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Abstract

This master's thesis explored the potential with Virtual Reality as a representational method
and process tool in landscape architecture. The purpose was to contribute with knowledge of
VR technology with the goal of finding a manageable way to apply it in the design process.
Virtual Reality immerses users in enclosed virtual environments created through digital
modeling. According to a study by Jie Yan, 93% of 341 surveyed professional landscape
architects use SketchUp to create digital models. This thesis was limited to exclusively study
Virtual experiences through Sketchup. The VR applications Enscape, Prospect, Twinmotion
and Fuzor were mapped out and evaluated as all could be used with SketchUp. The
evaluation consisted of a framework of aspects defined in the background study. Aspects of
interaction, simulation and representation were evaluated, which are essential for an
immersive virtual experience. Immersion is used to describe the sense of being present in a
place, without physically being there. Immersion is the result of virtual experiences being
presented with interactive narratives, which give more freedom than representative narratives.
Communicating landscape architecture projects with interactive narratives can lead to the
viewer becoming a user in a simulation, with greater opportunity to experience and influence

the content, rather than a passive onlooker of a visualization.

According to the result each of the applications were suited for different parts of the design
process. In the initial phase of the process, when models are conceptual, sketchy and in
development, applications with features that allowed good interactive properties, such as the
ability to draw markings and to change materials, were suitable. For a later stage, as the
model approaches a ready-made proposal to be presented, applications that can render more
realistic environments are more appropriate. In order to simulate a digital presentation model,
the application should also have functions for setting sound and lighting, as well as creating

flows of people in motion.

Keywords: VR, virtual experiences, virtual environments, digital full scale model,
simulation, Enscape, Prospect, Twinmotion, Fuzor, representational method and process

tool.



Sammandrag

Detta masterarbete undersokte potentialen med Virtual Reality som representationsform och
processverktyg inom landskapsarkitektur. Syftet var att bidra med kunskap om VR-teknik
med malsittningen att hitta ett hanterbart sétt att tillimpa den 1 designprocessen. Virtual
Reality mojliggdér omslutande upplevelser 1 virtuella miljoer som skapas genom digital
modellering. Enligt en studie av Jie Yan framkom att 93% av 341 tillfragade
yrkesverksamma landskapsarkitekter anvénder sig av SketchUp for att skapa digitala
modeller. En avgriansning gjordes som innebar att endast virtuella upplevelser genom
Sketchup undersoktes 1 detta arbete. VR-applikationerna Enscape, Prospect, Twinmotion och
Fuzor kartlades och utvirderades da samtliga gick att anvdnda med SketchUp. Utvirderingen
bestod av ett ramverk med utgdngspunkter som definierats i bakgrundsstudien.
Applikationernas egenskaper for interaktion, simulation och representation undersoktes, vilka
ar essentiella for en immersiv virtuell upplevelse. Immersion ér ett begrepp som anvénds {for
att beskriva kénslan av att nérvara pa en plats, utan att fysiskt befinna sig dar. Immersionen
blir ett resultat av att virtuella upplevelser presenteras med interaktiva narrativ, som ger mer
frihet &n representativa narrativ. Att kommunicera landskapsarkitekturprojekt med interaktiva
narrativ kan leda till att 4skddaren blir en anvéndare 1 en simulation, med storre mojlighet att

uppleva och paverka innehallet, istillet for en passiv dskédare av en visualisering.

Resultatet visade att applikationerna ldmpade sig for olika delar av designprocessen. Under
tidiga delar av processen, ndr modeller dr konceptuella, skissartade och &r under utveckling
lampade sig applikationer med funktioner som tilldt goda interaktiva egenskaper, som
formagan att kunna rita markeringar och att d&ndra material. For ett senare skede, nir
modellen ndrmar sig ett fardigt forslag som ska presenteras, dr applikationer som kan rendera
mer realistiska miljoer ldmpligare. For att simulera en digital presentationsmodell borde
applikationen dven ha funktioner for att ljud- och ljussétta, samt att skapa floden av

manniskor i rorelse.

Nyckelord: VR, virtuella upplevelser, virtuella miljoer, digital fullskalemodell, simulering,

Enscape, Prospect, Twinmotion, Fuzor, representationsform och processverktyg.



Forord

Som liten édlskade jag att bygga med lego. Nér jag blev dldre fattade jag tycke for datorspel, i
vilka skapande spelade en stor roll. Som vuxen har jag utbildat mig till landskapsarkitekt,
varpd min skapandeférméga nu kan anvéndas for att fordndra och forhoppningsvis forbattra
verkliga platser. En essentiell del 1 dessa skapandeprocesser ar de kreativa verktygen. Att
uppticka nya verktyg for att uttrycka mina idéer dr en spannande del i processen som 1 sin tur
utvecklar sjdlva skapandet. Under utbildningen har mina tidigare intressen fatt mig att fastna
for det digitala modelleringsverktyget SketchUp, samtidigt som jag fortsatt fascineras av nya
verktyg for skapande. Parallellt har huvudburna bildskdrmar och omslutande Virtual Reality
aterintrétt p4 konsumentmarknaden. Ofta talar vi om landskapsarkitektens ménga glasdgon
som later oss se olika perspektiv. En huvudburen bildskdrm skulle bokstavligen innebéra ett

nytt glasdgonpar i landskapsarkitektens arsenal.

Med detta masterarbete i landskapsarkitektur kindes det sjilvklart att undersoka om, hur och
varfor Virtual Reality, 1 kombination med SketchUp, har potential som representationsform

och processverktyg inom landskapsarkitektur.

Tack Anders Westin for din goda handledning genom detta arbete. Tack Werner Nystrand for
omslutande inblickar i den virtuella verkligheten. Tack Henrik Fogelklou for att du
dteruppvdckte mitt intresse for omslutande virtuella upplevelser av landskapsarkitektur. Ett
stort tack dven for allt stod fran familj och vinner under arbetets gang och avslutningsvis
tack for att just du tar dig tid att ldsa vad jag kommit fram till nér jag varit omsluten av

digitala fullskalemodeller. Nu ska det bli skont att aterga till verkligheten!

MV%/\;
Malmo, den 27 september 2019
Marcus Ekstrom
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1 INLEDNING

I denna inledande del presenteras bakgrunden till varfor omslutande virtuella
upplevelser av landskapsarkitektur utgor dmnet for detta arbete. Detta foljs av
en beskrivning av det syfte och de mdl som énskas uppnas, vilket leder till de
frdgestdllningar som avses besvaras for att na dit. Slutligen presenteras
tillvigagangssdttet och den metod som tilldmpats for att besvara

frdgestdllningarna, samt vilka avgrdnsningar som definierats.



Bakgrund

Under landskapsarkitektutbildningen har jag och mina medstudenter l4rt oss anvédnda flera
kommunikativa verktyg for att uttrycka idéer om foreslagna fordndringar 1 det offentliga
rummet. Det frimsta kommunikationsverktyget som anvénds &r visualiseringar som
representerar framtida platser 1 bild. Traditionellt sett har visualiseringarna framtagits analogt
men numera arbetar landskapsarkitekter d&ven digitalt. For att beskriva utformningen av en
plats mer &n i ord framstélls visualiseringar, oavsett digitalt eller analogt tillvigagingssitt, 1
form av allt frdn snabba skisser och detaljerade perspektiv av vél valda utsnitt ur projekten till
sektioner och planer. Gemensamt for dessa visualiseringstyper dr att de &r tvadimensionella
representationer av det dnnu inte byggda. For att ytterligare forklara forandringsforslag
konstrueras skalmodeller som tillfor en tredje dimension, som rumsligt dverensstimmer med
verkligheten. Trots den verklighetstrogna framstéllningen genom skalmodellen kan
fenomenet “The Gulliver Gap” uppsta, vilket innebar att skalskillnaden mellan manniska och
miniatyr leder till en icke-forstaelse for vad den forestéller (Porter, 1997; Altman &

Wohlwill, 1997).

SketchUp ér den programvara som i huvudsak anvinds av landskapsarkitekter for att skapa
digitala modeller, i vilken det gar att genomfora virtuella vandringar. Detta kan minska “The
Gulliver Gap”, men en viss distans kvarstar dock mellan ménniska och virtuell plats, da
modellens tredimensionalitet upplevs via en tvaddimensionell skérm (Porter, 1997). Parallellt
med min tid pa utbildningen har utvecklingen av huvudburna bildskdrmar och omslutande
VR, tekniken som var populdr under 80- och 90-talet, natt en punkt dir den ater blivit vanlig
pa konsumentmarknaden, dock framst 1 underhallande syfte (Nystrand, 2019). I omslutande
VR placeras anvédndaren inuti virtuella miljoer som kan upplevas med flera sinnen och i full
skala, med kroppen som mattstock. I tillampningen av VR-upplevelser i landskapsarkitektur
ska vi inte tvingas att bli programmerare, utan vi ska enkelt kunna anvéinda tekniken, liksom
vi gor med andra redan tillimpade digitala verktyg. En vég att ga for att, brett introducera

Virtual Reality i1 landskapsarkitektutbildningen, kan vara genom SketchUp.



Mal & syfte

Syftet med arbetet dr att;

® Bidra med kunskap om mojligheterna med att anvinda Virtual Reality-tekniken inom

landskapsarkitektur i stort och som skiss- och processverktyg.

Malen med arbetet ar att;

o Undersoka och beskriva Virtual Reality som fenomen och hur tekniken anvénds idag.

® [dentifiera och beskriva Virtual Reality 1 en landskapsarkitekturkontext genom att
undersoka dess potential som representationsform och processverktyg.

e Utvdrdera applikationer och ge exempel pa 1amplig arbetsmetod for hur
landskapsarkitekter kan arbeta med Virtual Reality 1 designprocessen, kopplat till

digital modellering i programmet SketchUp.

Fragestallningar

e Vad dr Virtual Reality?

® Hur kan Virtual Reality-tekniken, pa ett for landskapsarkitekter

hanterbart sdtt, tillimpas som representationsform och processverktyg?

® Pd vilka sdtt skiljer sig upplevelser i Virtual Reality fran traditionella

representationsformer?

o Vad kan Virtual Reality tillfora i landskapsarkitektur?



Tillvigagangssatt & metod

Detta masterarbete bestéar av fyra delar, utover den inledande. Del 2 och del 3 baseras pa en
teoretisk bakgrundsstudie, kopplad till Virtual Reality-tekniken 1 relation till modellering och
andra representationsformer. Del fyra utgors av en utvirdering av VR-applikationer, som
kartlagts under insamlingen av teoretiskt material. Utvarderingen baseras pa ett ramverk med
utgangspunkter som definierats och sammanstillts, utifran information som ar hamtad fran
liknande publikationer. Den avslutande delen bestéar av en diskussion som utgér ifran syfte,
mal och fragestéllningar som definierats ovan. I diskussionen reflekterar forfattaren dven
kring resultaten som framkommit av utvarderingen. Delen avslutas med forslag pa vidare

studier.

DEL 1 - INLEDNING

Masterarbetet inleds med att syfte, mal, fragestillningar och avgriansningar definieras.

DEL 2 - FENOMENET VR
I denna del genomfors en teoretisk bakgrundsstudie for att ska svar pa vad VR ér. Dels
undersoks konceptet for “virtuell verklighet” och hur det har formats historiskt. Darefter

beskrivs tekniken som den ser ut idag.

DEL 3 - VIRTUELLA UPPLEVELSER AV LANDSKAPSARKITEKTUR

Denna del av den teoretiska bakgrundsstudien har som syfte att sétta VR i relation till
landskapsarkitektur. Genom att undersoka vad som definierar en god virtuell upplevelse i
forhallande till konventionella kommunikativa verktyg inom landskapsarkitektur, samt hur

minniskor uppfattar verkligheten, laggs en grund for utvarderingens uppbyggnad.

DEL 4 - UTVARDERING AV VR-APPLIKATIONER FOR SKETCHUP

I denna del utvérderas de fyra VR-applikationerna Enscape, Prospect, Twinmotion och Fuzor.
De valdes ut till utvdrderingen baserat pa att de gér att anvidnda i kombination med Sketchup.
Tolv utgangspunkter formulerades baserat pa information som framkommit ur
bakgrundsstudien for féregande delar. Delen avslutas med att resultatet av utvarderingen

presenteras.
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DEL 5 - DISKUSSION

I den avslutande delen genomfors en diskussion utifrdn arbetets definierade syfte, mél,
fragestillningar och resultat. Resultaten som diskuteras dr savil de teorier som framkommit
ur bakgrundsstudien, samt resultatet av utvérderingen. Delen avslutas med forslag pd vidare

studier, relaterade till potentialen med Virtual Reality i landskapsarkitektur.

Avgransningar
I detta masterarbete sags en mojlighet att i praktiken skapa omslutande digitala
fullskalemodeller for att undersoka upplevelser i virtuella miljoer. Det skulle vara intressant

att genomfora en modelleringsprocess fran borjan, men det skulle dock vara mycket

tidskravande och uteblir darav.

Vidare gors en avgrinsning som innebér att varken CAVE-miljoer eller AR-system
undersoks. Arbetets fokus hamnar helt pd omslutande VR, genom huvudburna

bildskdrmar.

Ytterligare en avgransning skapas for att uteslutande undersoka virtuella upplevelser 1
forhéllande till digital modellering i programmet SketchUp, med anpassade
VR-applikationer, trots forfattarens vetskap om att andra

metoder som dr oberoende av programmet existerar.

11



2 FENOMENET VR

Denna del behandlar vad VR dr och vad det dr som gor att vi kan uppleva en
kéinsla av ndarvaro pad de datorgenererade platserna som dterfinns i omslutande
virtuella miljoer. Inledningsvis underséks vilka faktorer som historiskt drivit
den konceptuella utvecklingen av tekniken framadat till det vi idag betraktar som

VR. Det historiska avsnittet foljs av en undersékning av samtida VR.

12



Virtuell verklighet som koncept

Virtuell verklighet, i den bemérkelse som det behandlas i1 detta arbete, &r inte en ny foreteelse.
Trots att teknikens utvecklingskurva stigit markant de senaste tre aren har den pagétt i manga
decennier (Nystrand, 2019). 1960- och 1980-talet ses som viktiga artionde da det giller
utvecklingen av omslutande VR da den digitala utvecklingen hade natt en punkt som gjorde
det mgjligt att minska avstdndet mellan ménniska och teknik (Burdea & Coiffet, 2003). Idén
om en virtuell verklighet har trots det funnits 1angt innan begreppet myntades (Wheatstone,
1838; Lanier & Heilburn, 1988). I detta inledande avsnitt beskrivs, i korthet, behovet av och
visionerna om virtuell verklighet genom historien. Sarskilt viktiga aktdrer och visionérer har

valts ut for att kronologiskt forklara hur Virtual Reality, som koncept, vuxit fram.

Charles Wheatstone menade under tidigt 1800-tal att visualiseringar av tredimensionella
objekt pa tvaddimensionella ytor inte fullt ut dtergav dess verkliga motsvarigheter da det fanns
en brist 1 det upplevda djupet (Wheatstone, 1838). Wheatstone presenterade da ett satt att
skapa en illusion av djup genom att for vardera dga enskilt visa upp tva, i forhéllande till
varandra, ndgot forskjutna skisser av samma scen. Detta simulerade stereoskopiskt seende
(Stafford & Terpak, 2001; Wheatstone, 1838). Science Fiction-forfattaren Stanley G.
Weinbaum beskrev senare fiktivt behovet av att uppleva mer én bara bild 1 representationer
med Pygmalion’s Spectacles, ett par glasogon som lét bararen kliva in i och interagera med
en virtuell varld av holografi, doft, smak och beréring (Weinbaum, 1935). Likt Weinbaum
ansag filmkonstniaren Morton Heilig att framtidens “filmupplevelse” skulle tilltala mer dn
bara syn och horsel. Heilig utvecklade en multisensorisk upplevelsemaskin, som lat
anvindaren uppleva dofter, vind och vibrationer, utdver stereoskopiskt ljud och bild

(Steinicke, 2016).

I publikationen “The Ultimate Display” beskrev Ivan E. Sutherland konceptuellt den
“ultimata bildskdrmen”. Den skulle kunna simulera en virtuell verklighet till den grad dé det
inte langre gar att mérka nagon skillnad frdn den fysiska verkligheten (Sutherland, 1965).
Publikationen ledde till att Sutherland, tillsammans med Bob Sproull, utvecklade “Sword of
Damocles” ar 1968, vilken var den forsta huvudburna bildskdrmen kopplad till en dator. Den

var framtagen for att omsluta bararen 1 en immersiv upplevelse av en datorsimulerad
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tredimensionell miljo (Steinicke, 2016). Med immersion menas att upplevelsen av det
datorsimulerade skulle vara si stark, att vara sinnen accepterade den digitala miljén som
verklig och vird att involveras i (Jerald, 2016). I nésta avsnitt undersoks immersion vidare da
det utgor en essentiell bestandsdel i omslutande virtuella upplevelser av digitala
fullskalemodeller. Samma &r som Sutherland presenterade Sword of Damocles introducerade
Thomas Furness VR-teknik 1 Forenta staternas flygvapendepartement, di han tog fram en
prototyp till en flygsimulator. Prototypen, Super-Cockpit, visade ett virtuellt landskap och
avléste piloternas rorelser, samt gav tredimensionellt ljud (Steinicke, 2016). Myron Krueger
sammanforde interaktiv konst med VR-teknik och ldt deltagarna paverka innehallet i virtuella
miljéer genom att styra objekt i dem med hjélp av fysiska kroppsrorelser och handgester
(Steinicke, 2016). Under 1990-talet avtog dock intresset for omslutande VR, vilket till stor
del berodde pé détidens tekniska begrénsningar (Jerald, 2016).

Sammanfattningsvis visar utvecklingen av Virtual Reality som koncept att det funnits en
strdvan mot att kunna uppleva mer i representationer av verkligheten. Dels géller det
upplevelsen av tredimensionella objekt representerade pa tvddimensionella ytor, samt att
kunna uppleva den plats en bild forestiller med mer &n bara synen. Det finns dock en
anledning till att representationer vanligen forekommer i form av visualiseringar, i jimforelse
till simuleringar ( som later en uppleva), vilket till viss del beror pd att synen dr vart starkaste
sinne (Hall, 1990). Illusionen som ges via visualiseringar kan stdrkas ytterligare genom att
stimulera de andra sinnena, varvid det som representeras tar formen av en simulering
(Brooks, 1988). Forhallandet mellan visualisering och simulering blir intressant om Virtual
Reality appliceras som representationsform och processverktyg inom landskapsarkitektur och

utvecklas darfor langre fram (se sid. 28).

Den romantiserade bilden av VR, som en fullstdndigt simulerad upplevelse av verkligheten,
lever kvar én idag och fortsétter driva tekniken framét. Prototyper utvecklas for att bland
annat lata en anviandare av ett VR-system interagera med virtuella miljoer via
helkroppsdrékter, sensoriska rullband och artificiell doft. Dock &r detta inte den vanligast

forekommande typen av samtida VR, vilken beskrivs 1 foljande avsnitt.

