturerna att skapa for datorspel. For att fa en grund att jamféra med viljer jag att ocksa
hdamta hem fardiga 3D-scannade material fran (Textures.com)
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Dessa fardiga material ar inte ratt traslag eller exakt ratt typ av plat, men resultatet ar battre dn de
material jag lyckas att skapa utifran fotografier fran platsen.

Aa a0

For att bradorna inte ska fa exakt samma utseende sa modifieras dessa materials shader-noder
modifieras sa att de far sin startkordinat fran den globala positionen istallet for den lokala, i klarsprak
innebar detta att positionen pa materialtexturen ar relativ objektens position i spelrymden och inte bara
relativ objekts UV-map. Resultatet ar inte helt optimalt men tanken ar att arbeta vidare med denna
metoden i den slutgiltiga modellen.
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Miljovariablerna fran de tidigare forsoken appliceras. Jag dr dock inte n6jd med den statiska himmeln
som dessutom inte haller tillrackligt hog kvalité relativt de andra texturerna. Darfor viljer jag att
applicera en tredjeparts utvecklad parametrisk moln och ljusmiljé (Real-time Volumetric Clouds, 2016)

Stenar, trad och vegetation tillfors fran Stingrays inbyggda materialbibliotek. Traden ar inte av samma
art mot de som finns pa platsen, en avgransning som gors efter att ha studerat forfarandet for hur ett
trad som ar parametriskt och animerat skapas (Create vegitation in Stingray) konstaterar jag att det ar
mojligt men mycket tidskravande, ca 40 arbetstimmar per sort, att skapa ratt vegetation for platsen.
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Den fardiga betamodellen i editeringslaget. bollarna ar “reflection probes”, sfarer som anvands for att
forberakna reflektioner som materialen skapar jamte varandra, dessa forsvinner nar spelet kors.

B1.4 Slutsatser fran Beta versionen

Material ar tvekl6st den storsta utmaningen, att producera en
trakonstruktion i ett specifikt traslag som ger ett realistiskt resultat
med brador som varierar i textur men dnda ar av samma traslag ar en
mycket stor utmaning. Fragan ar vad som ar viktigast att prioritera,
att en korrekt textur av exakt ratt traslag anvands, eller att flera
texturer av snarlika morka trdslag anvands, sett till den faktiska
banken vid tullhusstranden finns det en mycket stor variation mellan
bradornas utseende och fragan ar om det ar mojligt fér en icke
sakkunnig pa tra att bedéma att dessa ar av samma traslag.

Nar det galler vegetation ar det dven ar en stor utmaning att fa exakt
ratt tréslag. Dock ar bade material och enheter, sdsom trad och
vegetation relativt enkel att beskriva da det finns forlagor i R
verkligheten. Fragan dr om det inte &r mer rationellt att dessa objekt bestalls av en extern tredje part,
alltsa en leverant6ér som har specialiserat sig pa att producera just dessa typer av objekt fér datorspel,
istallet for att de gors av landskapsarkitekten.
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B2 Utvarderings versionen

For att skapa den version av den virtuella upplevelsen som ska utvarderas av externa parter i
utvarderingsfasen behover betaversionen kompletteras pa tre vis. Forst behovs en komplett och
reviderad Revitmodell som far nya material och ytterligare geometri i Stingray. Denna behdver sedan ha
ett granssnitt som gor att gar att utforska bade med skarm och tangentbord samt upplevas i virtuell
verklighet. Utoéver detta behover kod och tillforas for att forsoka svara pa de ambitioner som har
formulerats i samband med litteraturstudien.

B2.1 Forsta forsok i virtuell verklighet

For att kunna uppleva den virtuella miljén genom en huvudburen bildskarm samt styra den med VIVE-
systemets kontrollers kravs en annan mall/kodbas. D3 jag har en féraning om att det inte kommer
fungera helt smartfritt att flytta 6ver innehallet fran beta versionen av upplevelsen till denna kodbas
gors forst en utvardering av vad som dr mojligt inom Stingrays mall/kodbas for VIVE-systemet och vilka
utmaningar det innebar att importera data fran Revit Live till denna. Kodbasen gér det bland annat
moijligt att anvanda den inom VIVE systemet etablerade teleporteringsmetoden som gor det mojligt att
forflytta sig langre strackor an vad det fysiska rummet begransar.

—aa

Forsta forsoket visar pa att importen fungerar men med ett par stora brister, dels gar det inte att
navigera lutande ytor med systemets inbyggda teleporteringsfunktion och dels saknas himmel och
solljus.
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(Bilden till hoger speglar vad som visas i den huvudburna bildskdrmen) en snabb felsékning som visar att
icke vertikala ytor ar inte maojliga att teleportera till. Detta skapar problem fér modellen da markytorna
har férsatts med rattvisande lutning jamte forslagets utformning.

