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Sammanfattning

Smitvégar dr ett fenomen som de flesta ménniskor ndgon ging stott pa under en
promenad, men hur ménga dgnar en tanke &t dem? Smitvégar har uppstitt i grasytor
under olika tider, med olika syften, och tyder pa en utformning av vara gangvagar
som inte dverensstimmer med ménniskors behov eller preferenser. I de omrdden
déar smitvdgar gar att finna har analyser kring manniskors faktiska rorelse varit
bristfillande, eller kanske inte inkluderats i utformningen av olika ténkbara
anledningar, kanske av en brist pd dgnad tanke, tid eller vetskap. Topografiska
forhallanden, effektivitet och mgjlighet till en ostérd gangrytm &r exempel pé
faktorer som paverkar fotgingarens val av rutt under en promenad, och dessa tas
inte alltid i hdnsyn vid planering av nya gangvégar.

Syftet med denna uppsats ar att utifrin litteraturstudier och intervjuer utforska de
mojligheter som parametrisk design erbjuder for att forutse potentiella smitvigar i
designprocessen av gangvédgar. Uppsatsen avser &dven att underséka om
yrkesverksamma landskapsarkitekter i Sverige och i andra linder anvénder sig av
parametrisk design i sitt vardagliga arbete, och om de har nytta av verktygen.
Verktyg som Rhinoceros 3D tillsammans med tilligget Grasshopper kan integrera
kriterier, preferenser och topografiska forhdllanden vid utformning av gangvagar
och generera alternativa rutter utifrdn den inmatade informationen.

Smitvigar uppstdr av att gdngvigar inte anpassats utifrdn ménniskans behov, och
genom att identifiera behoven och preferenserna och inkludera dem nér vi designar
végar, kan det ga att undvika uppkomsten av vissa smitvdgar. Litteraturstudien
presenterar olika perspektiv pa parametrisk design och exempelprojekt som visar
de mojligheter som parametriska verktyg erbjuder vid utformning av gingvigar.
Uppsatsen visar att parametrisk design kan effektivisera designprocesser och att det
finns majligheter att involvera de faktorer som paverkar méinniskans val av rutt i
designprocesser av gangvégar, men hur ldnge védgar dr relevanta beror pa de
omkringliggande strukturerna och ménniskans behov som i vixande sambhille
standigt fordndras.

Nyckelord: Smitvigar, desire paths, landskapsarkitektur, behavioral modeling,
parametrisk design, computational design, Rhinoceros 3D, Grasshopper



Abstract

Desire paths are a phenomenon that most people have ever encountered during a
walk, but how many people devote further thought to them? Desire paths have
emerged in lawns at different times and with different purposes, and indicate a
design of our walkways that does not correspond to people's needs or preferences.
In the areas where desire paths can be found, analyses of people's actual movement
have been deficient, or perhaps not included in the design for various possible
reasons, perhaps for a lack of time, time or knowledge. Topographical conditions,
efficiency and the possibility of an undisturbed gait are examples of factors that
influence the pedestrian's choice of route during a walk, and these are not always
taken into account when planning new walkways.

The purpose of this study is to explore, based on literature studies and interviews,
the possibilities offered by parametric design in anticipating potential desire paths
in the design process of walkways. The thesis also aims to investigate whether
professional landscape architects in Sweden and other countries use parametric
design in their everyday work, and whether they benefit from the tools. Tools such
as Rhinoceros 3D together with the Grasshopper add-on can integrate criteria,
preferences and topographical conditions when designing walkways and generate
alternative routes based on the input information.

Desire paths arise from the fact that walkways are not adapted to human needs, and
by identifying the needs and preferences and including them when designing roads,
it can be possible to avoid the emergence of certain desire paths. The literature study
presents different perspectives on parametric design and sample projects that show
the possibilities that parametric tools offer when designing walkways. The thesis
shows that parametric design can streamline design processes and that there are
opportunities to involve the factors that influence the human choice of route in
design processes of walkways, but how long roads are relevant depends on the
surrounding structures and human needs that in a growing society are constantly
changing.