14



Teknisk beskrivning av samtida VR

Begreppet Virtual Reality, pa svenska oversatt till virtuell verklighet men internationellt
vanligast forekommande 1 akronymformen “VR”, beskriver tekniken som mdjliggor
immersiva upplevelser och slumpmdssig interaktion 1 datorsimulerade miljéer (Delaney,
2014; Mazuryk & Gervautz, 1999). Enligt Jason Jerald utgdr immersion den objektiva graden
av hur ett VR-system, med applikationer, stimulerar de sensoriska receptorerna, det vill sdga
sinnesintrycken, hos en anvéndare (Jerald, 2016). Jerald menar att immersionsgraden av en
virtuell upplevelse genom ett VR-system beror pa en médngd olika faktorer. Dels handlar det
om omfattningen av vilka artificiella sensoriska modaliteter som appliceras i form av ljud,
bild och fysisk kraft, men ocksé huruvida de verensstimmer med varandra (Jerald, 2016).
Vidare dr immersion beroende av hur panoramisk den virtuella omgivningen &r (dir en
omslutande 360° sfdr dr det maximala), samt om den innehaller spatialt ljud och hur brett
synfilt som formedlas. Aven skirpa och bildhastighet spelar en avgdrande roll i immersion,
liksom vilka interaktionsmojligheter som ges. Jerald menar att om en upplevelse i en virtuell
miljo ska vara immersiv dessutom kréivs att den forses med en berittelse genom ett sérskilt
scenario (Jerald, 2016). Behovet av en styrande beréttelse 1 ett givet scenario blev tydligt 1
Werner Nystrands undersokning av hur ett flertal forsokspersoner som var omslutna av en
virtuell upplevde i en digital fullskalemodell av Tullhusstranden i Simrishamn. De
forsokspersoner som var skolade 1 arkitektoniskt tinkande hade inga svarigheter att uppleva
de nya elementen som gestaltningen formedlade, medan lekménnen tenderade att fokusera pa
annat, sdsom den fotorealistiska himlen eller att skalfigurerna stundvis rorde pa sig.
Gemensamt for de flesta var avsaknaden av en platskontext, dé det enbart var gestaltningens

avgransade omrade som atergavs 1 modellen (Nystrand, 2019).

Med den multisensoriska dterkopplingen som kan férmedlas genom omslutande VR, kan en
tillrackligt god immersion leda till att en subjektiv kédnsla av nérvaro pa den virtuella platsen
uppstér hos anvdndaren. Detta kan definieras som en slags illusion. Ju fler sinnen som
stimuleras, desto starkare blir illusionen (Arnhem et al., 2018). Avsikten med VR-tekniken
som kommunikativt verktyg ar att, med ett intuitivt anvdndargrianssnitt, minska avstandet
mellan anvéndare och teknik. Vidare ar det ocksa att “lura” den méanskliga perceptionen att

tro att det virtuella &r det verkliga (Jerald, 2016). Det &r viktigt att belysa att dagens
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VR-system, oavsett interaktionsniva, varken dterskapar eller ersitter den fysiska verkligheten
med alla dess sinnesintryck. Dérfor dr det ldmpligare att tala om virtuella upplevelser 1

virtuella miljoer istdllet for en virtuell verklighet (Nystrand, 2019).

Den visuella, auditiva och haptiska kommunikationen som ges via samtida VR-system skiljer
sig fran landskapsarkitektens sitt att kommunicera sina projekt idag, da dessa vanligen enbart
presenteras genom visualiseringar, sdsom i plan, perspektiv, sektion och modell (Lange,
2002). For att kommunikation mellan méinniska och dator ska vara mojlig krévs in- och
utmatningsanordningar. Konventionellt sett kan exempelvis ett tangentbord och en datormus
anvdndas av médnniskan for att ge datorn kommandon. Datorn dterkopplar darefter genom att
rendera resultatet pd en bildskidrm och via hogtalare (Bowman et al., 2001). Det gar alltsa att
se virtuella miljéer pa en tvadimensionell bildskdrm, vilken &r den metod som vanligen
tillimpas av landskapsarkitekter. For att fullstindigt omslutas 1 en immersiv upplevelse av att
vara nirvarande pa en virtuell plats krdvs en HMD, en huvudburen bildskidrm (Jerald, 2016).
Detta arbete dr avgrénsat till att endast undersoka denna typ av virtuella upplevelser, dé de

har storst potential att f4 anvdndaren att uppleva att den befinner sig omsluten av en digital

fullskalemodell.

Figuri. HTC Vive; ett mer avancerat VR-system, bestaende av handkontroller, en HMD och

sensorer.
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Den huvudburna bildskdrmen bestar av tvé separata skdrmar som nir den sétts pa huvudet
tacker vardera 6gas synfilt till fullo. Detta blockerar synintryck frin den fysiska verkligheten
samtidigt som de tillsammans skapar en stereoskopisk vy som ger en kénsla av djup
(Nystrand, 2019). De hittills vanligaste aterkopplingsformerna genom VR-system ér i
huvudsak visuella, auditiva och haptiska. Innebdrden av detta ar att det utover
tredimensionella syn- och ljudintryck i viss man fysiskt gér att rora sig genom och till viss del
kanna virtuella miljoer. For detta &ndamal finns speciellt framtagna handskar och

handkontroller (Jerald, 2016).

Y

Tracking (input) |
Application |
* i
Rendering |
The user \ ]
\ : 5
\ Display (output) |
N\ +
, S—
The system
Figur ii. Flédesschema 6ver hur VR-systemet spdrar > applicerar > renderar > presenterar

anvandarens rorelser fran den fysiska verkligheten i den virtuella.
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Upplevelser i omslutande virtuella verkligheter varierar beroende pa den
interaktionsmojlighet som formedlas. Det finns enklare virtuella upplevelser, som ges genom
HMD-teknik baserad pa anvéndarens mobiltelefon. Genom dessa gar det endast att navigera
med huvudrdrelser (Nystrand, 2019). I en upplevelse som denna blir anvindaren endast en
askddare, vilket kan liknas vid traditionella sitt att “uppleva” landskapsarkitektens
visualiseringar, med skillnaden att de upplevs inifran perspektivet omslutet av ett sfariskt
360° panorama (Jerald, 2016). De mer avancerade VR-systemen drivs av datorer med
kraftfulla grafikkort och processorer, vilket tillater realtidsrenderade visualiseringar. Till
datorn kopplas systemet som bestdr av en huvudburen bildskérm, handkontroller och
sensorer, som ldser av anvandarens huvud-, hand- och kroppsrorelser. Detta medfor att
anvandarens rorelse i det fysiska rummet aterspeglas i den virtuella miljon (Arnhem et al.,
2018). I dvrigt navigerar anviandaren i den virtuella miljén genom att peka mot de platser den
vill ta sig, varpa den “teleporteras” dit. Med denna mélbaserade navigationsform uteblir
behovet av att motoriskt resa i det fysiska rummet for att ta sig fran en punkt till en annan i
den virtuella miljon, vilket lamnar storre utrymme for fokus pa den uppgift som anvindaren

arbetar med (Bowman, et al., 2001).

Figur iii-iv. VR-system med olika interaktionsniva och darigenom mojlighet till kontroll.
Till vénster: Handkontrollerna imiterar fysiska handrorelser i den virtuella miljon.

Till h6ger: Den huvudburna bildskdrmen imiterar endast huvudrérelser.
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Risker i virtuella miljoer

Att fullstindigt omslutas i en immersiv upplevelse av en virtuell miljé innebar ocksa att
anvandarens spatialuppfattande sinnen utesluts ur den fysiska verkligheten, bortsett den
kroppsliga nérvaron (Jerald, 2016). Synen ser d& endast den virtuella miljon i vilken
tredimensionella volymer och avstind ter sig “verkliga”. I sjdlva verket &r avstandet till de
tvadimensionella skdrmarna, som visar upp den virtuella miljon 1 den huvudburna
bildskdrmen, bara ndgon centimeter fran 6gonen. Detta kan anstréinga synen vid ldngre
anvindning. Horseln hor endast de ljud som aterfinns i den virtuella miljon. D& det dr mdjligt
att fritt forflytta sig 1 den virtuella miljon, genom teleportation, kan anvandaren komma for
nira de utplacerade ljudkéillorna, som ar avsedda att horas fran ldngre avstand. Detta riskerar
att skada horseln dé ljudintensiteten kan bli for hog. Flera studier har visat att navigation 1
virtuella miljoer dr svérare dn navigation i fysiska (Parush & Berman, 2004; Zacharias, 2005;
Vinson, 1999). Om en anvéndare inte kan navigera i den virtuella miljon riskerar den att bli
desorienterad, varpa den blir of6rmdgen att tolka platsbaserad information (Darken &
Peterson, 2001). I en virtuell forflyttning genom teleportation kan dessutom yrsel och
illaméende uppsta, dd synen uppfattar rorelsen, samtidigt som kroppen uppfattar att den

forblir stillastaende.
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3 VIRTUELLA UPPLEVELSER AV
LANDSKAPSARKITEKTUR

Denna del behandlar tilldmpningen av omslutande virtuella upplevelser i
designprocessen. For att skapa en immersiv upplevelse i en virtuell miljé krdvs
kdnnedom om hur mdnniskan forstar platser i verkligheten, vilket ddrfor
undersoks i det inledande avsnittet. Detta foljs av ett avsnitt om de
kommunikativa verktyg landskapsarkitekter anvinder for att representera
platser och mynnar ut i en undersokning av tredimensionella representationer
genom olika typer av modeller. Om en omslutande virtuell upplevelse av en
digital fullskalemodell tilldmpas utvecklas visualiseringen till en simulering,
vilket mojliggor interaktiva narrativ i landskapsarkitektens sprdak, varfor dven

detta undersoks i grdanslandet mellan verklighet och virtualitet.
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Platsforstaelse genom perception & kognition

I den vetenskapliga artikeln 4 Taxonomy Of Mixed Reality Visual Displays definierar Paul
Milgram och Fumio Kishino férhallandet mellan verklighet och virtualitet (Milgram &
Kishino, 1994). De menar att verkliga miljoer innehéller faktiska fysiska objekt, medan
virtuella objekt egentligen inte existerar, utan méste simuleras med digitala medel (Milgram
& Kishino, 1994). De illustrerar sambandet mellan de bdda extremerna med en skala dér
fysisk verklighet forhaller sig till vinster och virtuell verklighet till hoger. Milgram och
Kishino menar att det i vergangen mellan dessa uppstar en augmenterad verklighet (AR), 1
vilken virtuella objekt projiceras i den verkliga miljon och en augmenterad virtualitet (AV),
dér verkliga objekt projiceras i den virtuella miljon genom exempelvis laserskanning av
terrdng (Milgram & Kishino, 1994). I en fullstédndigt virtuell verklighet dterskapas verkliga
objekt digitalt och importeras exempelvis in i en virtuell miljo i form av dwg-filer. Enligt
Jason Jerald kan verkligheten definieras som objektiv, vilket syftar till hur virlden och objekt
1 den faktiskt dr, utan ménniskors uppfattning av den. Genom minniskors uppfattning och
tolkning av virlden dvergdr verkligheter till att definieras som subjektiva. Subjektiva
verkligheter uppstar genom ménniskors perception och kognition, samt den kommunikation

som formedlas i miljoer som de vistas i (Jerald, 2016).

I framtagandet av en omslutande virtuell upplevelse av ett landskapsarkitekturprojekt kan
mainniskors uppfattning av verkligheten tas i beaktning for att pa s manga sétt som mojligt
simulera det verkliga och formedla en illusion av att anvdndaren befinner sig 1 den digitala
modellen. Enligt Yi-Fu Tuan uppstér platser [places] 1 médnniskors upplevelser och tankar om
rummen [spaces] (Tuan, 1974). I relation till detta menar Jeremy Foster att ménniskor skapar
sitt forhallande till landskapet genom identifikation och orientering, det vill sdga hur och var
de befinner sig 1 det (Foster, 2005). I Visual Thinking diskuterar Rudolf Arnheim behovet av
detaljrikedom och sammanhang i ménsklig forstaelse av platser (Arnheim, 1997). En digital
modell med varierande detaljrikedom kan vara en viktig faktor d& en hierarki i detaljer mellan
olika objekt kan bidra till att styra anvéndaren i en virtuell upplevelse att se de fordndringar
som landskapsarkitekten skapat (Arnheim, 1997). Vidare menar Arnheim att sammanhang
inte enbart handlar om en omgivande kontext, utan dven objektens dynamiska sammanhang i

relation till varandra 6ver tid, exempelvis hur ett trad forhéller sig till och forandras vid
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skiftande sdsonger och véderlek (Arnheim, 1997). I ett statiskt utsnitt av en plats
representerad i ett perspektiv, forblir stora delar av sammanhanget dolt. I en omslutande
virtuell upplevelse av en digital fullskalemodell menar Klas Eckerberg att den slumpmaéssiga
interaktiva friheten som formedlas kan bidra till ett 6kat intresse och en battre forstaelse av
sammanhanget, dd metoden tar hinsyn till det ménskliga behovet av rorelse for att uppfatta

rum och platser (Eckerberg, 2004).

Tuan menar att médnniskan lir kénna landskapet genom sinnenas mdjligheter och
begrinsningar, vilket sker pé olika sétt beroende pé vilket avstdnd det upplevs fran. Pa langre
avstand upplevs landskapet med synen och négot narmare upplevs det dessutom med horseln.
Niér landskapet upplevs ndra inpa kroppen anvinds, utover syn och horsel, de mer affektiva
sinnena smak, lukt och kiinsel (Tuan, 1974). Aven om vi inte kan téinka pa platser och
landskap med de affektiva sinnena, da dessa tankar endast sker genom visuella och auditiva
processer, kan minnen av platser utlosas vid stimulans av de affektiva sinnena (Hall, 1990;
Arnheim, 1997). Dérfor spelar dven olfaktorisk och gustatorisk information, det vill sdga
intryck genom doft och smak, en stor roll i skapandet av “minnesbilder” av platser, vilka i sin

tur kan vara till nytta for orientering, identifikation och navigation i landskapet (Hall, 1990).

Med véra 6gon tolkar vi visuell information. Binokulért ticker det ménskliga synféltet 120°
av det horisontella planet. Genom perifert seende uppnér det horisontella synfaltet (FOV) en
ungefirlig tickning av 200°. Vertikalt tacker synfiltet endast 135° (Mazuryk & Gervautz,
1999). Trots att synfiltet dr begrinsat kan ménniskor betrakta dnnu stérre mingder visuell
information 1 sin omgivning genom 6gon- huvud- och kroppsrorelser (Jerald, 2016). I en
omslutande virtuell upplevelse, genom samtida mer avancerade system, formedlas ett
binokulért synfilt via skdrmarna som ticker 110° grader, vilket innebér att det finns risk for
bristande immersion d4 manniskan i verkligheten kan se mer &n vad som visas av den
virtuella miljon 1 den huvudburna bildskdrmen (Jerald, 2016). Det ar f6rst nir den visuella
informationen som ligger i 6gonens fokus lyses upp av en ljuskélla, exempelvis solen eller en
skrivbordslampa, som vi kan se det vi tittar pd. Enligt Edward T. Hall kan ménniskor uppfatta
stora méngder visuell information inom en 90-meters radie och att interaktion mellan

minniskor pé 1,6 kilometers avstdnd fortfarande &r effektiv (Hall,1990). I en studie av Kevin
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Krisciunas och Don Carona undersoktes fran vilket avstand det ménskliga 6gat kunde
uppfatta en laga frén ett stearinljus, vilket uppmattes vara 2,6 kilometer (Krischiunas &
Carona, 2015). Sikten paverkas dessutom av hinder som vaderforhallanden, terrdng och
objekt. En stor skillnad mellan verklighet och virtualitet 4r den verkliga varldens kurvatur.
Sedd frén en strandkant, av en medelldng ménniska, befinner sig horisonten cirka fem
kilometer bort. Om horisonten istéllet ses frdn en hdjd pa 100 meter befinner den sig 36
kilometer bort. Vid en hdjd pd 10 000 meter blir kurvaturen tydlig, medan den inte existerar 1
en virtuell atergivning av en verklig plats, da en horisont genom kurvatur inte uppstar pa

grund av att den inte dr bunden till ett klot.

Enligt Hall 4r den méanskliga rumsforstdelsen en dynamisk foreteelse da den &r relaterad till
handling. Med detta menar Hall att mé@nniskan tolkar en rumslighet utifran vad som dr mojligt
att gora 1 den (Hall, 1990). D& denna tolkning dven beror pa hur andra ménniskor anvénder
rumsligheten blir detta en viktig aspekt i framtagandet av en virtuell upplevelse. I detta menar
Masahiro Mori, med sin hypotes om “the Uncanny Valley”, att ménniskor har létt for att
upptécka avvikelser 1 den niva av médnsklighet som en figur framstélls med (Mori et al.,
2012). Ursprungligen anvindes hypotesen for att visa hur ménniskor empatiskt reagerar pa
ménniskolika robotar, men kan dven appliceras pé virtuella figurer. Det ménniskolika avser
inte enbart utseende utan ocksé beteende. Den graf Mori tog fram for att beskriva “the
Uncanny Valley” delades dérfor in 1 tva delar, dir den ena visar stillastdende figurer och den
andra figurer i rorelse (Mori et al., 2012). Enligt Mori blir den emotionella responsen fran en
ménniska mer positiv, ju storre likhet figuren delar med denne. Vidare menar Mori att det
nar en punkt dér en alltfor lik avbildning som fortfarande har olikheter tolkas som kuslig och
vicker obehag (Mori et al., 2012). Enligt Jason Jerald finns det en styrka i enkelhet, varpa
han forklarar att immersion i en virtuell milj6 inte nédvéndigtvis kraver realism och att en
stark kénsla av ndrvaro kan uppstd dven om béde virtuella figurer och objekt framstills i en

tecknad stil (Jerald, 2016).
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Kommunikativa verktyg for platsrepresentation

Landskapsarkitektens sprak utgors till viss del av tal och skrift, men forekommer idag fraimst
som representativa narrativ. Genom olika visualiseringsverktyg visar dessa datida, samtida
och framtida platser. For god kommunikation kréivs att sindare och mottagare delar
uppfattning och har en gemensam referensram. Att enbart representera en plats i ord blir
darfor riskfyllt. Det dr exempelvis sannolikt att manniskor har olika forestdllningar av vad
“vattendrag” dr. Nagon ténker pé stromt vatten i en dlv som forsar fram i en urban miljo,
medan en annan fOrestéller sig en nétt liten back som rinner nedfor en slédnt i en skog.
Foregaende mening tyder pé att det 1 text gar att fortydliga vilken typ av vattendrag som
avsetts beskrivas. Trots fortydligandet forestiller olika ldsare sig fortfarande olika vattendrag,
skogar och stider baserade pé deras tidigare upplevelser som format deras referensram. Av
denna anledning &r det fordelaktigt att visuellt presentera det specifika vattendraget da det blir

en direkt atergivning av sandarens vision.

Traditionella representationer

Genom att komplettera platsbeskrivande ord med visuella representationer av en foreslagen
gestaltning uppstar ett representativt narrativ. Det representativa narrativet inom
landskapsarkitektur anviands for att vigleda betraktaren i mottagandet av information om ett
gestaltningsforslag. Traditionellt framfors representativa narrativ med ett flertal typer av
visualiseringar, diribland planer som anvinds for att exempelvis beskriva dvergripande
platsforhallande i skala 1:10 000 ner till 1:1 000, eller mer detaljerade situationsbeskrivningar
1 skala 1:500 ner till 1:50. En studie av nederlédndska landskapsarkitekter visar att kartor och
planer accepteras som en sann atergivning av verkligheten trots att underlag som dessa ar
framtagna genom att abstrahera verkliga element, samt genom att tillimpa forklarande
symboler (Raaphorst, et al; 2017). I abstraktionen riskerar representationen att bli svartolkad
dé det kravs en viss forkunskap for att tolka symbolerna, vilket kan forebyggas genom att
formedla en teckenforklaring. D4 representationer i plan &r begransade till toppvyer i tva
dimensioner beskrivs vanligen foreslagna fordndringar i landskapet ytterligare via perspektiv
som visar, av landskapsarkitekten som “berittare”, valda utsnitt som ramar in delar av
forslaget sedda ur betraktarens 6gonhdjd. I perspektiven mobleras platserna med mojliga

onskvirda scenarion, vilka inte alltid aterger en realistisk bild av verkligheten. Perspektiven
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beskriver till viss del rumslighet, men formedlar framforallt kénslan av den foreslagna
gestaltningens potential som plats, genom den ménskliga interaktionen. Fér mer tekniska
beskrivningar av en gestaltning kompletteras planer och perspektiv med skalenliga sektioner,
som exempelvis kan visa topografiska forandringar i genomskérning. Gemensamt for dessa

representationsformer &r att de dr tvadimensionella.