For att I6sa problemet med att det inte gar att navigera ytor som lutar sa placeras helt genomskinliga
plan ut langsmed den hojdsatta markbeldggningen hojdsatta ytor. En ndgot mindre optimal men
fungerande I6sning.Den parametriskt genererade himlen som anvandes i beta-modellen fungerar inte,

WA

men efter nagon timme har en |6sning med en statisk bild hittas och installningar fér atmosfaren har
experimenterats fram. En utmaning verkar vara att systemet har svart att hantera modeller som éar
100tals meter stora och forenklar bort vissa objekt nar de ses pa detta avstandet, i klartext innebéar det
att vissa av bradorna forsvinner fran miljon tillfalligt nar den betraktas fran vardera ende. Detta kraver
att dimman som laggs in i miljon ar extra tjock for att délja dessa forenklingar, nagot som turligt nog ar
smickrande for Tullhusstranden.
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Den slutgiltiga revitmodellen innehaller framst enklare revideringar. Att placera ut papperskorgar vid
bankarna kanns rimligt da platsen ar forsedd med annan likande utrustning som belysningsarmaturer
och récken. Istéllet for att manuellt modellera de papperskorgar som finns pa platsen viljer jag att
hdamta hem en 3D-cadfil pa papperskorgen Dialog fran Vestre, importera den som en komponent och
materialsatta den. En mycket smidig arbetsmetod. | 6vrigt sker inga storre férandringar i BIM-modellen.

B3, Revit live 2.0 & 3ds max interactive

Nar den reviderade modellen ska exporteras till Revit live uppdagas att Autodesk har lanserat en helt ny
version av Revit live med stora forandringar i hur kodbasen paketeras och vad den innehaller. Nar BIM-
modellen exporteras till Revit live version tva skapas i denna versionen en fristdende program-fil som
anvands for att lasa och visa innehallet i BIM-modellen. Precis som tidigare bygger processen pa Stingray
men nu med den stora skillnaden att det nu nar betydligt enklare att 6ppna projektet i Stingray, redigera
innehall samt kod, och sedan kompilera resultatet till en fristdende programfil. Det gar alltsa att basera
sjalva programmet som utgor den virtuella upplevelsen pa det granssnitt och den navigeringslogik som
utvecklat av autodesk till Revit live trots att material och geometri har tillforts.

| samband med detta har Autodesk dven beslutat sig for att lagga ner Stingray, den officiella férklaringen
ar att intresset for spelmotorn inte har varit det viantade. Detta innebar dock inte nagon stoérre skillnad
for processen som etablerades i betafasen, da nedlaggningen framst innebar ett namnbyte fran Stingray
till 3ds Max Interactive samt att licensen for programmet nu inte kan tecknas separat utan ingar i ett
paket fran autodesk.
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Initialt var ambitionen att skapa ett helt eget granssnitt for att presentera modellen genom att erbjuda
en virtuell upplevelse som till fullo nddde de ambitioner som hade forfattats genom litteraturstudien. Da
de tidigare forsoken har visat att det ar ganska tidskrdvande och utmanande att skapa den kod som
kravs for vissa av 6nskemalen skapar jag forst en prioriteringsordning, de punkter som har
gronmarkerats finns redan inbyggda i Revit live.

1. Gestaltningsforslaget som formedlas maste vara materialsatt.

3. Forse upplevelsen med ljud.

5. Bor erbjuda olika representationsmetoder, sdsom planvyer och minimodeller.

6. Upplevelsen ska ha tydliga malpunkter som ar fordelade pa ett vis sa att de driver anvandaren att
utforska rumsligheten.

7. Upplevelsen bor ha nagon form av for anvandaren matbar feedback.
8. Upplevelsen bor implementera nagon form av rérelsesparning.

Efter prioriteringsordningen har satts sa gors forsok att bedéma omfattningen av att implementera varje
moment. Dessa redogors for kortfattat over de kommande sidorna.

B3.1 Gestaltningsforslaget som formedlas maste vara materialsatt

Efter efterforskningar pa néatet visar det sig att de tva basta kallorna till materialfiler for detta projektet
ar textures.com och megascans.se. Bada ar betaltjanster som erbjuder omfattande materialbibliotek for
spelproduktion. Materialen bestar av 3D scannade ytor som har redigerats for att vara somnlésa och
verklighetstrogna. Den storsta utmaningen visar sig som vdntat vara tramaterialet, dar det enskilt
storsta problemet ar att fa samma material att se olika ut for varje planka. Detta lI6ses genom att
materialets UV-koordinater forskjuts genom att de i shadergraphen kopplas till plankans position i
spelmotorn istallet for plankans individuella nollpunkt. For att effekten ska fungera behdvs en
materialfil, som dock refererar samma texturfiler, for varje riktning som plankorna &r placerade da
koordinaterna Iases till antingen xy, eller yz riktningen i modellens globala koordinatsystem.
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B3.2 Bor aven erbjuda olika visningsmetoder, som skarm och

huvudburen bildskarm.