Tredimensionella representationer

Den representationsform som skiljer sig frdn de ovanstaende dr skalmodellen som, sivil
fysisk som digital, terger det gestaltade forslaget i tre dimensioner vilket gor det mojligt att
betrakta det ur flera vinklar (Moon, 2005). I sitt kandidatarbete om “Digital 3D-visualisering
som gestaltningsverktyg for landskapsarkitekter ” kom Anna Norén i kontakt med
landskapsarkitekten Torbjorn Andersson, som menade att digitala modelleringsprogram gor
det mojligt for alla att skapa vélgjorda perspektiv (Norén, 2009). Vidare ansdg Andersson att
projekt ofta innehéller element som &r svéra att forklara tvddimensionellt, varfor det dé blir
viktigt att visa upp dem med hjélp av modellens tredimensionalitet (Norén, 2009). I
masterarbetet “BIM for landskapsarkitekter” intervjuade Olle Lenngren den norske
arkitekten Age Langedrag som menade att “3D” #r ett universellt sprak, vilket gor

kommunikation till den storsta fordelen med modellering (Lenngren, 2012).

Arkitekten Criss B. Mills menar i “Designing with Models: A Studio Guide to Making and
Using Architectural Design Models” att modeller framstélls med olika syften och anvinds
under olika delar av designprocessen (Mills, 2005). Enligt Mills tillampas inledningsvis den
mer kénslomissiga konceptmodellen, som anvénds for att undersoka det abstrakta i platser,
och kan d& med fordel representeras med icke-realistiska férg- och materialval for att lyfta
fram problematiseringar som framkommit i tidiga skeden (Mills, 2005). Efter
konceptmodellen foljer skissmodellen, som enligt Mills tillater snabba och spontana
fordndringar av rumsligheten (Mills, 2005). Efter flera iterationer i skissmodellsskedet foljer
presentationsmodellen, som dterger den foreslagna designen sd gott som férdig, med vilket
foljer att den utdver att vara detaljrik &ven bor vara mattspecifik. Vad géller material
konstrueras fysiska presentationsmodeller vanligen i ett enhetligt material for att undvika att

brus uppstar i diskussionen om gestaltningen (Mills, 2005). Detta kan dven tillimpas i1 en
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digital presentationsmodell. I en omslutande virtuell upplevelse av den bor den materialséttas,
dé det bidrar till en 6kad immersion (Werner, 2019). For att visa platsens sammanhang i det
omgivande landskapet anvinds kontextmodellen, vanligen 1 en hierarkisk ordning dér den
modelldel som visar projektomradet lyfts fram, varpa det omkringliggande omradet ddmpas
(Thunarf, 2015). Enligt Jerald existerar &ven modeller i virt medvetande for att vi ska kunna
bearbeta rumsliga aspekter av verkligheten (Jerald, 2016). Dessa mentala modeller r
subjektiva och baseras pé individens tidigare erfarenheter och givna instruktioner om, samt
uppfattning av, rumslig information (Jerald, 2016). Férmagan att skapa en mental modell av
en plats genom olika typer av representationer kan bidra till en 6kad forstéelse for den, dven
om den inte besokts 1 verkligheten. Genom detta kan den mentala modellen utgoéra en

underlittande faktor vid navigation och orientering pa platser, savél verkliga som virtuella.

Med 3D-modelleringens framvéxt i landskapsarkitekturen har &ven BIM introducerats for
karen. BIM (building information modelling) anvinds for att sammanstélla detaljerad
information om foreslagen bebyggelse i en kooperativ samordningsmodell. Informationen i
en “BIM-modell” ér flerdimensionell, da den inte enbart innehaller rumslig data, utan dven
information om exempelvis leverantorer av inforda produkter, dess farg och pris samt nir 1
tiden de ska utforas (Lenngren, 2012). Olika aktorer, som exempelvis arkitekter,
landskapsarkitekter och trafikingenjorer kan fora samman gestaltningsinformation for att

snabbt finna konflikter och 16sningar i gemensamma projekt.

Under gestaltningsprocessen blir informationen mer och mer detaljerad, varfor LOD (level of
detail alt. - development) ar ett begrepp som figurerar i dessa sammanhang. LOD kan delas in
i fem nivéer: 1) LOD 100, ger konceptuell geometri som en schematisk design och aterfinns i
koncept- och skissmodeller. 2) LOD 200, ger ungeférlig geometri i preliminéra forslag.

3) LOD 300, ger precis geometri som anvinds till konstruktionsdokument. 4) LOD 400, visar
hur objekt i en konstruktionsmodell ska tillverkas och monteras. 5) LOD 500, visar forslaget
som om det vore byggt (Baker & Garrett, 2011; Wik et al., 2018). Det d4r metadatan som

skiljer BIM frén tredimensionell digital modellering (Lenngren, 2012).
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Enligt Norén sag Andersson vissa nackdelar med digitala modeller i forhdllande till fysiska.
Daribland var svarigheten att diskutera idéer med kollegor och bestillare som bara gick att
aterfinna passivt pa en skidrm da han sag en kvalité 1 att kunna ta pa och rora sig runt fysiska
skalmodeller (Norén, 2009). Vad géller fysiska modeller skriver Norén att Andersson anser
att de “vinner over” de digitala, da de &r tredimensionella pd riktigt, men att de i de flesta fall
framstélls 1 for liten skala for att vara greppbara. I texten framkom att Andersson foredrog
papper och penna for att forklara sina idéer da det med enkelhet gar att peka pa och skissa
fram det som diskuteras, men att de analoga teknikerna borde kombineras med de digitala
(Norén, 2009). Problematiken med en bristande forstéelse for skalmodellen som miniatyr kan
komma av betraktarens oférméga att se representationen ur 6gonhdjd. I medvetenheten om
storleksskillnaden mellan kropp och modell, i kombination med otillrdcklig detaljniva, kan
det uppstd en kognitiv svarighet att forsta vad representationen forestéller (Porter, 1997;

Altman & Wohlwill, 1997).

Fullskalemodeller

En direkt motsats till skalmodellen som miniatyr ar fullskalemodellen som &r en
tredimensionell representation utan skalforskjutning. Analoga fullskalemodeller anvinds
inom arkitekturen for att undersdka situationer i1 dess verkliga storlek, det vill sdga 1:1
(Moon, 2005). Fullskalemodellen dr dock ovanlig och anvénds séllan for att presentera ett
fullstdndigt forslag, utan tillimpas for att undersoka delar av det med en detaljniva som
motsvarar den verkliga, exempelvis en trappas estetik och funktion i ett billigare material
innan den anldggs (Moon, 2005). Fullskalemodeller ar vanligare forekommande 1
representation av objekt i en mer ménskligt greppbar storlek. Enligt Mark Morris 1 “Models:
Architecture and the Miniature” dr det viktigt att skilja pd skala och storlek, d& skalan &r
relativ och fordnderlig och dédrigenom en kvalitativ aspekt, medan storleken dr mattbunden
och kvantitativ (Morris, 2006). Digitala modeller framstélls vanligen med riktiga matt och
ges darfor verklig storlek. Vad géller dess skala beror den pa vilket medium som modellen
presenteras ifrdn. Om exempelvis samma bild av en digital modell ritad med verkliga matt
visas pé en datorskdrm och en projektorduk jimte varandra verkar de vara framstéllda i olika
skala. Det dr genom detta resonemang som begreppet digital fullskalemodell anvéinds for att

beskriva digitala modeller, som presenteras som omslutande virtuella upplevelser genom
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huvudburna bildskdrmar. Landskapsarkitekturprojekt omfattar vanligen stora ytor vilket gor

den digitala fullskalemodellen till ett rimligare alternativ till den analoga.

I en sammanstéllning av Werner Nystrand 1 masterarbetet “Med kroppen som mdttstock”
framkom att en betraktare av en modell utan skalforskjutning kan anvdnda den egna kroppen
som mattstock for att avldsa information om avstdnd till och storlek pa olika objekt, samt att
textur- och materialforslag kan representeras 1 sin faktiska storlek (Nystrand, 2019). Vidare
forklarar Nystrand att forsok dér intryck av representationer i form av analoga och digitala
fullskalemodeller jamforts med intryck av den verkliga platsen har resulterat 1 liknande
spatiala upplevelser (Nystrand, 2019). Detta visar att rumsforstaelsen av omslutande virtuella

miljoer kan vara snabb och intuitiv.

Simulering och interaktiva narrativ

Genom att tillimpa omslutande virtuella upplevelser av en digital modell dvergar den fran att
vara en visualisering till att bli en simulering av den plats som representeras da den, utdver
bild, forses med ljud och en mgjlighet till kroppslig rorelse och fri navigation. I denna
Overgéng forandras dven narrativet frin att vara representativt till att bli interaktivt. Det
interaktiva narrativet i en simulering ar friare da det potentiellt tilldter den omslutna
mottagaren att avancera fran att enbart vara askadare till att bli en involverad anvindare som
kan uppleva och utforska den digitala fullskalemodellen forutséttningslost. Vil omsluten av
den digitala fullskalemodellen genom ett mer avancerat system ser anvindaren en virtuell
atergivning av handkontrollerna ur 6gonhdjd. Om platsen ér storskalig, vilket definieras av att
den inte gar att uppleva till fullo sedd fran en punkt, krévs det att anvéindaren navigerar sig

genom modellen for att ta del av helheten (Vinson, 1999).

Interaktiva narrativ aterfinns vanligen i datorspel, vilka innehaller virtuella landskap som kan
utforskas fritt. Trots friheten som ges i ett datorspel formedlas instruktioner om var spelaren
bor gé eller vad den bor gora. For att skapa en omslutande upplevelse av en digital modell
med tydliga ramar, kan denna typ av information och instruktioner dven formedlas i
interaktiva narrativ skapade av landskapsarkitekten. Att VR-kulturen &r starkt forknippad

med datorspel borde inte vara ett hinder i anvindandet av den omslutande tekniken inom
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landskapsarkitekturen. Det finns flera exempel pa att interaktiva narrativ genom gamification
tillampats. Gamification, eller spelifiering, ar ett begrepp som beskriver anvindandet av
datorspel i andra sammanhang dn som underhallning. I dokumentiren “Gaming the Real
World” utgjorde Minecraft och Cities:Skylines exempel pé datorspel som kan anvindas for
att skapa en mer transparent dialog och kollaborativ problemldsning med allménheten
(Gaming the Real World, 2016). Minecraft har grov grafik baserad pd kuber, men det
manskliga sinnets forldtande natur gor att anvéndaren relativt snart accepterar upplevelsen

som verklig.

Omslutande Virtual Reality, som flerdimensionellt verktyg, gor det mojligt att undersoka mer
an bara rumsligheter i forhdllande till kroppen som mattstock. Nir en anvindare dr omsluten
av digitala fullskalemodeller, upplever den att den befinner sig pa den virtuella platsen.
Upplevelsen av att befinna sig pa fysiska, verkliga platser sker inte enbart spatialt, utan ocksa
temporalt, da det dr en process som fordndras 6ver tid. Dels dr det méanniskor och djur i
rorelse som levandegor landskapet, men dven fysiska forandringar i landskapet dver tid (Hall,
1990). En vilplanerad gestaltning bor 14ta ménniskor bruka en plats oavsett tid pa dygnet,
vilken sdsong det ar eller vilket vider som rdder. Genom att ta hinsyn till hur det verkliga
rummet upplevs och se pé tid som en fjirde dimension, att beakta vid gestaltning av nya
miljoer, kan landskapsarkitekter och bestéllare badde undersoka och diskutera upplevelser i
den omslutande virtuella miljon. Exempelvis kan denna typ av diskussion undersdka hur en
ljussdttning paverkar en plats nattetid, eller hur den upplevs under en sndstorm. Vidare kan
visuella forhallanden av hur en triddrad fordndras under ett sekel undersdkas genom den fjarde
dimensionen. Omsluten i virtuella miljéer gér det att uppleva spatialt ljud 1 forhédllande till
den egna kroppens placering i rummet, vilket kan utveckla landskapsarkitektens sétt att tinka

kring sina projekt.
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Karaktarer for en god virtuell upplevelse

For att formulera utgdngspunkter for en utvirdering av VR-applikationer, som gar att
anvédnda 1 kombination med SketchUp, ér det intressant att se till tidigare genomforda
undersokningar. Nedan beskrivs tva studier, varav den ena definierade vad en VR-applikation

bor formedla och den andra definierade vad en god virtuell upplevelse bor innehalla.

I publikationen “Comparing the Capabilities of Virtual Reality Applications for Architecture
and Construction” presenterade Yilei Huang och Temitope Odeleye en jimforelse av étta
olika VR-applikationer (Huang & Odeleye, 2018). De utvarderade applikationerna utifran
vilka formagor de hade gillande: hdrdvarustod, funktioner, kollaboration, stédda filformat

och licenskostnad (Huang & Odeleye, 2018).

Hdrdvarustod anviandes for att se vilken typ av in- och utmatningsanordningar som stoddes
av applikationerna. De gjorde dock enbart sina métningar utifrin de mer avancerade
VR-systemen HTC Vive och Oculus Rift, samt traditionell styrning via tangentbord och
datormus (Huang & Odeleye, 2018).

I detta arbete dr hardvarustod inte relevant mer én i frdga om den virtuella upplevelsen kan
ges 1 bade enklare och mer avancerade system. Kan den dven visas i enklare system, okar
potentiellt sett anvédndbarheten och spridningen av upplevelsen. Minga av dagens smarta
mobiltelefoner har formaga att visa VR, genom tilldgg som Google Cardboard, som dock

begrinsar interaktiviteten.

Funktioner anvindes for att utvirdera parametrarna navigation, verktyg och simulation.
Med navigation jaimfordes mojligheten att stdilla in anvindarens virtuella lingd, ga med
knapp, ga fysiskt, teleportering, teleportera till vy, rotera vy, rotera miniatyr, skalfordndra
miniatyr (Huang & Odeleye, 2018). Navigation &r viktig del att utvirdera for en god virtuell
upplevelse av ett landskapsarkitekturprojekt, da det kan ge kénslan av hur gestaltningen later
anvindaren rora sig genom rummet, eller rent av stanna upp och betrakta en viss utsikt. Det

blir en parameter for att méta pa vilka sétt det gér att ta del av den digitala modellen. I detta
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blir det intressant med skalforidndring, vilket kan férvandla den digitala fullskalemodellen till

en digital miniatyrmodell.

Med anvindarverktyg jamfordes mojligheten for mdttagning, markering, 6gonblicksbild,
spara vy, lager pd/av, objektinformation och sektion (Huang & Odeleye, 2018).

Anvéndarverktyg i den virtuella upplevelsen avgoér hur anvindaren kan pépeka styrkor och
brister i ett forslag, vilket blir en viktig utgdngspunkt i designprocesser som ér inriktade pa

bottom-up-strategier dér brukarna dr med och utformar gestaltningen.

Med simulation jimfordes mojligheterna till materialfordindring, objektforflytining,
objektinteraktion, dagsljussimulation, ljussdttningsimulation och objektsimulation (Huang &
Odeleye, 2018). Simulation som parameter ger en god virtuell upplevelse om anvéndaren kan
paverka miljon, i form av véder, tid och material. Om anvindaren dessutom kan paverka
positionen av olika objekt kan det bidra ytterligare till ett starkt brukarperspektiv i

kommunikationen mellan olika aktdrer, sdsom landskapsarkitekter, bestéllare och brukare.

Kollaboration anvindes for att undersdka om det var mojligt for flera anvéndare att dela den
virtuella upplevelsen genom att omslutas av digitala fullskalemodeller via huvudburna
bildskdrmar (Huang & Odeleye, 2018). En virtuell upplevelse som ges i en huvudburen
bildskdrm omsluter anvéndaren av den virtuella miljon, samtidigt som det utesluter andra.
Darfor blir det viktigt att undersoka hur kollaboration kan fungera. Om det inte dr mojligt for
flera att omslutas av den virtuella upplevelsen, bér VR-applikationen férmedla ett alternativt

satt att, for andra, visa vad anvindaren ser och gor i den virtuella miljon.

Stodda filformat anvindes for att se vilka digitala modelleringsprogram som kunde
kombineras med VR-applikationerna (Huang & Odeleye, 2018). Detta kommer inte att
undersokas vidare 1 utvirderingen som foljer, da det redan faststéllts att samtliga
applikationer stodjer SketchUp. I detta blir det dock intressant att undersoka pa vilket sétt

SketchUp stdds, det vill siga om applikationen dr kompatibel som tilldgg eller fristiende
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program, vilket paverkar svarighetsgraden av hanterbarheten. Ett fristiende program kréver
mer inldrning 4n ett tilligg da det sistndmnda betraktas som mer latthanterligt genom att det
till storsta del baseras pa de funktioner som finns i SketchUp. I ett fristdende program
importeras SketchUp-modellen och anpassas till dess funktioner och kan dirigenom vara
nigot svarare for landskapsarkitekten som skapare att ta till sig. Aven om antalet stodda
filformat inte undersoks &r det virt att betdnka att andra professioner inom planering och
gestaltning kan vara vana vid andra program dn SketchUp, vilket innebér att en
VR-applikation som stddjer flera filformat kan anvindas for att sammanstilla ritningar och

modeller fran exempelvis arkitekter, trafikingenjorer och landskapsarkitekter.

Licenskostnad anvindes for att jimfora prisskillnaderna mellan applikationerna dé dessa kan
paverka beslutet om vilken av dem som bor tillimpas (Huang & Odeleye, 2018). Att jamfora
de olika licenskostnaderna péaverkar inte den virtuella upplevelsen men kan vara relevant att
undersdka vid introduktionen av virtuella upplevelser av digitala fullskalemodeller i

landskapsarkitektutbildningen.

Mest relevant att himta ur Huang och Odeleyes jamforelse for utvirderingen i detta arbete
bedoms i huvudsak vara applikationsfunktionerna Navigation, Anvindarverktyg och
Simulation, d& dessa anvindes for att jamfora faktorer som bidrar till immersion och kéinslan
av nérvaro 1 den virtuella upplevelsen. Kollaboration anses ocksa vara en viktig aspekt for
denna utvérdering, dd en omslutande virtuell upplevelse riskerar att vara exkluderande, men

istéllet borde bidra till diskussioner mellan olika aktorer som driver designprocessen framaét.
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I framtagandet av en virtuell upplevelse genom SketchUp ér det dessutom intressant att se till
Werner Nystrand som i masterarbetet “Med kroppen som mattstock”, skapade en virtuell
upplevelse av Tullhusstranden 1 Simrishamn genom spelmotorn 3DS Max Interactive, med en
modell framtagen i det digitala modelleringsprogrammet Autodesk Revit (Nystrand, 2019).
Trots att upplevelsen togs fram med andra medel &n de som detta arbete 4r avgrinsat till, &r
det hogst relevant att se till Nystrands sammanstéllda riktlinjer 1 hierarkisk ordning. Detta
eftersom de definierar vad som bdr inga i en virtuell upplevelse av ett gestaltningsforslag.
Nystrand menade att forslaget bor (1) vara materialsatt, (2) erbjuda olika visningsmetoder,
(3) forses med ljud, (4) erbjuda olika kontrollmetoder, (5) erbjuda olika
representationsmetoder, (6) ha tydliga mdlpunkter, (7) ha en lockande och beskrivande titel,
(8) ha nagon form av for anvindaren mdtbar feedback och (9) implementera ndagon form av

rorelsespdarning (Nystrand, 2019).

Bor vara materialsatt baserades pa Dalholm och Mitchell som menade att forsok med fysiska
fullskalemodeller utan texturer visat en svérighet hos icke-skolade forsokspersoner att forstd

gestaltningsforslaget (Dalhom & Mitchell, 1996).

Trots detta menade Niklas Bosrup, som dr ansvarig landskapsarkitekt for gestaltningen av
Tullhusstranden, att det kan finnas en fara i att materialsiatta en modell med realistiska
material 1 ett tidigt skede 1 designprocessen dé det kan skapa forvirring fran bestillarens sida
(Nystrand, 2019). Detta stirks av Mills tankar om koncept- och skissmodeller, 1 vilka
materialen inte framstills realistiska (Mills, 2005). Rimligtvis kan en materialsatt modell gora
det lattare for anvédndaren att skilja pa olika objekt och volymer, vilket dven giller méten
mellan abstrakta material, exempelvis i form av enfargade falt. I en modell som inte
materialsitts kanske volymskillnader kan framhédvas genom skuggsittning, da dven det ger en

variation 1 valor.
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Bor erbjuda olika visningsmetoder baserades dels pa Hornyanszkys och Dalholms teorier
om att en 0kad rumsforstaelse kan uppstd om anvindaren utsitts for olika skalor och medium
som beskriver platsen som representeras (Hornyanszky & Dalholm, 1998).

Riktlinjen utgick dven fran behovet av att kunna dela upplevelsen av den digitala modellen
med andra genom att exempelvis visa den i en huvudburen bildskidrm och en “social” skdrm
samtidigt, sdsom en skrivbordsskérm eller en projektorduk, for att kunna uppleva den i grupp

(Johansson et al., 2015).

Att kunna dela upplevelsen av den digitala modellen stimmer déverens med Huang och
Odeleyes kollaborationsparameter. Nar kollaboration anvinds som utgdngspunkt for denna
utvirdering ska det finnas en distinktion mellan om en fullstdndig kollaboration i omslutande
VR dr mojlig eller om merparten av gruppen deltar via skrivbords-VR, med vilket menas att

den virtuella miljon upplevs fran en platt skarm.

Bor erbjuda olika representationsmetoder, vilken Nystrand placerade pd femte plats i den
hierarkiska ordningen, togs fram med samma resonemang som for ovanstaende riktlinje men
syftar mer ingdende pd att det inuti den virtuella upplevelsen bor finnas mojlighet for
anvindaren att orientera sig och navigera i den digitala modellen via alternativa

platsrepresentationer (Nystrand, 2019).

Nystrands riktlinjer for visning och representation stimmer éverens med Huang och
Odeleyes navigationsparameterar. Det blir tydligt att en god forstdelse av det virtuella
rummet kan stérkas av att lata anvéndaren utséttas for fler orienteringsmojligheter. Genom
detta utformas utgédngspunkterna skalférindring och minikarta, dir skalforandring anvinds
for att utvirdera om den digitala fullskalemodellen kan krympas for att fa en 6verblick av
helheten. Minikarta har samma syfte men kriver inte att modellens skala fordndras. Den
planvy som en minikarta férmedlar i den virtuella upplevelsen for att 6ka orienterbarheten
paminner om hur ménniskor anvinder savél analoga som digitala kartor for att nd malpunkter
1 den fysiska verkligheten som de inte tidigare besokt. Om en skalmodell och en karta

anvinds i vigledande syfte skulle det eventuellt vara intressant att se till direktiv genom
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muntliga riktningsanvisningar, d& dven dessa som medium bidrar till en 6kad rumsforstaelse

som later mottagaren skapa en mental modell dver platsen.

Bor forses med ljud utgick ifrén Jirvinen som menade att de visuella intrycken som ges i
spelupplevelser starks av ljud vilket dven géller virtuella upplevelser av
landskapsarkitekturprojekt. Detta 6kar bade trovardigheten och immersionen vilket
dédrigenom édven kan leda till en starkt kinsla av ndrvaro i den digitala modellen (Jérvinen,

2002).

Att representera en plats virtuellt genom att ljudsitta en digital modell 4r en viktig aspekt i att
transformera en visualisering till en simulering. Ett samspel mellan ljud och bild ger en
verkligare upplevelse av det virtuella an om enbart en sensorisk modalitet skulle formedlas.
Genom detta blir det hogst relevant att undersdka VR-applikationernas mojlighet att tillimpa
ljud 1 digitala modeller med utgangspunkten Jjudsittning. Dels skulle det kunna undersokas
om det gér att ljudsitta modellen, samt vilken méngd ljud som isafall erbjuds i grundutbudet.
Virt att reflektera kring &r hur realistiskt det virtuella ljudet beter sig da ljudvagor 1
verkligheten exempelvis studsar och dérigenom kan démpas nér de kommer i kontakt med
fysiska objekt. Om det virtuella ljudet inte beter sig som sin verkliga motsvarighet kan det

riskera att ge en missvisande upplevelse av hur det anlagda forslaget kommer att bli.

Bor erbjuda olika kontrollmetoder baserades pa Boyle och Connolly som menade att en
spelupplevelse dr beroende av enkelheten att kontrollera den da det paverkar viljan att ta del
av upplevelsen (Boyle & Connolly, 2008). Genom detta menar Nystrand att en dkad
valbarhet mellan olika metoder for att kontrollera upplevelsen bor formedlas (Nystrand,

2019).
Denna riktlinje kriver inte mycket reflektion utan ses som sjélvklar att anviinda som

utgangspunkt i utviarderingen av applikationerna, vilken definieras som interaktion. Den

behandlas pa samma vis som Huang och Odeleye behandlade parametrarna for att méta
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applikationernas funktioner. Ar inte anvindaren villig att ta del av den virtuella miljén pa
grund av att kontrollmetoden pé en subjektiv niva ar for svér att hantera misslyckas forsoket
med en omslutande virtuell upplevelse av en digital modell. I dessa fall kan modellen dndé
tas del av via en platt skdrm, varpd immersionen gér forlorad. Vad géller interaktion med den
virtuella miljon dr det enbart de handhallna kontrollerna, likt de till en HTC-Vive, som kan
simulera anvandarens hiander virtuellt 1 forhéllande till dess fysiska position, vilket bidrar till
en 6kad immersion. Det dr virt att betinka att kinslan av nirvaro i den digitala
fullskalemodellen som kommer med den hoga immersionsgraden inte gér att uppna pa
samma sétt om andra kontrollmetoder anvénds. Dessa skulle kunna vara mus och

tangentbord, eller en tv-spelskontroll, eftersom att avstdndet mellan manniska och dator okar.

Bor ha tydliga mdlpunkter utgick ifran Almeida med flera, som menade att en genomsnittlig
spelare av ett datorspel endast upplever ca 25% av spelmiljon, vilket kan fordndras genom att

framhdva vigledande malpunkter (Almeida et al., 2016).

Att en virtuell upplevelse av en digital fullskalemodell bor ha tydliga mélpunkter &r inte
nddviandigtvis en faktor som &r typisk for en god virtuell upplevelse. Tydliga mélpunkter &r
en aspekt som paverkas av sjélva gestaltningen genom exempelvis siktlinjer och landmérken.
Dock kan en virtuell upplevelse av en digitalt representerad plats, till skillnad fran den
verkliga platsen, forstarkas och forses med viagledande information. Det &r alltsa inte en fraga
om vagskyltar och trafiksymboler. Om gestaltningen innehéller vigledande element som
aterfinns i den verkliga vérlden, kan dessa anvédndas i kombination med virtuella malpunkter
for att 6ka orienterbarheten. Rimligtvis ersitts dock reklamskyltar med information om
projektet. Den virtuella malpunkten borde genomforas pé ett sitt som Overstiger det som &r
fysiskt mojligt, for att pé sé sétt vigleda anvindaren till platser och element som
landskapsarkitekten anser dr extra viktiga for gestaltningen. Exempelvis skulle det gé att
applicera en i luften fritt svivande pil, som pekar mot dem eller en text som beskriver dem. I
béde pilens och textens fall 4r dessa genomfGrbara redan 1 SketchUp. Detta i kombination
med att malpunkter och landmérken utformas som en del av gestaltningen gor att riktlinjen

inte ses som nddvéndig i utviarderingen av VR-applikationerna.
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En virtuell malpunkt som ibland tillimpas som végledande element i datorspel ar ljussdttning
av viktiga objekt. Aven upplysta verkliga platser ger en tydlig riktning for den som befinner
sig pa dem. Ljusséttning ar darfor en viktig utgangspunkt att utvirdera dven for en virtuell

upplevelse av en digitalt representerad plats.

En annan aspekt som bade lockar och paverkar hur ménniskor ror sig pa platser ar huruvida
dessa dr befolkade. Av denna anledning dr mdjligheten att befolka den virtuella upplevelsen
en utgangspunkt som utvérderas. Hér tas Moris teori om “the Uncanny Valley” 1 beaktning,

varpd dynamiska (animerade) figurer jimfors med statiska.

Bor ha en lockande och beskrivande titel baserades pa Sailer med flera, som menade att en
titel som inleder upplevelsen forbereder anvindaren pé vilken atmosfar som véntar (Sailer et

al., 2017).

Behovet av en lockande beskrivande titel dr, liksom malpunkter, inte specifikt for en god
virtuell upplevelse, utan finns dven i traditionella landskapsarkitekturprojekt. Riktlinjen
kommer inte att ingd i utvdrderingen da det, som nimnts ovan, dr mojligt att fora in text redan
1 SketchUp. Trots detta ar det viktigt att fundera pa hur en lockande och beskrivande titel kan
tillimpas for att inleda upplevelsen, vilket skulle kunna goras i en separat, avskdrmad del i

modellen. Det ér i slutdindan upp till den landskapsarkitekt som skapar upplevelsen.

Bor ha ndagon form av for anvindaren mdtbar feedback utgick fran Cashmans teori om att
skapa en tydlig relation mellan en datorspelares anstrdngning och resultat genom att méta och

presentera dess framsteg och avklarade uppgifter (Cashman, 2010).

Ur anvédndarsynpunkt dr detta en intressant riktlinje som skulle kunna anvindas for att
formedla hur stor del av upplevelsen som dr genomford. Det &r ett vanligt grepp 1 datorspel
som visar statistik 6ver hur stor del av den virtuella miljon som upptéckts, eller hur manga

objekt som anviandaren samlat eller interagerat med. Det kan dock finnas en fara med att i for
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hog grad jamfora en virtuell upplevelse av ett landskapsarkitekturprojekt med en virtuell
upplevelse av ett datorspel. Det dr virt att reflektera kring hur manga spellika element som
bor appliceras 1 en platsgestaltning som presenteras som en omslutande virtuell upplevelse av

en digital fullskalemodell.

Bor implementera ndagon form av rorelsespdrning utgick ocksa fran Almeida med flera,
enligt vilka en kartldggning av olika anvéndares rorelser 1 en virtuell upplevelse kan
sammanstéllas for att visa vilka omrdden, riktningar och rérelsemonster som som utforskats

(Almeida et al., 2016).

Formagan att kunna spara och kartlégga rorelser blir intressant nér olika anvéndares
insamlade data jamf6rs med varandra for att kunna utvérdera brister och styrkor 1 forslaget.
Att spara hur anviandaren rort sig 1 modellen &r en aspekt i1 detta men det dr ocksa intressant
for landskapsarkitekten att i efterhand kunna se vad anvindaren sett under den virtuella
upplevelsen och av denna anledning ar &ven Huang och Odeleyes jamforda
verktygsparametrarna ogonblicksbild, spara vy och markering relevanta att utvirdera. Genom

detta formuleras utgdngspunkten rorelsespdrning.
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4 UTVARDERING AV
VR-APPLIKATIONER FOR SKETCHUP

I denna del underséks hur virtuella upplevelser av landskap i digitala modeller
kan formedlas genom SketchUp. Undersokningen gors genom en utvdrdering av
VR-applikationerna Enscape, Prospect, Twinmotion och Fuzor. Utvdrderingen
bestar av ett ramverk med utgangspunkter som formuleras utifran aspekter som
uppkommit i teoridelarna, i relation till tidigare genomforda studier av

3D-modellering och Virtual Reality.
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3D & SketchUp

I detta arbete har en avgransning varit att finna sétt att applicera omslutande virtuella
upplevelser som representationsform och processverktyg inom ramen fér vad som redan ar
ként av landskapsarkitekter. I en undersdkande utvirdering av samtida applikationer for
3D-visualisering gjord av Jie Yan framkom att 93% av 341 tillfrdgade yrkesverksamma
landskapsarkitekter anvédnde sig av SketchUp, varav endast 30% anvénde det dagligen (Yan,
2014). Resultaten fran Yans undersokning skulle hypotetiskt, utifrdn den allménna
uppfattningen, stimma dverens med hur programmet anvénds av SLU-studenter idag.
SketchUp ér intressant att utga ifrén i introduktionen av VR-applikationer da det dr det enda
digitala 3D-modelleringsverktyg som lars ut under landskapsarkitektutbildningen vid SLU
Alnarp och Ultuna.

For framtida utveckling av digitala modelleringsverktyg visade Yans undersokning att over
50% var overens om att det krévs en forenklad inldrningsprocess, lagre
investeringskostnader, mer realistisk representation av véxter, stora textur- och
materialbibliotek och béttre renderingskvalitet (Yan, 2014). Enligt Yan var dven 30% av de
tillfrigade starkt Gverens om behovet av en 6kad effektivitet av verktyg for navigation och
orienting och ldtthanterlig internetbaserad presentation, samt forbéttrad interaktivitet med
bade bestillare och allménhet (Yan, 2014). Yans resultat stirks genom att stilla det i relation
till Jorg Rekittke och Philip Paar som i “Real-Time Collage in Landscape Architecture”, fran
2008, reflekterade over det optimala digitala modelleringsverktyget som enligt dem skulle
kunna stddja snabba 3D-skisser och skissartade renderingar som SketchUp, men samtidigt
kunna formedla fotorealistiska realtidsrenderingar och detaljerad interakativ virtuell
vegetation som en spelmotor (Rekittke & Paar, 2008). Med detta som utgangspunkt
undersoks SketchUp som lampligt program i kombination med olika VR-applikationer for att

tillimpa virtuella upplevelser av landskapsarkitektur.

I SketchUp (2019) méts anvéndaren av en tom tredimensionell ritmiljo 1 vilken det gér att
skapa konturlinjer i tre led som dérefter kan goras om till ytor. Det gar dessutom att importera
planritningar och hdjddata som exempelvis dr framtagna i AutoCAD, vilka da kan bearbetas i

den tredimensionella ritmiljon. Genom att forse den digitala modellen med geodata sdsom
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longitud-, latitud- och terrdnginformation kan den fa en geografisk plats som virtuellt
motsvarar den verkliga. Programmet har ett ppet objektbibliotek, 3D Warehouse, som bland
annat innehaller digitalt representerad vaxtlighet, fordon och ménniskor. Nar modellen ar
forsedd med geografisk information och &r moblerad med digitala objekt, som exempelvis
trdd och hus, kan landskapsarkitekten genomfora skuggstudier i realtid {for att se hur den
virtuella solen samspelar med de digitala volymerna, dels under olika tider pd dygnet, men

ocksé hur det fordndras under aret.

Ur Yans studie framkom att det finns en allmén uppfattning av att SketchUp é&r intuitivt och
latt att anvidnda, men att det som representationsverkyg ar begrénsat och rent av ger livlosa
visualiseringar. Programmet gar dock att kombinera med diverse tredjepartslosningar, sé
kallade plug-ins och extensions, som pa olika sitt fordndrar grundprogrammet utifrdn
anvéndarens dnskemal. I detta arbete har en kartldggning av lampliga tredjepartslésningar
genomforts for att presentera hur omslutande virtuella upplevelser kan uppnas genom
SketchUp, da det ar ett digitalt verktyg som redan dr ként av landskapsarkitekter. For att
utifrdn f6ljande utvérdering kunna tillimpa en virtuell upplevelse av ett
landskapsarkitekturprojekt forutsitts darfor dels att landskapsarkitekten har grundldggande
kunskaper i det digitala modelleringsverktyget SketchUp, samt att denne har tillgéng till
lamplig hdrdvara. Med ldmplig hardvara menas ett mer avancerat VR-system sa att
landskapsarkitekten for medarbetare och bestdllare ska kunna formedla en omslutande och
interaktiv virtuell upplevelse av den digitala fullskalemodellen, samt att datorn som anvénds

for att driva den huvudburna skdrmen har kapacitet nog att hantera tekniken.
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Ramverk for utvdrderingen

VR-applikationerna som utvérderas ar Enscape, Prospect, Twinmotion och Fuzor. Dessa
valdes ut under en kartldggning av VR-applikationer som gar att anvinda med SketchUp.
Kartldggningen gjordes i den teoretiska bakgrundsstudien, i vilken andra applikationer
forekom. Dock var manga av dessa inte kompatibla med SketchUp. Samtliga av de utvalda
applikationerna stodjer mer avancerade VR-system, vilka mojliggdr immersion och fri
interaktion i virtuella miljéer. Detta aterkopplas Eckerbergs pastiende om att slumpméssig
interaktion tar hinsyn till ménniskans behov av rorelse for att avldsa rumsligheter (Eckerberg,
2004). Detta skiljer sig fran en virtuell upplevelse genom ett enklare system, som inte kan
formedla fri interaktion, utan istéllet formedlar sfariska 360° panoraman utifran utvalda

perspektiv.

For att utvédrdera de kartlagda VR-applikationerna skapas ett ramverk med utgdngspunkter

utifrén vilka det ska ga att jimfora anvdandbarheten med dem genom designprocessen, bade
som processverktyg och representationsform. Som processverktyg utvérderas aspekter som
ndr och hur de kan anvindas i landskapsarkitekters arbetsprocess. Som representationsform

utvirderas vad som kan renderas och simuleras, samt hur det gér att ta del av materialet.

f’ ’ l:a PROSPECT

)\
@ Twinmotion’

Figur v-viii. Logotyper for de fyra VR-applikationerna som utvarderas.

Virt att notera dr att VR-applikationerna som utvirderas kan anvindas till andra digitala
3D-modelleringsprogram &dn SketchUp, diribland Revit. Detta innebér att om den digitala
modelleringstrenden som framkom i Yans studie vénder, kan resultaten fran utvarderingen
fortfarande appliceras. Detta forutsétter dock de aspekter som utvirderas forblir i sitt
nuvarande ldge och att utvecklingen av VR-applikationerna stannar upp, vilket ar rimligt att

anta att s inte blir fallet. Resultatet av utviarderingen fyller andé arbetets syfte att bidra med
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kunskap om mdjligheterna med att anvénda Virtual Reality-tekniken inom
landskapsarkitektur i stort och som skiss- och processverktyg, for att den landskapsarkitekt
som &r intresserad ska kunna tillampa virtuella upplevelser 1 designprocessen redan idag.

Nedan presenteras utgangspunkterna, utan avsedd hierarkisk ordning.

Sammanhang

Baserat pa Rudolf Arnheims tidigare presenterade teorier definieras utgdngspunkten
sammanhang som utvirderas for att méata de olika applikationernas formaga att skapa en
omgivande kontext. En omgivande kontext sdtter den digitala fullskalemodellen 1 relation till

den faktiska milj6 som den foreslagna platsen senare ska anldggas 1.

Materialbibliotekets grundutbud

Vad giller formagan att kunna materialsitta forslaget, baseras en utgangspunkt for denna
utvardering pa materialbibliotekets grundutbud i de olika applikationerna, vilket stimmer
overens med Yans resultat av yrkesverksamma landskapsarkitekters dnskan om framtida
utveckling av 3D-modelleringsprogram. Utgangspunkten anvénds med fOrutséttning av
Nystrands riktlinje om att en digital modell bor materialséttas. Varfor grundutbudet anvéinds
som utgéngspunkt beror pa att skaparen sjilv skulle kunna lagga till egna material, som
eventuellt dr forsedda med flera lager av bilder, for att ge ett intryck av att det har mer

realistiska texturegenskaper.

Realistisk vixtrepresentation

Fortsatt baserat pa Yans resultat blir dven realistisk vixtrepresentation en utgangspunkt som
utvarderas utifran det utbud som formedlas i respektive applikations objektbibliotek.
Utgangspunkten gér i konflikt med resonemanget om att realism inte dr en nddvindig aspekt
for immersion och tidiga modellskeden, men ses som viktig da realistisk virtuell vegetation
kan anvéndas 1 virtuella upplevelser som representationsform av presentationsmodeller. I
detta spelar Arnheims tankar om sammanhang en betydande roll, i samspelet mellan virtuella

objekt och simulerade element.
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Tidsfordndring
Ur Arnheims teorier om samspel mellan objekt och tid kommer dirigenom utgdngspunkten
tidsfordndring, vilken utviarderar om det mgjligt att simulera olika tider pa dygnet och olika

sdsonger under aret.