En av de stora férdelarna med Revit lives kodbas ar att den har ett inbyggt stod for att byta mellan att
visas pa en bildskarm, for att navigeras med tangentbord samt mus, och visas i VR, med stod for olika
VR-plattformar. Detta ar valdigt svart att koda och dven for en erfaren utvecklare nagot som ar
tidskravande. Detta ar den enskilt storsta anledningen till varfor jag valjer att arbeta med Revits kodbas.

B3.3 Forse upplevelsen med ljud.

Att implementera ljud i betamodellen visade sig vara mojligt men nagot kravande, dock ar dessvarre
undersystemet for ljud inte aktiverat i den kodbas som Revit live innehaller. Flera efterforskningar pa
hur detta kan aktiveras igen gors och ger inget resultat, jag forsdker darfor flytta 6ver den delen av
programkoden som utgor ljudsystemet i 3ds Max Interactive standardmall f6r VR men detta fungerar
inte heller. Efter omfattande forsok konstaterar jag att detta mal inte gar att na, och véljer att
kompromissa bort detta mal fér att na ovriga

B3.4 Det konventionella bildskarmsgranssnittet bor erbjuda olika

kontrollmetoder.

| Revit lives gransnitt for skarmnavigering finns tva olika kontrollmetoder. Den forsta, som dven ar den
metod som ar forvald nar programmet startar ar en sk click to go, muspekaren blir ett kryss nar den fors
over bilden och om anvandaren klickar pa en punkt berdknar programmet en lamplig vag till punkten
och flyttar anvandaren dit i gangtakt. Nar anvandaren val &r framme kan denne titta runt genom att
halla ner hoger musknapp. Den andra navigeringsmetoden kan bast beskrivas som att anvandaren flyger
och styr genom en kombination av tangentbord och mus. Systemet saknar en navigering som later
anvandaren styra likt ett konventionellt férstapersons spel, alltsa en fri navigering som bygger pa att
anvandaren ar bunden till 6gonho6jd 6ver de objekt denne star 6ver for tillfallet och navigerar med en
kombination av tangentbord och mus.

Den ursprungliga tanken var att forsoka aktivera ett konventionellt spelgransnitt dven i Revit Live, det
visar sig dock vara svart da de forsta utforskande forsoken visar pa hur komplicerat det ar att skapa
denna typ av navigering. Vidare ar detta en navigeringsform som rimligtvis kan antas passa battre for
personer som ar vana att spela datorspel med tangentbord och mus, vilket kommer vara en klar
minoritet av de som utvarderar den virtuella upplevelsen.

Som alternativ till att aktivera datorspelsliknande navigering gors forsok att koppla en spelkontroller till
programmet sa att den kan anvandas istéllet for tangentbord och mus i frinavigeringen. Detta fungerar
relativt val, dock &r ett stort problem att koden ar utformad sa att hallet anvdandaren tittar p3, alltsa det
som styrs av musen, ar last om inte hoger musknapp halls nere. Alltsa fungerar modifikationen men blir
opraktisk att tillampa da det inte bade gar att anvanda en spelkontroller och trycka ner en musknapp.

B3.5. Bor erbjuda olika representationsmetoder, sasom planvyer och

minimodeller.

Detta ar en av funktionerna som redan finns i Revit Live. Dock finns det vissa problem med hur de ar
kopplade till Revits olika 3Dvyer. Tanken var att dessa vyer skulle ga att andra i 3ds Max Interactive da
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de ar representerade av kameror i programmiljon. Dock verkar det vara svart att bade dndra antalet
kameror, da detta hindrar koden fran att kéras daremot flyttas deras positioner till de 6nskade. Den
viktigaste funktionen, minimodellen fungerar rimligt val och kan dndras genom att flytta vyn i Revit Live,
darfor prioriteras detta inte vidare.

B3.5 Upplevelsen ska ha tydliga malpunkter som ar fordelade pa ett vis
sa att de driver anvandaren att utforska rumsligheten.

2 Atk L

Den malpunkt som kanns naturligast ar fyrbaken, for att férstarka denna sa positioneras anvandarens
startposition och start-vy sa att fyrbaken ar i hoger horn av bildskdarmen och tidsvariablerna modifieras
sa att solen precis har gatt upp mellan tradet och fyrbaken. | forsoket kommer personerna som
utvarderar modellen bes ga ut till fyrbaken, titta pa den och sedan ga fram till racket och titta pa
vattnet. Vidare sa placeras skalfigurer langs vagen for att locka anvdndaren att studera dessa.

B3.8 Upplevelsen bor ha nagon form av for anvandaren matbar
feedback.

Denna funktion bedoms for omfattande att implementera.

B3.9 Upplevelsen bor implementera nagon form av rorelsesparning.
Denna funktion bedoms for omfattande att implementera.
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