Ljussdtta

Att utvirdera applikationerna utifran utgangspunkten /jussdtta kommer som en foljd av
mojligheten till tidsfordndring. Detta beror dels pa att ljusinstallationer &r en essentiell del i
landskapsarkitektur dd framtida platser bor upplevas som trygga dven pa natten. Gér det att
simulera natt dr det darfor efterstradvansvirt att simulera ljus. Baserat pa Nystrands riktlinje
om méalpunkter kan ljusséttning dessutom tillimpas for att locka och végleda anvéndaren i

den virtuella miljon.

Befolka

Utgangspunkten befolka baseras pa Moris idéer om “the Uncanny Valley” och ir viktig att
utvérdera for att kartldgga den virtuella upplevelsens forméga att simulera en verklig plats.
Da ett gestaltningsforslag i den virtuella miljon blir en simulering av en framtida plats
virdesitts huruvida figurerna som befolkar modellen #r statiska eller dynamiska. Aven denna
utgangspunkt &r ett resultat av Nystrand riktlinje om mélpunkter, da ett kluster av virtuella

skalfigurer kan locka till sig anvandaren.

Ljudsdtta

Baserat pa Jeralds beskrivning av att immersion kréver flera sensoriska modaliteter blir
utgdngspunkten Jjudsdtta en viktig del av att simulera en framtida plats i en omslutande
virtuella upplevelse. Aven Nystrand beskriver vikten av att anviinda ljud for att stirka det
visuella. Genom att tilldmpa ljud 1 den virtuella upplevelsen kan den i storre grad efterlikna
upplevelsen av verkligheten. Det skulle dessutom innebéra en ny dimension 1 gestaltning for
landskapsarkitekter. Genom att arbeta med ljud i en tredimensionell miljé gar det att simulera

hur ljudmiljon pa den verkliga platsen kan komma att pdverkas av gestaltningen.
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Skalférdndra

Utgéngspunkten skalfordndra blir en essentiell del for navigation i omslutande digitala
fullskalemodeller. Vid desorientering forsvaras formagan att bearbeta information i den
virtuella miljon. Om anviandaren har mdjlighet att fordndra modellens skala fran full till
miniatyr forenklas rimligen forstaelsen for det ssmmanhingande forslaget. Utgangspunken
gér 1 enighet med sivil Huang och Odeleyes jamforelse av funktion f6r navigation, samt

Nystrands riktlinje om olika representationsformer.

Minikarta
Liksom skalfordandring utvarderas utgangspunkten minikarta for att undersoka pé vilken niva

de olika VR-applikationerna kan underlétta navigation i den virtuella miljon.

Interaktion

Utgangspunkten interaktion anvénds for att utvérdera hur stor frihet anvandaren har i den
virtuella upplevelsen genom de olika VR-applikationerna. Enligt Eckerberg ger storre frihet
en O0kad vilja att uppticka och ta del av information i den digitala modellen. Genom att
undersoka vilka interaktiva egenskaper VR-applikationerna kan formedla ges en tydligare

uppfattning av nar det dr [dmpligt att applicera dem i designprocessen.

Kollaboration

Baserat pa Huang och Odeleyes parameter med samma namn utvarderas utgdngspunkten
kollaboration. Ett samarbete 1 en omslutande virtuell miljo innebir en unik upplevelse av en
digital modell, som skulle efterlikna ett samarbete med en fysisk miniatyrmodell, bortsett

kravet av att befinna sig pa samma plats fysiskt.

Rorelsespdrning

Utgéangspunkten rorelsesparning baseras, 1 kombination med Huang och Odeleyes
verktygsparamterar, pa Nystrands nionde riktlinje for vad en god virtuell upplevelse bor
innehdlla. Genom att i efterhand kunna spara en omsluten anvéndares rorelser i den virtuella

miljon underléttas vidare arbete med gestaltningsforslag och nya designiterationer.
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Utvardering av VR-applikationerna

I avsnittet ovan definierades ett ramverk med utgédngspunkter som i detta avsnitt anvénds for
att utviardera VR-applikationernas potential som representationsform och processverktyg
inom landskapsarkitektur. Nedan utvérderas Enscape, Prospect, Twinmotion och Fuzor vilka
kan anvéndas i kombination med SketchUp for att skapa omslutande virtuella upplevelser av
digitala fullskalemodeller. For att ytterligare beskriva de utvdrderade utgdngspunkterna
anvinds bilder fran applikationerna. Det problematiska med detta &r att det blir visuellt svart
att presentera essensen av ett interaktivt narrativ i en omslutande virtuell upplevelse pa grund

av det statiskt tvadimensionella format som detta pappersark dr begréansat till.

Enscape

Enscape dr en tredjepartslosning som kan anvindas som en plug-in till SketchUp for att pa ett
mer realistiskt sitt framstélla realtidsrenderingar av digitala modeller. Via ett mer avancerat
system bestdende av en huvudburen bildskidrm, handkontroller och rorelseavldsande sensorer
kan den digitala modellen da upplevas immersivt under en realtidsrendering. Detta innebér att
landskapsarkitekten, som skapare, kan se vad anvéndaren som dr omsluten i den virtuella
miljon upplever pa en tvadimensionell skdrm och samtidigt gora dndringar i den digitala

modellen.

Sammanhang

For att sitta den digitala modellen i ett omgivande sammanhang &r det i Enscape mojligt att
tillimpa en sa kallad skybox, vilken omsluter modellen i ett sfariskt 360° panorama. Med
denna metod kan den virtuella upplevelsen forses med en omgivande miljo som inte gér att
betrdda i vilken en virtuell himmel och horisont aterfinns. Genom Enscape ges sju
forinstillda horisontmiljoer, med bland annat skogs- och stadsmotiv samt mer abstrakta vita
kuber. Nackdelen med dessa dr att de ger en mer generell omgivande miljo vilket kan bli
missvisande da det foreslagna projektet, som presenteras i den virtuella upplevelsen, &r
platsspecifikt. Den generella omgivande miljon gér att undvika genom att tillimpa sfariska

360° panoraman. Antingen genom fotografier fran platsen, eller genom en digital
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representation av platsens omgivning. Sfériska fotografier gar att skapa med

mobilapplikationer eller 360° kameror pa dronare.

Materialbibliotekets grundutbud

Texturegenskaper hos material 1 Sketchup fordndras automatiskt genom Enscape baserat pa
nyckelord 1 materialbendmningarna. Gréstexturer, som 1 SketchUp framstélls som
tvddimensionella blir tredimensionella i Enscape genom nyckelordet grass, vilket bidrar till
en tydlighet i vad som representeras. Detta eftersom att det pa ett mer realistiskt sétt
efterliknar dess verkliga motsvarighet. Om nyckelorden water, ocean eller river aterfinns i
bendmningen renderas materialet som en vattenyta, vilken ter sig mer realistisk genom att
animeras for att visa vagrorelser. Innehaller bendmningen istillet vegetation, foliage eller leaf
blir materialet genomskinligt, vilket virtuellt efterliknar det sétt som lovverk sldpper igenom
ljus 1 verkligheten. Benimns det som emissive renderas materialet sjdlvlysande i Enscape.
Enscape erbjuder inga egna material, men later skaparen i hog grad redigera material fran
Sketchup, eller andra hdmtade bildformat som kan visa mer specifika material. En anvindare
1 en virtuell upplevelse genom Enscape kan inte fordndra material, mer &n att stélla om till
“vitt lage” vilket leder till att alla ytor, utom de som &r transparenta, blir monokroma.

Anvéndaren kan dérefter stilla in linjevisning for att tydligare kunna skilja pa olika objekt.

Tidsfordandring

For att visa hur platsen som representeras 1 den virtuella upplevelsen ter sig under olika tider
pa dygnet, genom Enscape, kan bade landskapsarkitekten som skapare och den omslutne
anvindaren stélla in klockslag. Med detta foljer att det virtuella solljuset fordndras dérefter.
En digital modell som representeras med en vinternatt forldggs i totalt morker, vilket kraver
att den forses med belysning, for att sikt ska uppsta. Att fordndra tiden i den digitala modellen
skulle kunna vara ett bra tillvigagangssatt for landskapsarkitekten att, dels uppticka vilka
delar av den foreslagna gestaltningen som upplevs som otrygga nattetid, men ocksé for att se

hur den paverkar skuggning av platsen.
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Realistisk viixtrepresentation

Enscape har ett separat objektbibliotek, 1 vilket det bland annat finns optimerade
vegetationsmodeller i form av proxys, vilka visar farre detaljer i SketchUp och pa sa vis
reducerar modellfilens vikt. Dock ér grundutbudet vildigt begriansat i mén av antal arter,
vilket kan expanderas om landskapsarkitekten eller bestéllaren 6nskar det. Som nimnts ovan
ter sig l1ovverk mer realistiska genom de fordndrade texturegenskaperna som formedlas i
Enscape. Det glesa lovverket slédpper igenom det virtuella solljuset, varpa triadets skugga

kastas pa ett realistiskt sétt. Dock fortas delar av realismen dé vegetationen &r statisk.
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Figur ix-x. Ovan: En digital modell framtagen i SketchUp, trad och figurer ar proxys.
Nedan: Materialen i modellen forandras nar den visas genom Enscape.
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Ljussdtta
Ljussittning ar en central del i gestaltning av framtida platser dé sociala, nodvandiga och

valfria aktiviteter ska vara mojliga att genomfora under alla tider pa dygnet, alla dagar om
aret. I Enscape kan ljusinstallationer och generell belysning simuleras antingen genom att
placera ut ljuskallor i den digitala modellen eller genom att bendmna material som emissive,
varpa hela objektytan blir sjdlvlysande. Att visa belysning i en tredimensionell representation
av en framtida plats kan férmedla en tydligare och mer realistisk situation dn ljussittning

representerad i en tvddimensionell planvy.

Figur xi. Tidsinstallningen stalls om till natt, varpa utplacerade ljuskallor tands.

Befolka

I Enscape-applikationens objektbibliotek finns ett begrénsat antal skalfigurer som kan
anvindas for att befolka modellen. Liksom vegetationen som beskrivs ovan, r figurerna
statiska och lasta till olika lagen. Med detta foljer att figurerna fungerar vél vad géller
generell befolkning av den digitala modellen sdsom sittande, cyklande eller gdende figurer.
Om gestaltningen kraver mer specifika interaktioner kan det bli problematiskt. Att figurerna
inte kan rora sig genom modellen kan fa immersionen i en virtuell upplevelse att brista pa

grund av Moris “Uncanny Valley”.
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Ljudsditta

I Enscape kan ljudkallor placeras ut for att gora modellen mer levande, varpa dess omfattning
och intensitet kan definieras och justeras. Nér anvéndaren ror sig mot ljudkillan okar ljudet i
styrka och forsvinner nir anvindaren ror sig ifrdn det. Med virtuellt ljud kan
landskapsarkitekten skapa en simulering som visar hur olika typer av horselintryck paverkar

upplevelsen av att vistas pa en plats, istéllet for att enbart se den.

Skalfordndring

Skalforédndring dr inte mojlig i realtid genom Enscape. Om landskapsarkitekten dnda vill
inkorporera en en miniatyrmodell kan en sddan placeras ndgonstans i den digitala modellen i
SketchUp och lésa den till en forvald scen. Detta innebér dock att den inte gar att anvénda for
navigation genom teleportation, men att det kan bistd anvindaren till att skapa en mental

modell over forslagets helhet.

Minikarta

Minikartan formedlas som ett anvindarverktyg i Enscape via en meny bunden till den vénstra
handkontrollen. Den ger en traditionell tvadimensionell representation i planvy av den
foreslagna gestaltningen. Anviandaren kan pé detta vis dven orientera och forflytta sig i den

virtuella miljon genom att peka pa en punkt pa planen.

Figur xii. | menyn ovanfor vanster handkontroll finns flera funktioner, daribland minikartan.

50



Interaktion

I Enscape kan anviandaren navigera i modellen genom att fritt rora sig fysiskt, med
knapptryckningar samt genom teleportation. Om anvéndaren inte vill utforska modellen fritt
kan den istéllet forflytta sig via landskapsarkitektens forvalda scener. Vad géller interaktiva
anvandarverktyg dr dessa bristande 1 Enscape, d& applikationen mer fungerar som ett medium
for fardiga presentationsmodeller; en representationsform. Det verktyg anvindaren kan
tillampa &r att fanga dgonblicksbilder av vad den ser och finner intressant eller problematiskt.
Den omslutne anvédndaren kan pdverka simulationen genom att interagera med
tidsinstéllningen och dirigenom foréndra den virtuella solens position pd himlen. Anvindaren

kan inte pa egen hand flytta objekt och kan inte fordndra material, utan maste informera

landskapsarkitekten om vilka fordndringar som bor genomforas.

Figur xiii-xiv. Olika typer av navigation i den virtuella miljon.

Ovan: Forflyttning till forvald scen. Nedan: Forflyttning genom teleportation.
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Kollaboration

I Enscape édr fullstdndig kollaboration i omslutande VR inte mdojlig. Detta innebér att en
grupp inte kan dela den virtuella upplevelsen immersivt. Ddremot kan gruppen delta genom
att ge anvédndaren direktiv nir dennes virtuella upplevelse visas upp pa en skdrm. Om
gruppen inte far ta del av den digitala modellen, i omslutande VR, kommer de inte kunna
uppleva den starka kdnsla av nirvaro, som uppstar niar den presenteras i full skala utifran

kroppen som mattstock.

Rorelsespdrning

Den enda typ av rorelsespdrning som gér att uppnéd genom Enscape ér att kartldgga
Ogonblicksbilder, som anvidndaren av den virtuella upplevelsen funnit extra viktiga av olika
skél. Genom att jimfora olika anvandares 6gonblicksbilder gar det att utviardera

problematiska delar i gestaltningen.

Applikationssammanfattning

Med sina realtidsrenderande egenskaper kan Enscape lampa sig som ett digitalt
visualiserings- och auraliseringsverktyg i framtagande av presentationsmodeller d&
materialen framstar som realistiska. Det kan dven vara anviandbart tidigt i projektprocessen. I
en aktiv modelleringssession, utifran diskussion mellan omsluten anvindare och
modellerande landskapsarkitekt, gér det att fordndra olika aspekter. Enscape kan anviandas for
att simulera hur det dr att uppleva nagon annans verklighet, exempelvis hur ett barn uppfattar
olika objekts skala. Anvéndaren kan vélja om den ska vara giende eller flygande. Det
forstndmnda innebér att anvindaren forhéller sig till markplanen och kan kollidera med den
virtuella geometrin. Flyglaget innebér att anviandaren fritt kan rora sig genom modellen utan
att forhalla sig till markplanet. Detta kan anvindas for att utforska den digitala modellen ur
vinklar som inte ar naturliga i en verklig upplevelse av fysiska platser. Bristen av dynamiska
foreteelser, som fotgéngare, cyklister och bilister i rorelse, kan dock leda till en bristande

immersion samt ett potentiellt obehag utifrdn Moris teori om “the Uncanny Valley”.
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Prospect

Prospect dr en fristdende applikation framtagen med enda syfte att presentera digitala
modeller i omslutande virtuella upplevelser. Detta skiljer sig fran exempelvis Enscape, som
har lagt till stod for VR 1 ett senare skede. Med detta foljer att Prospect &r en stark
VR-applikation vad géller interaktiva anvandarverktyg. IrisVR som utvecklat Prospect har
aven utvecklat Scope, som genom enklare VR-system kan ge virtuella upplevelser 1 sfariska
360° panoraman av en scen fran SketchUp renderad med exempelvis Vray. Denna metod ér

mer lattillgénglig d4 den ges som en applikation pd anvéndarens mobiltelefon.

Sammanhang

Niér den virtuella upplevelsen genom Prospect inleds stir anviandaren i ett vitt rum med den
digitala modellen, i miniatyrformat, pé ett bord framfor sig. Hérifrdn kan anvéndaren sedan
peka mot en punkt i modellen och forflytta sig in 1 den for att uppleva den 1 full skala, varpa
den istéllet omges av en skybox i form av en bla himmel. Det finns inget verktyg for att skapa

en platsspecifik kontext, vilket da istdllet maste genomforas med modellering i SketchUp.

Figur xv. Exempel pa hur en virtuell upplevelse inleds med ett férslag i form av en skalmodell.
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Tidsfordandring

Nar anvindaren dr omsluten 1 en virtuell upplevelse 1 Prospect kan den pé egen hand férdndra
instdllningen for vilken tid som visas i modellen. Detta géller da bade tid pa dygnet och tid pa
aret. Genom detta gar det att platsspecifikt simulera hur den foreslagna gestaltningen
paverkar skuggor pa platsen. Skuggor kan 1 sig paverka det realistiska uttrycket av den

virtuella vegetationen.

Realistisk vixtrepresentation
Huruvida virtuell vegetation framstér som realistisk 1 Prospect dr beroende pé vilka
vixtmodeller som placerats i SketchUp-modellen. Oavsett detaljnivan pé vixtmodellerna,

kommer de inte uppna hog realism pé grund av att de ar statiska.

Materialbibliotekets grundutbud

Prospect har inget eget materialbibliotek och forvrianger inte de material som lagts in i den
digitala modellen via SketchUp. Med detta foljer att applikationen skulle kunna ldmpa sig
som ett processverktyg 1 tidiga processkeden, som for koncept- och skissmodeller. Detta
eftersom att mindre realistiska och specifika materialval kan anvindas for en mer 6ppen
diskussion i designprocessen om en tidig iteration av ett gestaltningsforslag och hur det bor

utvecklas vidare.

Ljussdtta
Det gar inte att placera ut ljuskillor 1 Prospect. Det dr endast dagsljussimulationer som gar att

genomfora, 1 vilken natten ar ljus nog fOr att inte krdva ytterligare belysning for att att ge sikt.

Befolka

Prospect har inget eget objektbibliotek. For att befolka modellen méaste detta goras redan i
SketchUp utifran det 6ppna objektbibliotek som aterfinns dir. Figurerna som placeras in for
att befolka modellen forblir statiska. Genom den kollaboration som IrisVR gjort mgjlig i
Prospect kan upp till tolv anvéndare befolka modellen samtidigt och interagera med den.

Anviéndarna representeras som abstrakta figurer, vilket kan forta den upplevda immersionen.
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Genom att inte forsOka efterlikna méinniskor riskerar inte anvindarnas virtuella avatarer att

hamna i “the Uncanny Valley” och hindrar d& anvdndarna frén att uppleva obehag.

Ljudsditta
Genom Prospect gar det inte att ljudsitta den digitala modellen. Att inte ldgga fokus vid att
implementera ljud gor att storre vikt kan laggas vid den visuella formgivningen, men det

fortar immersionen i den virtuella upplevelsen.

Skalfordndring

Som ndmnts ovan inleds en virtuell upplevelse genom Prospect med att anvéndaren stir vid
projektet i form av en skalmodell i miniatyr. I Prospect kallas detta for skalmodelldge, vilket
kan tilldimpas nir som helst under den virtuella upplevelsen. Genom detta kan den digitala

modellen bade upplevas i full skala och en mer 6vergripande skala.

Minikarta

Prospect stodjer ingen funktion for att 1ata anvidndaren se projektet ur planvy. Omskaparen
villférmedla en planvy 6ver projekten kan den inkorporeras pa en utvald plats i modellen.
Dock kan den inte anvédndas for att navigera, mer 4n i skapandet av minnesbilder och mentala

modeller.

Interaktion

I Prospect kan anvéndaren navigera i modellen pa flera sétt. Navigationen kan ske genom
knappstyrning, fysisk rorelse, teleportation bade genom att peka pd en punkt i den virtuella
miljon i fullskalemodellen och genom att teleportera till en forvald vy. Som ndmnts ovan kan
modellen skalas ner och roteras for att ldttare orientera sig i den foreslagna gestaltningen.
Prospects anvindarverktyg ger den omslutne anvindaren formégan att ta méatt av
gestaltningsforslagets olika delar. Om anvindaren anser att nagon aspekt av forslaget ar
problematisk eller avvikande péd ndgot sitt, kan denne anmérka detta med
markeringsverktyget. Markeringen kan goras 1 6nskad farg och tjocklek, antingen fritt i

ritmiljon eller projicerat pa en objektyta. Finner anviandaren en del i gestaltningsforslaget
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sarskilt intressant kan denne antingen interagera med objekt for att “flagga” dem, varpa de
fullstéandigt fylls av en férg, eller genom att ta 6gonblicksbilder och spara 360° panoramavyer
av den aktuella scenen. Utover detta kan anvindaren underséka modellen i sektion och pa
egen hand tidnda och sldcka de lager som definierats i SketchUp. Denna funktion kan vara till
nytta om flera designiterationer ska undersokas i omslutande VR, eller om ett visst lager dr

distraherande for anvéandaren.

§ — —

Figur xvi-xviii. Fran vanster: Mata objekt, markera och spara 6gonblicksbild.

Kollaboration

Prospect tillater fullstindig kollaboration i omslutande VR, for upp till tolv personer. Detta
medfor att aktorer fran olika delar av virlden kan uppleva den virtuella miljon samtidigt.
Anvindare kan ta del av ett moéte 1 en virtuell miljo bdde genom enklare och mer avancerade
system. Detta bidrar dock till en varierad niva av interaktiv delaktighet. Da en virtuell
upplevelse mojliggdr slumpmaéssig interaktion i den datorsimulerade miljon riskerar métet att
bli spretigt nér den delas av tolv personer samtidigt. Motesvérden har dirigenom férmaga att
samla alla deltagare vid den plats denne befinner sig, med syfte att kunna styra motet i den
virtuella miljon i rétt riktning. Samtliga deltagare med mer avancerade system kan tdnda och
slacka lager, se varandras anmérkningar och vélja att forflytta sig till varandra om de vill
diskutera ndgot gemensamt. De kan dven forflytta sig till, genom SketchUp definierade

scener som visar specifika forvalda intresseomraden.
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Figur xix. Tre omslutna anvandare samarbetar i en virtuell upplevelse.

Rorelsespdrning

Prospect har inget specifikt verktyg for att spara anvandares rorelser. Alla interaktioner som
utfors under den virtuella upplevelsen av modellen, i form av anmérkningar och sparade
ogonblicksbilder, samlas i en mdtesrapport efter avslutad session. Rapporten kan anvindas
for att vidareutveckla gestaltningsforslaget utifran samtliga medverkande aktorers

synpunkter.

Applikationssammanfattning

Prospect formedlar en hog interaktionsniva vad géller anvdndarverktyg. Applikationen &r inte
framtagen fOr att representera slutgiltiga gestaltningsforslag som presentationsmodeller, utan
lampar sig mer som ett processverktyg i tidiga skeden. Kollaboration mellan olika aktorer i
tidiga skeden kan vara avgorande for den framtida platsen, varpd applikationens formaga till

fullstédndig kollaboration i omslutande VR kan ha stort potential.
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Twinmotion

Twinmotion dr en VR-applikation baserad pad Unreal Engine 1 vilken SketchUp-modeller kan
importeras med syfte att skapa mer tilltalande realtidsrenderingar. Applikationen skiljer sig
fran bade Enscape och Prospect, da det dr mojligt att animera modellen till att bli mer
dynamisk. Animationerna mojliggor simulationer av ménniskor, djur och fordon 1 rorelse,
vilket kan bidra till en 6kad immersion d& det formar en social dimension i den digitala

modellen.

Sammanhang

Twinmotion kan féormedla olika metoder for att skapa en sammanhéngande platskontext.
Liksom i tidigare utviarderade applikationer gar det att tillimpa en skybox, som genom
grundutbudet kan visa savél rurala som urbana situationer. De forinstillda skyboxarna ar
dock vildigt generella i sitt utseende. Landskapsarkitekten kan sammanstélla sfariska 360°
panoraman for att &stadkomma mer platsspecifika omgivande situationer for det aktuella
projektomradet. Vidare kan data frdn OpenStreetMap ldggas in i modellen, vilket gor att
digitalt representerade huskroppar i tre dimensioner, gatunét och gronomraden som omger

projektomradet 1 verkligheten visas upp i den virtuella miljon, i en mer abstrakt detaljniva.

—

©00 om

Figur xx-xxi. Vanster: Omgivande generell Skybox.

Hoger: Abstrakt 3D-modell av Malmo hamtad fran OpenStreetMap, via Twinmotion.
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Materialbibliotekets grundutbud

Materialbiblioteket i Twinmotion formedlar ett brett grundutbud, med texturer for
representationer av sdvil interidr som exterior. Materialen dr forsedda med flera bildlager,
vilket gor att de upplevs som mer realistiska. Material som representerar gras forblir
tvadimensionella i Twinmotion, men tredimensionellt gris gar dock att lagga till via
applikationens objektbibliotek under kategorin for vegetation. Trots att materialtexturerna
som visas genom Twinmotion ter sig verkliga, kan de vara distraherande under
designprocessens tidiga skeden, varpa det gar att gora en clay render. Modellen blir d&
monokrom, varpa olika element kan lyftas fram som materialsatta. Detta bidrar till en hierarki
som kan végleda anvéndaren att se vad som &r viktigt att ta del av forslaget under den

virtuella upplevelsen.

Tidsfordandring
Liksom i de bada ovanstaende applikationerna &r tid en foranderlig aspekt i Twinmotion dér

den digitala modellen kan upplevas under bade simulerad natt och dag. Den stora skillnaden

dr att dven arets fyra sdsonger gar att simulera, med de vidervariationer som medfoljer

Figur xxii-xxiii. Vanster: Anvandaren forandrar sdsongen i den virtuella upplevelsen.

Hoger: Anvandaren dndrar klockslag for att paverka solstandet.
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Realistisk vixtrepresentation

Twinmotion har ett stort objektbibliotek 1 vilket vegetation utgor en av kategorierna. Det gér
dven att hitta mer stadsmassiga trid, med exempelvis stdtskydd och rotgaller i kategorin for
stadsméssig moblering. Vegetation som placeras ut i den digitala modellen genom
Twinmotion varierar 1 bdde utseende och storlek och samspelar pa ett dynamiskt vis med de
simulerade viaderforandringarna. De virtuella tradkronorna ror sig i vinden och forhindrar
regn fran att falla till marken. Néir host och vinter simuleras tappar triden sina 16v och
skyddar inte langre mot fallande snd. Att vegetationen interagerar med simulerat vider bidrar
till en 6kad immersion i den virtuella upplevelsen, vilket kan stirka anvdndarens forstaelse
for hur platsen fordandras over tid. Att vegetationen inte dr identisk gor att upprepning
forhindras, vilket efterliknar den organiska slumpmaissigheten som aterfinns 1 verkligheten.
Trots detta kommer de exemplar som anvinds i den faktiska anldggningen av forslaget, som

presenterats i den virtuella upplevelsen, inte stimma Overens med de digitala tridmodellerna.

Figur xxiv-xxv. Vanster: Bjorken vid den virtuella sommarstugan har gréna blad i kronan.

Hoger: Bjorken paverkas av tidsforandringen och “faller” sitt bladverk.
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Ljussdtta

I objektbiblioteket finns en kategori for ljuskéllor, som kan regleras for att 6verensstimma
med en faktisk produkt och dérefter foras in i modellen for att simulera hur den skulle
paverka det gestaltade forslaget. Det finns dven en kategori for armaturer, men om dessa inte
efterliknar de som ska anldggas, bor den faktiska produkten himtas i dwg-format fran

leverantdren for att inte orsaka forvirring kring forslaget.

Figur xxvi. Nar tidsinstallningen stalls om till natt tands ljuskallorna i armaturen.
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Befolka

En av de stora skillnaderna med Twinmotion, i forhallande till de tva tidigare utvarderade
VR-applikationerna, ér att den digitala modellen kan befolkas med dynamiska figurer genom
att definiera leder i den virtuella miljon. Léngs lederna kan virtuella representationer av savél
bilister och cyklister som fotgéngare i rorelse tillimpas for att simulera fléden, som kommer
av den foreslagna gestaltningen, pa den framtida platsen. Figurernas hastighet langs lederna
kan regleras for att anpassas till det forslag som simuleras i den virtuella upplevelsen. Utover
att rora sig langs definierade leder, kan figurerna placeras ut pa fasta punkter i modellen och
utfora specifika rorelser, exempelvis som att sitta och ldsa en bok, dansa, sta och prata i
telefon, eller simma. Utdver méanskliga figurer finns dven en kategori med olika djur,
déribland duvor, fiskmésar och hundar. Figurer som utfor varierade aktiviteter levandegor
modellen och kan skapa en social rumslighet som da péverkar den omslutne anvandarens
virtuella upplevelse. Bilar som passerar i hog hastighet kan ge ett intryck av att utgora fara,
medan en folksamling kan locka till sig en anvindare, eller f& denne att hélla sig pa avsténd,

beroende pé dess subjektiva verklighetsuppfattning.

Figur xxvii. Den digitala modellen befolkas med verktyg som férmedlas genom Twinmotion.
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Ljudsdtta

Twinmotion har ett stort ljudbibliotek som omfattar ljud som kan férekomma bade i staden
och pa landsbygden. Utover detta dr anvandarens rorelse genom modellen dessutom ljudsatt
med fotsteg, som fordndras i uttryck beroende pé vilket underlag som betréds. Liksom 1
Enscape fordndras ljudkéllans intensitet beroende pa anvindarens position 1 forhallande till
den. Ar ljudkillan avsedd att horas frin ett visst avstind, men anviindaren lyckas navigera till
kéllan riskerar denne att skada horseln om intensiteten ar for hog. D4 det gar att befolka den
digitala modellen med dynamiska objekt finns det risk for bristande immersion om det

utplacerade ljudet inte dr synkroniserat med objektet i rorelse.

Figur xxviii. Den orangea sfaren visar hur langt fran ljudkallan ljudet gar att uppfatta.

Skalfordndring

Twinmotion har ingen anvandarfunktion for att skalférdndra modellen i en omslutande
virtuell upplevelse. Likt den foreslagna ldsningen pa detta problem i Enscape, kan skaparen
av upplevelsen ldgga in en permanent modell i miniatyr, forestéllande gestaltningen i en

separat del av den virtuella miljon.
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Minikarta

I en omslutande virtuell upplevelse genom Twinmotion kan anviandaren inte pa egen hand
tillimpa en planvy Over det gestaltade forslaget. Losningen pa detta kan vara, som foreslogs
ovan, att placera permanenta planvyer pa forvalda platser i den digitala modellen, vilka kan

guida anvdndaren genom forslaget.

Interaktion

Infor den virtuella upplevelsen kan anvéndarens virtuella langd stéllas in for att antingen
efterlikna dess verkliga ldngd, eller for att simulera en annan persons visuella perspektiv.
Anvindaren kan navigera i den virtuella miljon med olika kontrollmetoder, diribland att ga
fysiskt, anvdnda konventionell knappstyrning, eller teleportation. Dock finns inget lidge for
teleportation till forvalda vyer, vilket innebér att en virtuell upplevelse genom Twinmotion
baseras péa anvéndarens slumpmassiga interaktion i den digitala modellen. I detta blir det
essentiellt att ha tydliga vigledande malpunkter och riktmirken for att presentera forslaget 1
sin helhet. Ndr anvdndaren befinner sig omsluten i den virtuella miljon, har denne férmaga att
fordndra de material som skaparen applicerat, via en meny fast vid vénster hand. Materialen

reagerar i relation till de fordndringar, i form av nederbord, solstdnd och sdsong, som

anvindaren genomfor med tidsinstdllningen som &terfinns i menyn.

Figur xxix. Anvandaren kontrollerar ytornas materialegenskaper. | bilden visas

betongkategorin. Det ar endast en kategori bland flera som ges i applikationen.
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Kollaboration
Fullstandig kollaboration i omslutande VR ir inte genomforbar med Twinmotion. For att ta
del av upplevelsen av det anvdndaren ser och gor i den digitala fullskalemodellen kan den

visas upp som skrivbords-VR pa en separat skiarm.

Rorelsespdrning

Rorelsesparning dr inte mojligt att utféra genom Twinmotion.

Applikationssammanfattning

Twinmotion &r ett starkt verktyg for simulation av floden och fordandring dver tid genom sin
formaga att animera saval figurer som vegetation, samt att visa hur samspelet mellan dessa
fungerar i relation till skiftande véder och sdsonger. Svarigheten att skapa en styrd virtuell
upplevelse genom avsaknaden av fordefinierade vyer, miniatyrmodeller och planvyer kan
vara en stor nackdel for orientering i presentationsmodeller. Att dessa funktioner saknas
bidrar dock till ett patvingat behov av att fritt utforska den gestaltning som presenteras i den

virtuella upplevelsen.
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Fuzor

Fuzor ér en fristiende VR-applikation som kan anvindas for att tilldimpa omslutande virtuella
upplevelser av digitala modeller framtagna med SketchUp. Fuzor kan visa virtuella miljoer
genom bade enklare och mer avancerade system, men det dr endast genom sistndmnda som

hog interaktionsniva gér att uppna.

Sammanhang

For att skapa en platskontext genom Fuzor kan den digitala modellen omslutas av en skybox.
I detta kan landskapsarkitekten vilja att anvéinda en generell omgivande miljo, eller att
tillimpa en mer platsspecifik situation. Den mer platsspecifika situationen kan antingen
laggas in genom sfariska 360° panoraman eller genom punktmoln, vilket 4r en teknik som

skannar volymer pa en fysisk plats och aterger dem digitalt.

Materialbibliotekets grundutbud

Fuzor har inget materialbibliotek utan baseras istéllet pd de material som lagts in 1
SketchUp-modellen. Dessa kan sedan anpassas genom applikationen for att f4 mer realistiska
uttryck. Aven om SketchUp-modellen 4r materialsatt kan den renderas i ett monokromt, vitt,

lage.

Tidsfordandring
Genom Fuzor kan savil solstdnd, som sidsong och vider stéllas in for att representera
forandring 6ver tid. Detta kan anvédndas for att exempelvis visa hur den foreslagna

gestaltningen hanterar morkrets infall under nattetid, eller hur regn péverkar platsen.

66



Realistisk viixtrepresentation

Fuzor har ett objektbibliotek med dynamisk vegetation, vilket innefattar att Ivverken pé de
virtuella triden som placeras in i modellen, pa ett realistiskt sitt reagerar pa simulationer av
skiftande sdsonger och véder. Utdver detta kan dven succession simuleras genom Fuzor, for
att visa hur traden vaxer och hur deras uttryck fordndras, fran att gestaltningsforslaget
anlagts, till att platsen funnits i 50 ar. Detta kan bidra till en 6kad forstaelse och en mer
realistisk forvéntan fran bestéllaren, dé trdd som planteras ut vid anldggningar av foreslagna

platser sdllan dr av den storlek, alder och kvalitet som framstillts i representationer av dem.

Ljussdtta
Liksom 1 Enscape och Twinmotion gar det att ljussdtta den digitala modellen genom Fuzor.
Utover detta kan renderingslaget Light Visualisation Map tillimpas for att analysera hur

ljuskéllorna, inkluderat det virtuella solljuset, lyser upp forslaget.

Befolka

Med Fuzor kan modellen befolkas med fordon och ménniskor som antingen placeras ut som
stillastdende eller i rorelse ldngs utmérkta leder. Detta kan ge en kénsla av att den digitala
modellen dr en mer levande plats som anvédnds dverensstimmande med landskapsarkitektens
och bestéllarens delade vision. Dock finns det en begransning 1 det generella uttryck som
Fuzor later modellen befolkas i. Om den foreslagna gestaltningen exempelvis innefattar en
skateboardramp eller en parklek, skulle det krdvas mer unikt animerade 3D-figurer for att

befolka modellen.

Ljudsdtta

Ljudkaéllor kan placeras in i den digitala modellen for att bidra till en 6kad immersion som
inte gdr att uppnd om endast visuella intryck formedlas av forslaget. Genom Fuzor kan ljud
appliceras till objekt, vilka d& fordndras 1 intensitet 1 forhallande till anvéndarens position till
dem. De virtuella ljuden kan antingen loopas, eller aktiveras vid interaktion med objektet.
Nér anvédndaren dr omsluten och navigerar genom den digitala fullskalemodellen simuleras

dennes virtuella fotsteg, vars ljudeffekt forandras i forhdllande till underliggande material.

67



Skalfordndring

For att dndra den digitala modellens skala, i1 forhéllande till anvindarens storlek finns
alternativet att anvdnda forinstdllda skalor som fullskala (1:1), halvskala (1:2), 1:5, 1:10,
1:20, 1:25, 1:50, 1:100 och 1:200. Forinstéllningarna ger alltsa relativt “inzoomade” och
detaljerade skalor, varfor det ocksa ar mojligt att fritt skalfordndra modellen utifran specifika
behov. Med den digitala modellen som miniatyr kan anvdndaren latt navigera till en punkt

genom att peka mot den.

Minikarta

For att ldttare kunna navigera mellan storre avstand i den virtuella miljon kan den omslutne
anvéndaren tillimpa den minikarta som finns 1 Fuzors VR-meny. Pa kartan visas anvindarens
nuvarande position, samt en norrpil, for att bidra till en forenklad orientering i den virtuella
vandringen genom den foreslagna gestaltningen. Hur stor del av omrédet som visas kan

dessutom stéllas in genom att zooma in och ut pad minikartan.

Interaktion

Utover formégan att navigera i den virtuella miljon genom att tillimpa skalférandring och
minikarta, kan anvéndaren rora sig savél fysiskt som genom knapptryckningar och genom
teleportation. Teleportationen kan ske slumpmassigt eller via férvalda vyer. Den omslutne
anvandaren kan interagera med objekt for att fa information om dem. Anvéndaren kan tinda
och slicka lager. Vidare kan denne dven forflytta eller ta bort befintliga objekt i modellen,
samt lagga till nya for att fordndra den foreslagna gestaltningen. Anvindaren kan dessutom
fordandra savél simulerat solljus som materialsatta ytor, dock enbart med material som redan
lagts in 1 SketchUp-modellen. Fuzor later anvandaren mita avstand och volymer, samt géra
handritade anmérkningar, vilket kan anvindas 1 relation till skalférdndringsverktyget for att
omfatta storre ytor, exempelvis for att skissa in en ny huskropp eller for att foresla en
strackning av en allé. Anvidndaren kan dessutom ta 6gonblicksbilder och markera objekt som

denne anser vara sdrskilt utmérkande for forslaget, antingen pé ett negativt eller positivt sétt.
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Kollaboration

Liksom 1 Prospect ér fullstdndig kollaboration i omslutande VR genomforbar med Fuzor. En
visuell skillnad fran Prospect ér att anvindarnas virtuella avatarer efterliknar ménniskor,
varpd risken att hamna i1 “the Uncanny Valley” medfoljer”, vilket i sin tur kan forta den

virtuella upplevelsen av det gestaltade forslaget.

Rorelsespdrning

Unik bland de utvdrderade applikationerna kan Fuzor formedla presence mapping, vilket ér
ett verktyg for att kartligga anvédndarens virtuella upplevelse av den digitala modellen. Hela
upplevelsen kan spelas upp for att lata landskapsarkitekten se vilka objekt anvindaren
markerat som negativa och positiva. Anvindarens rorelser kan visualiseras som ett strak
genom modellen for att landskapsarkitekten ska kunna ta del av vilka punkter och vyer denne
stannat vid. Straket genom modellen kan laddas ner som en planvy, 1 vilken en virmekarta

lagts till for att visa hur linge anvindaren stannat pa de olika punkterna.

Applikationssammanfattning

Fuzor har starka egenskaper vad géller simulation och interaktion, vilka bada &r viktiga
aspekter for att uppnd immersion i en virtuell upplevelse. Att i omslutande VR ha formagan
att flytta, ta bort och lagga till objekt, samt att kunna rita markeringar och fordndra material
kan underlétta 1 diskussioner om vad som ska fordndras i gestaltningen. Verktygen som gor
att Fuzor kan kartldgga rorelser bidrar till en 6kad forstéelse for hur den foreslagna
gestaltningen kan komma att paverka méansklig interaktion pa den framtida platsen. Med
dessa egenskaper kan VR-applikationen dérfor vara lamplig att anvéinda som ett
processverktyg i tidiga skeden, for att framarbeta flera snabba designiterationer. Att véder,
solstdnd, fléden och realistisk vegetation kan simuleras gér VR-applikationen dessutom

lamplig som representationsform for virtuella upplevelser av fardiga forslag.
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Resultat av utvdrderingen

Utvérderingen av de fyra VR-applikationerna Enscape, Prospect, Twinmotion och Fuzor
genomfordes for att undersdka och finna hanterbara metoder att tillimpa, av
landskapsarkitekter framtagna, virtuella upplevelser av landskapsarkitekturprojekt. Genom
tolv utgdngspunkter jaimfordes applikationernas egenskaper for interaktion, simulation och
representation, vilka dr essentiella for en god virtuell upplevelse. Av detta framkom vilka
skillnader och likheter applikationerna besitter. Resultatet redovisas nedan i tabellform, vilket

visar att Fuzor uppfyllde elva av de tolv definierade utgangspunkterna.

Enscape Prospect Twinmotion Fuzor

Sammanhang v - 4 v
Mat.bib. - - / -
grundutb.

Tidsfordndring v/ v v v/
Real. vixt.rep. 4 - v/ 4
Ljussdtta v - v/ v/
Befolka - - v/ v/
Ljudsdtta 4 - 4 v
Skalfordndring - 4 - v
Minikarta v/ - - v/
Interaktion v/ v/ v/ v/
Kollaboration - v/ - v/
Rorelsespdrning - - - v

7/12 4/12 8/12 11/12
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Tabellen sitter dock varken ett hierarkiskt viarde pa utgdngspunkterna, eller definierar
svérighetsgraden av att lara sig att hantera applikationen. Enkel hantering och anvéndning bor
vara en nistintill avgorande faktor i valet av VR-applikationer 1 designprocessen. I detta &r
Enscape en stark kandidat d& applikationen, som en extension, anvinds i direkt anslutning till
SketchUp. Med detta foljer att landskapsarkitekten inte behdver ldra sig nya digitala
funktioner. Ytterligare en styrka i Enscape dr dess formaga att pd ett realistiskt sétt rendera
tredimensionellt grds och till synes rorligt vatten. Realistiska virtuella representationer av
naturliga element gor den digitala modellen levande. Enscape saknar dock viktiga funktioner
som krévs for att ytterligare simulera en levande plats, sisom ménniskor i rorelse, skiftande
vader och vegetation som reagerar direfter, vilket gér att uppna bade genom Twinmotion och
Fuzor. Att simulera ménskliga floden kan vara ett verktyg for att visa hur en foreslagen
gestaltning &r tinkt att pdverka rorelse pa platsen. En simulation av ménniskor i rorelse kan
dessutom paverka hur den omslutne anvéndaren navigerar i den virtuella miljon pé grund av
socialpsykologiska faktorer. Exempelvis kan ett folktomt torg i den virtuella miljon rimligtvis

upplevas som ddsligt och hotfullt, varfor det blir viktigt att befolka de digitala modellerna.

Enscape, Twinmotion och Fuzor dr lampliga att anvinda for att skapa presentationsmodeller
for slutgiltiga projektskeden, genom deras formaga till realistiska renderingar av olika niva.
Att Twinmotion och Fuzor dessutom erbjuder verktyg for simulation och interaktion, som
later den omslutne anviandaren kontrollera och forédndra vader och sdsonger 1 den virtuella
miljon, gor det till en starkare och mer immersiv upplevelse av forslaget. Twinmotion ir den
enda av de fyra applikationerna som ger anvindaren mdjlighet att, via en intuitiv meny,
forandra material. Dessa aspekter kan bidra till en 6kad forstaelse av forslagets olika delar

och for att ta fram nya iterationer.

Nir forslaget utvecklas ér det intressant att se till VR-applikationer som processverktyg, 1
vilket det blir viktigt med interaktiva anvdndarverktyg. Bland dessa finns materialforandring,
som ndmnts ovan. Efterstrdvansvért dr dven formagan att i den virtuella upplevelsen kunna ta
bort och ldgga till objekt, samt att kunna gora tredimensionella markeringar. Denna typ av
verktyg finns 1 bade Prospect och Fuzor, vilket gor sistndimnda applikation anvandbar under

hela designprocessen. Dock krévs mer tid for att ldra sig hantera Fuzor, d4 den har flera
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funktioner som inte aterfinns i SketchUp. I Enscape dr det utplacering av ljud- och ljuskéllor
som &r nya funktioner for den SketchUp-kunnige landskapsarkitekten att ta till sig. Att 1dgga
till ljud och ljus bidrar till simuleringen i modellen, men avsaknaden av rorelse och floden
kan gora att kdnslan av att det ar en levande plats brister. Av denna anledning dr Twinmotion
och Fuzor att foredra for att skapa en god virtuell upplevelse, men i detta forsvinner till viss
del enkelheten, om forutsittningen dr att inte ldra sig nigra nya verktyg utdver SketchUp. En
styrka med Fuzor och Prospect ér att omslutande kollaboration dr mojlig. Att Fuzor dessutom
erbjuder flera typer av rorelsesparning gor den till en intressant applikation i utvirdering av

hur anvédndare upplever forslaget.

Ténkvirt ar att landskapsarkitekten sjilv bor avgora vilka VR-funktioner som dr 6nskvérda i
det specifika projektet. Generellt bidrar virtuella upplevelser till en wow-faktor som forhojer
intrycket, men det dr inte en frdga om att skapa en alternativ verklighet. En digital modell
som visas i en virtuell upplevelse &r fortfarande en modell, en representation av den framtida
platsen som foreslas. Att skapa en simulering i en virtuell miljo bor anvédndas for att 6ka
forstéelsen for vad de foreslagna fordndringarna kommer innebéra, inte fOr att ersétta den
verkliga platsen. Genom detta bor landskapsarkitekten inte efterstréva att att aterskapa
verkligheten till fullo, utan endast tillimpa aspekter av den som gynnar det simulerade
narrativet av forslaget. Med detta 1 atanke visar utvirderingens resultat att Enscape dr att
rekommendera till den landskapsarkitekt som &r van vid att arbeta med SketchUp och pa ett

enkelt satt vill tilldimpa en omslutande virtuell upplevelse.

Om landskapsarkitektens upplevelse av resultatet med sitt arbete i Enscape inte uppnar den
onskade simulationsnivan dr min rekommendation att dven anvinda sig av de andra
applikationerna da de 1dmpar sig for olika andamal. Utvirderingen visar att Fuzor uppfyller
néstan alla utgdngspunkterna. Inte minst med tanke pa att lanskapsarkiteten kan mota
kollegor for samarbete, information och erfarenhetsutbyte ad hoc. Den kreativa process som
mojliggors i samverkan med andra méanniskor gér séllan att att tillfora virtuellt. For att
mojliggora detta krivs ett intresse och engagemang att sitta sig in 1 programmet med den

tidsatgdng som da blir forutsittningen for kunskapsinhdmtandet.
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Scenario med VR-applikationer i designprocessen

Kontoret jag arbetar pa har borjat erbjuda omslutande virtuella upplevelser som tjdnst. En
bestillare, som gett oss i uppdrag att gestalta en hamnpromenad och en anslutande park, vill
att vi tar fram en digital fullskalemodell av den framtida platsen. Bestillaren hoppas att det

ska gora det enklare att forklara projektet for allménheten.

Nir vi inleder projektet skissar vi fram ett forslag pd hur hamnpromenaden kan utformas. Det
handskissade forslaget skannas in och digitaliseras i AutoCAD och ldggs samman med en
2D-ritning 6ver den befintliga utformningen. Den platta ritningen som visar den konceptuella
utformningen 6ppnas i SketchUp och konverteras till 3D. Polygonerna, som i ritningen
representerade huskroppar, gor hér till kubiska volymer som pa en abstrakt niva liknar de
byggnader de representerar. Kajkanten, som i planritningen sag ut att befinna sig pa samma
niva som vattenytan, stiger nu tydligt tre meter 6ver havet. 3D-modeller av abstrakta trad

placeras ut i den anslutande parken.

V1 har nu skapat en skissartad digital modell av den framtida platsen. For att uppleva den 1
full skala méste en VR-applikation anvindas. Eftersom att bestillaren befinner sig pa annan
ort bestimmer vi oss for att motas virtuellt. Vi importerar SketchUp-modellen till Prospect
och inleder motet. Trots att bestdllaren dr 1 Géteborg och vi 1 Malmo, star vi nu 1 samma
virtuella rum, runt SketchUp-modellen. Inledningsvis d4r modellen en miniatyr, som vi kan
peka pa och samtidigt forklara vilka delar vi har arbetat med. I detta tidiga skede har vi inte
fattat nagra beslut om vilka material som ska finnas pa platsen och har déarfor 1atit modellen
vara monokromt vit. Bestillaren kommenterar detta direkt och tycker att det ar svart att
urskilja vad som &r vad. Skuggningen som ges i Prospect visar dock hur de olika volymerna
kommer att paverkas av solstdnd. Vi teleporterar oss in i modellen och stir nu omslutna av
den 1 full skala. Bestéllaren blir informerad om att hon kan anvénda funktionen for
anmirkningar om ndgot fattas, ar oklart eller utmérkande pd ndgot sétt. Snart markerar hon
bredden pd hamnpromenaden och menar att det kommer behdva passera bade cyklister och
fotgdngare hir och att det méste finnas tillrackligt mycket utrymme for att framfart ska kunna
ske sdkert. Motet avslutas efter den virtuella vandringen och vi tar med oss bestéllarens

tankar.
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Tillbaka i Sketchup breddar vi hamnpromenaden pa de stéllen det behovs. Vi borjar dven
laborera med material, sé att det littare gér att se var olika volymer och element bdrjar och
slutar. Efter att modellen materialsats dr det representerade havet blatt, graset gront och
hamnstraket indelat i tre grada nyanser, som representerar granit och gatsten. De abstrakta
traden har bytts ut mot mer realistiska tridmodeller. Genom ett knapptryck i Sketchup 6ppnas
modellen upp 1 Enscape. Den blé ytan forestéller nu realistiskt vatten, medan den grona
forestéller realistiskt gras. Eftersom att det gér att dndra tid pa dygnet i Enscape borjar vi dven
fundera pa ljusséttning och tar fram ett forslag till bestillaren. Bestéllaren kommer ner till
Malmo for att besoka oss pa kontoret. Denna gangen omsluts hon av den digitala
fullskalemodellen ensam, men vi ser pa en skdrm vad hon upplever. Med materialen
utplacerade i modellen tycker hon att det dr lattare att forsta gestaltningen. Hon undrar dock
over kontexten eftersom att hon inte kdnner igen omgivningen. Det beror pd att den miljo
som visas 1 skyboxen dr generell. Vi importerar ett sfariskt 360° panorama fran platsen som
vi tagit med en dronare nér vi besokt platsen. Under tiden som hon dr omsluten lagger vi dven
till ljud, som vi spelat in under vart platsbesok. Hon tycker att det blir mer relaterbart da. Vi
sdger att hon pa egen hand kan paverka vilken tid som ska visas i modellen. Hon bekantar sig

med kontrollerna och lyckas snart stdlla om tiden till natt, varpa den foreslagna ljussittningen

lyses upp.

Den virtuella upplevelsen avslutas och bestéllaren tycker att det var spannande med ljus- och
ljudséttning, samt att den omgivande miljon &r platsspecifik. Hon var dock missnéjd med
materialvisningen. Den var i hennes mening alldeles for ospecifik, &ven om det nu var
tydligare dn nir modellen var helt vit. Med bestillarens kommentarer arbetar vi vidare med
forslaget i Twinmotion. Vi ldgger nu fokus vid detaljer och anvinder texturer som
representerar de faktiska produkterna som ska anvéndas vid anldggning. Vi importerar dven
forslag pa béankar, soptunnor, livbojar och annat som &r viktigt for att bade representera
gestaltningen och den befintliga platsen. Med Twinmotion simulerar vi floden av ménniskor 1
rorelse. Modellen levandegdrs nu med cyklister, fotgéngare, fiskmasar och andra detaljer.
Vid nésta mote med bestdllaren har hennes kollega foljt med. Kollegan tar pa sig den
huvudburna bildskdrmen och omsluts av den digitala fullskalemodellen. Detta ar forsta

gangen som kollegan upplever VR och blir fascinerad. Eftersom att kollegan inte tidigare

74



tagit del av var gestaltning ar han lite osdker pa var han ska borja. Han har dock varit pa
platsen tidigare. Han kédnner snart igen sig 1 forhallande till den bekanta omgivningen i form
av bade skybox och huskroppar, trots att de dr vita. Han beréttar att det i verkligheten ligger
en trevlig salladsbar pa hornet i ett av husen. Efter att ha teleporterat sig dit fortsatter han den
virtuella vandringen och vidjer undan for en cyklist som kommer mot honom. Han utbrister att
det vanligtvis stdr en kvinna och spelar dragspel i omrddet, men att designen verkar utesluta
henne. Eftersom att hon verkar vara en viktig del av atmosfdren som 6nskas bevaras ldgger vi
in en gatumusikant och en ljudkélla med dragspelsmelodier. Det blir tydligt att bestdllarens
kollega inte tittar pa forslagets olika delar, utan jamfor den virtuella upplevelsen med den
verkliga platsen. Genom detta forstar vi det interaktiva narrativet ar for fritt. Vi maste lana
aspekter fran representativa narrativ. Med detta i atanke placerar vi forklarande bildtexter pa
de platser lings hamnpromenaden som vi anser vara sérskilt viktiga for gestaltningen och
uppdraget. Vi skapar dessutom ett virtuellt visningsrum med mer konventionella
presentationsmaterial for ge alternativa representationsformer, med forhoppningen att det ska
ge en Okad fOrstaelse och dérigenom en mindre spretig virtuell vandring. Vi ldgger dessutom
in en rdd ljusslinga i marken, forklarar att den inte &r del av forslaget och instruerar den
omslutne bestéllaren att folja ljusslingan. Med instruktionen blir det ldttare for honom att se

relevanta delar av forslaget.

Parallellt med arbetet 1 Twinmotion har en del av arbetslaget forberett en modell 1 Fuzor.
Bestéllarna far nu utforska de virtuella miljoerna i bada applikationerna. I Twinmotion far de
ge forslag pd alternativa material. Det resulterar i att delar av de foreslagna granitblocken byts
ut mot tradéck. I Fuzor blir bestéllarna instruerade att samtidigt vandra runt i modellen for att
lagga till, flytta och ta bort objekt vi foreslagit, samt att markera dem som positiva eller
negativa. De lagger bland annat till en bat, som de menar representerar den restaurangbat som
ska ldgga till pa den framtida platsen. Efter deras virtuella vandring tar visar vi att vi sparat
deras rorelser under den omslutande sessionen. En virmekarta visar da vilka delar av
forslaget som de spenderat mest tid i, medan en annan karta visar vilka platser de stannat pa
och vad de tittat pa. En tredje karta visar vilka objekt de markerat som positiva och negativa.

Slutligen tar de materialet med sig for att presentera det for allménheten.
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5 DISKUSSION

Arbetets avslutande del utgérs av en diskussion om de teorier och resultat som
uppkommit utifran att besvara de definierade fragestdllningarna, mdlen och
syftet. Ddirefter presenteras de avslutande tankarna som diskussionen och

resultatet mynnar ut i, foljt av kritik och forslag pad framtida studier.
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Potentialen med Virtual Reality som

processverktyg och representationsform

Med detta masterarbete i landskapsarkitektur har syftet varit att bidra med kunskap om de
mojligheter som finns 1 att anvinda Virtual Reality-teknik inom landskapsarkitektur i stort
och som skiss- och processverktyg. Det forsta malet med arbetet var att undersdka och
beskriva Virtual Reality som fenomen och hur tekniken anvénds idag. Det andra mélet var att
identifiera och beskriva fordelar och nackdelar med Virtual Reality i en
landskapsarkitekturkontext, genom att undersoka dess potential som representationsform och
processverktyg. Det tredje malet var att foresla applikationer och ge exempel pa en lamplig
arbetsmetod for hur landskapsarkitekter kan arbeta med Virtual Reality i1 designprocessen,
kopplat till digital modellering i programmet SketchUp. For att nd malen och bidra med
kunskap om teknikens potential som representationsform och skissverktyg, undersoktes savél
teori som VR-applikationer utifrén fyra formulerade fragestillningar. Den inledande
fragestéllningen sokte svar pa vad Virtual Reality dr. Utifran detta kunde dérefter
fragestillningarna om hur tekniken kan tilldmpas pd ett hanterbart sdtt for
landskapsarkitekter, samt hur virtuella upplevelser skiljer sig fran traditionella

representationsformer och vad tekniken kan tillféra i landskapsarkitektur, stillas.

Generellt kring VR

Efter att ha bearbetat de texter och teorier som utgjort grunden till litteraturstudien i1 detta
arbete, samt efter att ha utvirderat de olika VR-applikationerna, har jag reflekterat mycket
kring de kommunikativa styrkorna som kommer av att presentera ett gestaltningsforslag som
en omslutande simulation i en virtuell miljo. Att simulera en framtida plats, istéllet for att
enbart visualisera den, skapar en upplevelse som &r nirmare verkligheten. Detta sker dels
med floden av virtuella skalfigurer, som ror sig langs planerade strék i den digitala modellen,
samt genom att ljudkéllor kan placeras ut for att 6ka immersionen. Det sker ocksa genom att
ge anviandaren, som ska ta till sig den information forslaget formedlar, mer kontroll. Pa detta
sétt kan de som har léttare att lira, genom att sjélv gora, inkluderas 1 storre utstrickning.
Genom att anvénda ett verktyg som tilldter rumslig kommunikation i tre led, utan

skalforskjutning, gor att ingen fordjupad kunskap, sdsom att kunna avlésa planer och
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perspektiv, kriavs. Upplevelsen av att sta inuti en foreslagen gestaltning innan den anlagts
mojliggor darfor snabba beslut. Exempelvis kan en situation dér en virtuellt omsluten
anvéndare star pa en hog foreslagen avsats och direkt upplever att den kidnns otrygg resultera
i en ny iteration med en sékerhetsatgird. Att uppleva platsen virtuellt innan den anldggs kan

pa detta vis rimligen leda till att bade tid och pengar sparas.

Spel och gamification

Att VR ér starkt forknippat med spelindustrin &r till viss del problematiskt, da det kan fa ett
projekt som formedlas som en virtuell upplevelse att framstd som oseridst. Samtidigt kan det
innebira en wow-faktor som forhojer forslaget. Om den omslutne anvéndaren forvintar sig
att den virtuella upplevelsen ér ett spel finns dock risken att denne inte tolkar det gestaltade
forslaget som landskapsarkitekten avsett visa. Med gamification i atanke dr det mdjligt att
anvinda spel for att kommunicera gestaltningsforslag. I detta &r det fortsatt viktigt att skilja
pa spel som underhallning och spel som processverktyg. Att anvinda datorspel som
processverktyg for att involvera allminheten 1 designprocessen visade sig vara effektivt vad
géller att uppna en gemensam forstaelse mellan landskapsarkitekter och lekmén, inte minst
for den yngre delen av befolkningen. Ett samspel dir anvindarna tidigt far ta del av och
paverka utformningen &r ett viktigt angreppssitt, for att ta sig an utmaningar med ett projekt,
da det dr dessa som ska anvédnda platserna. Det intressanta med anvéndningen av datorspel 1
designprocessen ar att behovet av verktyg som &r litthanterliga tillgodoses. Detta dr viktigt
bdde for landskapsarkitekter och lekmin dé intresset for verktyg som &r svéra att ta till sig,
snabbt gar forlorat. SketchUp har visat sig vara ett enkelt verktyg som kan leda till att fler
landskapsarkitekter applicerar virtuella upplevelser i designprocessen. Programmet &r litt att
lara och létt att anvénda, samt har funktioner som ldmpar sig for att skapa modeller. Genom
att arbeta med ett begriansande och latthanterligt verktyg, oavsett om det dr ett datorspel eller

SketchUp, underlittar det for dialogen mellan olika aktérer som ér delaktiga 1 ett projekt.
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VR i olika skeden av processen

Landskapsarkitekter har genom aren tagit till sig allt fler digitala verktyg, dels for att
underlitta framtagandet av planritningar och for att redigera bilder. Att tillimpa omslutande
virtuella upplevelser innebér ytterligare en ny dimension av digitala verktyg for modellering.
I denna digitaliserade process blir det viktigt att inte sldppa taget om analoga metoder. Att
anvénda papper, penna och skisspapper for att anteckna och skissa fram idéer snabbt ar 1
mdnga fall oslagbart. En designprocess bor inte inledas digitalt. Istdllet kan den handritade
idén bearbetas och direfter digitaliseras for att ges mer korrekta dimensioner och detaljer.
Styrkan 1 att tillimpa omslutande virtuella upplevelser i1 landskapsarkitektur &r att ge olika
aktorer mojligheten att ta del av platsen i verklig skala, innan det anldggs. Dérigenom kan
lekmén och sakkunniga motas pa en gemensam kommunikativ niva, oavsett tidigare
erfarenheter av planritningar. Perspektiv dr ofta stiliserade och har da ett visst manér som
vanligen &r kopplat till det uppdragsansvariga kontoret. En digital modell som formedlas som
en omslutande virtuell upplevelse far ett manér som &r begrinsat till vad som dr mojligt att
genomfora i den applikation som anvands. Inom dessa ramar kan landskapsarkitekten som tar
fram den virtuella upplevelsen uttrycka sig och och skapa en egen stil. Med detta menas att
dven om applikationen kan rendera modeller med realistiska element gar det att presentera
modeller mer abstrakt, vilket gar att terkoppla till Mills modellteori. Olika typer av modeller
limpar sig i olika skeden. Ar avsikten att presentera en gestaltad plats som om den vore
byggd bor detta ske med ett realistiskt manér. 3D-modeller av leverantdrers produkter kan da
placeras ut i den digitala presentationsmodellen. P detta sétt kan produkten upplevas 1 full
skala 1 ratt platskontext, innan den bestéllts. Genom att dessutom forse varje inlagd produkt
med ett informationslager, som bland annat innehaller prisuppgifter, kan den omslutne

anvindaren lattare fatta beslut om vilken produkt som ar ldmpligast att anvénda.

I ett tidigare skede dr det kanske ldmpligare att anvdnda den virtuella upplevelsen for att
formedla kénslor och koncept. Dé finns inget behov av att placera in faktiska produkter i den
virtuella miljon. Istillet kan enkla formsprék och farger framhéva de tidiga idéerna om
platsens utformning. I detta kan SketchUp utgora en viktig del d& programmet formedlar ett
enkelt uttryck. Att arbeta med hierarkier i den virtuella upplevelsen av en foreslagen plats blir

mest troligt essentiellt, oavsett vilken av Mills modelltyper som anvénds. Exempelvis kan
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befintliga element tonas ner och ges farre detaljer, bade i farg och form. Nya element kan da
lyftas fram for att betona den nya utformningen. Digitalisering av Mills modelltyper gor att
endast en modell krdavs. Denna kan uppdateras allteftersom nya iterationer tillkommer.
Genom detta kan en kubisk form som i konceptmodellen representerar ett cykelstéll anvéndas
for att bestimma dess placering och dérefter uppdateras till att likna ett generellt cykelstéll. I

slutskedet byts det ut till en digital atergivning av produkten.

Ljud och ljus i VR

En problematisk aspekt med virtuella upplevelser, som simuleringar av framtida platser, ar
ljudsdttning. For att replikera realistiskt ljud krdvs att varje entitet férses med en ljudkalla.
Om exempelvis en gestaltning av en framtida park simuleras i en omslutande virtuell
upplevelse maste varje fontdn och varje fiskmas ha en egen ljudkélla. Detta blir viktigt om
det virtuella ljudet ska bete sig verkligt nir den omslutne anvindaren ror sig fritt i den
digitala modellen. Detta blir ndst intill omgjligt att genomfora, varfor det istéllet dr rimligare
att placera en overgripande ljudkélla som innehéller element lampade for en parkdamm. I
detta riskerar immersionen att minska, men ger en rimlig niva for landskapsarkitekter att
skapa simulationer. Virtuella upplevelser av landskapsarkitektur bor framhéva ljudmiljoer
som dr relevanta for projektet. Exempelvis kan ljudkillor placeras in i en modell for att visa
hur bruset fran en tungt trafikerad vig ddmpas med hjilp av porlande vattenelement. Det vore
intressant att analysera oljud och hur dessa paverkas av volymer som tillkommer, av en
foreslagen gestaltning. Dock har inga av de applikationerna som utvérderats kunnat
genomfora detta. Av denna anledning skulle det vara 6nskvért att se en utveckling av hur det

virtuella ljudet interagerar med sin omgivning framdver.

En stor fordndring i landskapsarkitektens arbetssétt som kan komma av att tillimpa virtuella
upplevelser &r ljussittning. Att i en tredimensionell digital miljo placera ut ljuskallor blir dels
ett sdtt att utforska och utveckla en ljusdesign, men ocksa for att tydligt presentera hur den
interagerar med rumsligheten. Detta géller d&ven hur skuggor kastas i forhallande till
geografiskt solstdnd som &r korrekt dtergivet 1 den virtuella miljon. Att placera in en ljuskélla
som dverensstimmer med en verklig produkt, forenklar avsevért processen att presentera en

ljuskarta. Trots att det virtuella ljuset ter sig verkligt, ar det 1 dagsldget langt ifran hur
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ljusvéagor beter sig pa riktigt. Det ger dock upplevelsen av hur en ljusséttning kan komma att

paverka uttrycket av en design.

Rorelsespdrning

Rorelsesparning som analytiskt verktyg blir viktigt tidigt 1 gestaltningsprocessen for att
vidareutveckla utformningen. Virt att ifrdgasatta 4r dock hur abstraktionsniva paverkar den
omslutne anvéndarens rorelse i den virtuella miljon. I ett tidigt skede av processen, nir
modellen dr konceptuell eller skissartad, innehaller den mest troligt inte de detaljerade
element som krivs for att ndgon ska stanna upp for att beundra. Daremot kan
rorelsespdrningen anvéndas tidigt for att snabbt papeka vilka strak som méste korrigeras och
vilka volymer som flyttas eller dndras. Ett intressant sitt att anvdnda rorelsesparning &r att be
omslutna anvindare ta sig frdn punkt A till punkt B 1 den virtuella miljon, innan nagot strak
anlagts. Genom att jaimfora anvindarnas rorelser kan dérefter ett strak planeras utifran den
mest valda rutten. Detta skulle innebéra ett nytt sitt att arbeta med en projektprocess, da det
inte gér att genomfora med papper och penna, eller genom rorelse 1 det fysiska rummet, nir

det dnnu inte ar anlagt.

Ytterligare en potential med omslutande VR ér att simulationen kan lata anvindaren uppleva
den foreslagna gestaltningen ur andras perspektiv. Exempelvis kan avatarens hojd stéllas in
for att simulera hur gestaltningen upplevs ur ett barns perspektiv. Genom Fuzors forméga att
anpassa avataren blir det dessutom mdjligt att undersoka forslaget ur ett
tillgédnglighetsperspektiv. Sittandes 1 en virtuell rullstol hindras anvindaren att ta sig fram om
en barridr dverstiger en viss hojd. Vidare gar det med enkelhet att simulera avsaknad
horselformaga, genom att undvika att ljudsétta modellen. Svérare blir att simulera avsaknad
formaga till seende. Detta eftersom att det 1 dagsldget ar otroligt krdvande och kostsamt att
replikera kdnslan av taktila plattor och eventuella kollisioner med virtuella objekt. Ddremot
kan ljud anvéndas for att simulera farliga situationer, som exempelvis en trafikerad vag. Det
vélbekanta ljudet frin en trafiksignal kan dessutom indikera att anvéndaren inte borde
fortsdtta framét, forrdn ljudet fran forbipasserande trafik avstannar och signalen éndrar
karaktir. Aven om ljuden i detta scenario ir otroligt viktiga #r de taktila plattorna essentiella

for tillgdngligheten och dirigenom dven landskapsarkitekturen. Dérfor hade det varit
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intressant att se en vidareutveckling av tekniken for virtuell kinsel, till ett rimligt pris. Det
hade kanske gatt att kombinera digitala fullskalemodeller med analoga i ett fall som detta. De
faktiska produkterna, 1 detta fall taktila plattor, skulle da placeras ut i det fysiska rummet.
Den foreslagna stenldggningen forekommer dé bade virtuellt och fysiskt. Detta skulle delvis
16sa den problematik som finns i den virtuella upplevelsens begridnsningar i det fysiska
rummet. En fysisk fullskalemodell av en trappa skulle da lata anvandaren kliva upp for den

virtuella motparten.

Det kan vara problematiskt att tillimpa ett interaktivt narrativt som &r for fritt och dppet.

Om anvéndaren forutséttningslost omsluts 1 den virtuella upplevelsen av projektet, kommer
denne med storsta sannolikhet inte att veta vilka delar som tillhor forslaget. Detta skulle gé att
forebygga genom att behandla det interaktiva narrativet pé ett liknande sétt som i
konventionella presentationsmetoder. De delar i den virtuella miljon som &r speciellt viktiga
for forslaget kan lyftas fram med forklarande texter som aterfinns intill. De kan da anvidndas

som malpunkter for att styra anvindaren.

Detaljeringsgrad och realism

En reflektion som uppkommit under detta arbete har varit hur verklig och detaljerad en digital
fullskalemodell bor vara. Dels paverkas det verkliga av vilket stadie modellen befinner sig 1.
Ar det en konceptmodell eller en presentationsmodell? En presentationsmodell bor visa
platsen som den vore anlagd, men da uppstér fraigan om den ska presenteras som nyanlagd
eller fungerat som plats i 30 ar. I verkligheten slits material med aren och vegetationen véxer.
Ett trads utseende vid anldggning skiljer sig kraftigt fran utseendet efter tre decennier. Slitage
och vandalism &r faktorer som delvis paverkar detta. Att “skridpa ner” modellen gér den mer
verklig, vilket paverkar simuleringen och diarigenom &dven immersionen. Som
landskapsarkitekter dr vi séljare av representationer som forestiller foreslagna platser. Det
giller dven for en digital fullskalemodell. Att géra den for nedskrépad, med graffiti och
dylikt, kan leda till att bestéllaren blir avskrackt. En annan aspekt av hur verklig en digital
modell 1 en virtuell upplevelse bor vara dr detaljniva. Hér kan en parallell mellan den
objektiva verkligheten och subjektiva verkligheter dras. I verkligheten ldgger vi inte mérke

till alla de detaljer som finns omkring oss i den objektiva verkligheten. Dérfor bor en virtuell
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upplevelse av ett landskapsarkitekturprojekt innehalla en digital modell som &r subjektiv.
Landskapsarkitekten borde inte ligga ner tid for att skapa en detaljerad omgivning, utan
fokus bor ligga pa projektet 1 friga. Det manskliga sinnet &r trots allt forlatande och
accepterar snabbt sin omgivning dven om den, likt landskapet i Minecraft, ir kubisk. Det ar
immersionen som gor att vi accepterar denna typ av miljder som verkliga. Dock kan
immersionen minska om det uppstar brus och avbrott i upplevelsen. Att anvindaren har
kontroll att paverka den virtuella miljon pa olika sétt, via menyer som svivar framfor dem,
kan vara en faktor som leder till minskad immersion. Dock &r kontrollmenyerna avgérande
for att anvindaren ska kunna interagera med modellen. Det handlar trots allt inte om att skapa

en virtuell verklighet; Det handlar om att skapa en virtuell upplevelse.

Avslutande reflektion

Virtuella upplevelser borde inte ersitta konventionella representationsformer inom
landskapsarkitektur. Daremot kan de appliceras for att tillfora kénslan av att befinna sig pa
den framtida plats som ska komma av den foreslagna gestaltningen. Eftersom det ar ett
relativt nytt fenomen inom kéren &r det svart att ge ett rakt svar pa vilken metod som ar mest
lamplig. Det ska darfor bli intressant att se en fortsatt utveckling av tekniken 1 relation till
landskapsarkitekturprojekt. Aven om det sedan linge har varit méjligt att skapa omslutande
virtuella upplevelser av landskapsarkitektur, har det inte tagit nagot storre avstamp. Att
anvinda SketchUp, i kombination med en eller flera av de utvirderade applikationerna, gor
processen frdn 2D-ritning till en omslutande virtuell upplevelse hanterbar. Ett program som
redan &r vélkant for landskapsarkitekten borde rimligtvis riva den barridr som tidigare hindrat
denne fran att anvinda Virtual Reality som representationsform och processverktyg.
SketchUp ér darfor ett mojligt tillvigagéngssitt for landskapsarkitekter att applicera virtuella

upplevelser av sina projekt.
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Kritik

Att anvinda Virtual Reality-teknik for att skapa omslutande virtuella upplevelser av
landskapsarkitektur dr ett relativt nytt fenomen. Resultatet av detta &r att det finns fa
publikationer skrivna som behandlar &mnet. Darigenom blev tillvigagidngssittet for detta
arbete att koppla samman VR-litteratur med litteratur om konventionella metoder {or att
presentera och kommunicera landskapsarkitektur. Genom detta undersoktes potentialen med
Virtual Reality som representationsform och processverktyg inom landskapsarkitektur. For
att hitta rimliga metoder for att skapa virtuella upplevelser av landskapsarkitektur
utvirderades fyra VR-applikationer. Detta gjordes med avgransningen att endast undersdka
virtuella upplevelser av digitala modeller framtagna genom SketchUp. Det ar rimligt att
ifrdgasitta antalet applikationer, vilket kunde varit storre, men for arbetets avsatta tidsram var
det lampligt. Vidare kan utvérderingens utformning kritiseras. De tolv definierade
utgdngspunkterna kunde forsetts med en hierarkisk ordning, eller en klassificering som
vérdesatte deras vikt for en immersiv upplevelse och ett interaktivt narrativ. Om
tillvagagangssittet istdllet kretsade kring ett befintligt projekt, alternativt ett eget
designforslag, for att undersoka omslutande virtuella upplevelser som representationsform
och processverktyg, hade kanske resultatet blivit annorlunda. I ett tidigt planeringsskede for
detta arbete var idén att genomfora ett eget designforslag med VR. Aven da hade det kriivts
en kartlaggning av lampliga VR-applikationer, samt en utviardering som forklarade deras
lamplighet. Ett naturligt steg i att ta detta arbete vidare vore att faktiskt applicera resultaten i
ett projekt. Av denna anledning utgdr detta det inledande forslaget till vidare studier, som

presenteras nedan.
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Forslag for vidare studier

I detta avsnitt foreslas hur &mnet, om anviandbarheten med omslutande virtuella upplevelser
av landskapsarkitektur, vidare kan studeras. Forslagen ges 1 listform och kommer av de
tankar som uppstatt i relation till de teorier och avgransningar som format examensarbetet.
Att f6lja nagot av forslagen kan bidra till ytterligare kunskap om potentialen med Virtual

Reality inom landskapsarkitektur.

Genomfora designforslag med VR-applikationer

Med detta arbete som grund kan ett designforslag genomforas med omslutande
virtuella upplevelser. Forslagsvis innehaller designprocessen flera modelltyper
(baserat pa Mills) och bor dokumenteras for att visa hur den forhaller

sig till en konventionell designprocess.

Undersoka Gamification som kommunikativt verktyg i landskapsarkitektur

Da Virtual Reality ér starkt kopplat till spelindustrin kom detta arbete 1 kontakt med
begreppet Gamification. Att anvdnda datorspel som ett kommunikativt medel i
landskapsarkitektur dr intressant att studera vidare, i relation till formagan att uppleva
foreslagna gestaltningar pa interaktiva sitt. I detta &r Minecraft med VR-tillagg ett

mojligt spel att anvénda, baserat Gaming the Real World.

Studie av méinniskans sinnen i relation till upplevelser av platser
I detta arbete framkom hur vara olika sinnen tolkar landskapet. Att utforska detta
amne vidare vore intressant. | huvudsak vore kdnsel- lukt- och smaksinnet och deras

koppling till minnet intressant att studera, samt hur olika ménniskor uppfattar platser.
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Figurforteckning

Figur 1. HTC (2019) HTC Vive [fotografi].
https://www.vive.com/us/pr/newsroom-gallery/htcvive/ [2019-08-23]

Figur i1. Jerald, J (2016) VR-system [illustration]. The VR Book: Human-Centered Design for
Virtual Reality. s. 31

Figur iii. IrisVR (2019) Immersive Interaction [fotomontage].

https://irisvr.com/oculus-quest [2019-08-24] Anvéinds med skaparens medgivande.

Figur iv. IrisVR (2019) HMD Interaction [fotomontage].

https://irisvr.com/oculus-quest [2019-08-24] Anvinds med skaparens medgivande.
Figur v. Enscape (2019) Enscape [logotyp].
https://www.manandmachine.co.uk/services/support/subscription-services/enscape-logo/

[2019-08-24] Anvinds med skaparens medgivande.

Figur vi. IrisVR (2019) Prospect [logotyp]. https://irisvr.com/prospect/ [2019-08-24]

(Inverterad av forfattaren) Anvands med skaparens medgivande.
Figur vii. Epic Games (2019) Twinmotion [logotyp].
https://www.vmv-cad.nl/en/products/other/twinmotion [2019-08-24]
Anvinds med skaparens medgivande.

Figur viii. Kalloc (2019) Fuzor [logotyp]. https://midwest-u.com/exhibitors/ [2019-08-24]

Figur ix. Sweco Architects, Goteborg (2019) SketchUp-modell [digital modell]

Anvinds med skaparens medgivande.
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Figur x. Sweco Architects, Goteborg (2019) Enscape-modell [digital modell]

Anvinds med skaparens medgivande.

Figur xi. Sweco Architects, Goteborg (2019) Enscape-modell (natt) [digital modell]

Anvinds med skaparens medgivande.

Figur xii. Enscape (2019) Mini Map [omslutande virtuell upplevelse] Anvinds med skaparens

medgivande.

Figur xiii. Enscape (2019) Presentation Mode [omslutande virtuell upplevelse] Anvénds med

skaparens medgivande.

Figur xiv. Enscape (2019) Teleportation [omslutande virtuell upplevelse] Anvinds med

skaparens medgivande.

Figur xv. IrisVR (2019) Scale Model Mode [omslutande virtuell upplevelse] Anvinds med

skaparens medgivande.

Figur xvi. IrisVR (2019) Measure [omslutande virtuell upplevelse] Anvinds med skaparens

medgivande.

Figur xvii. IrisVR (2019) Annotation [omslutande virtuell upplevelse] Anvdnds med

skaparens medgivande.

Figur xviii. IrisVR (2019) Snapshot [omslutande virtuell upplevelse] Anviands med skaparens

medgivande.

Figur xix. IrisVR (2019) Collaboration [omslutande virtuell upplevelse] Anviands med

skaparens medgivande.
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Figur xx. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxi. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxii. Epic Games (2019) Change seasons [omslutande virtuell upplevelse] Anvands

med skaparens medgivande.

Figur xxiii Epic Games (2019) Change time of day [omslutande virtuell upplevelse] Anvinds

med skaparens medgivande.

Figur xxiv. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxv. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxvi. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxvii. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxviii. Skapad av forfattaren. [digital modell]

Figur xxix. Epic Games (2019) Enclosed Interaction [omslutande virtuell upplevelse]

Anvinds med skaparens medgivande.
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