Keywords: desire paths, desire lines, landscape architecture, behavioral modeling,
parametric design, computational design, Rhinoceros 3D, Grasshopper
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Léange har jag funnit smitvégar intressanta och klurat pa deras uppkomst. Ofta véljer
jag sjdlv att rora mig pd dem, och som blivande landskapsarkitekt kan det kinnas
konstigt men speciellt. De ror ménniskans val att 14ta sig styras av normer eller att
folja sin intuition.

Jag vill dgna ett stort tack till min familj och vénner som lyssnat och motiverat mig
1 skrivandet. Tack till Nicholas Gulick och Adam Mekies som stéllt upp pé
intervjuer och delat sina upplevelser och kunskaper.

Tack till min handledare Gunnar Cerwén for att du med engagemang och bred

erfarenhet bemdétt alla mina tankar och stdttat mig genom skrivprocessen.

Maria Cankalp
Sodertélje, mars 2022
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Inledning

1.1. Bakgrund

Problemet som uppsatsen avser att undersdka grundar sig i att ménniskor véljer att
rora sig didr de kénner for i stillet for de formella gangvégarna, vilket bildar
smitvdgar (Dee, 2001). Uppkomsten av smitvdgar kan vara en konsekvens av att
landskapsarkitekter under ménga ar har varit déliga pa att forutse hur ménniskor
kommer att vilja rora sig i omrdden innan de dr fardiganlagda. Smitvdgarna har
dven positiva aspekter och later médnniskor folja sin gdngrytm och intuition under
promenaden, samtidigt som de visar pd minniskors prefererade rorelsemonster
(Smith och Walters, 2017). Om landskapsarkitekter l4r sig av smitvidgarna kan
problematiken kring spér i grasmattor och valet av otrygga rutter for att ta sig fram
snabbare forebyggas (Gehl, 2003). Problemet kring smitvdgar kanske gér att
forebygga om landskapsarkitekter anvander verktyg som parametrisk design for
rorelseanalyser. Uppsatsen ska undersoka smitvdgar och vad parametrisk design
erbjuder for mdjligheter i designprocessen av gangvégar och om parametrisk design
kan hjélpa oss att léttare forstd och forutse rorelsemonster i stider.

Parametrisk design har en historia som stricker sig langt bak i tiden, och i dagens
teknologiska samhille har parametriska verktyg digitaliserats for att mota den
moderna méanniskan. Parametrisk design kan genom méinniskans kunskap och
datorns intelligens mojliggéra forslag och losningar till formgivning utifran
angivna variabler och parametrar baserat pd ménniskors preferenser eller kriterier
(Fletcher, 2018). Genom utformning i parametriska verktyg samspelar parametrar
1 ett sammanhingande system och mojliggor forandringar och varierade 16sningar
ogonblickligen (Woodbury, 2010). Det ska undersdkas hur parametrisk design har
anvints och anvinds for att modellera platser med olika parametrar, som
exempelvis topografiska forhallanden eller for att skapa den mest effektiva vigen
ur ett tillgénglighetsperspektiv.

1.2. Mal och syfte

Projektet ska utforas genom litteraturstudier och intervjuer av landskapsarkitekter
som arbetar med parametrisk design. Syftet med undersékningen &r att redogora
vad for mojligheter parametrisk design erbjuder som verktyg med avsikt att forutse
potentiella smitvigar i designprocessen. Resultatet av undersokningen ska
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presenteras genom analys och diskussion av studier och intervjuernas resultat.
Uppsatsen ska lyfta de olika mdjligheter som parametrisk design erbjuder for
landskapsarkitektstudenter, stadsplanerare och alla yrkesverksamma inom
branschen som planerar nya omrdden och vigar.

Studien avser dven att framfora kinnedom kring de mdjligheter som dagens
teknologi kan innebéra for att effektivisera designprocesser samt for rollen som
landskapsarkitekt. Undersokningen presenterar en arbetsmetod som kan hjdlpa
landskapsarkitekter att undkomma bekymret med felplanerade vigar som i sin tur
leder till uppkomst av smitvigar. Om denna arbetsmetod anvinds kanske
landskapsarkitekten ritar genomtidnkt fran forsta borjan. Syftet dr &ven att
undersoka om parametrisk design &dr ett verktyg som den generella
landskapsarkitekten bor behérska.

1.3. Fragestallningar

- Vad dr en smitvdg och vilka typer av smitvéigar finns det?

- Vad innebdr parametrisk design och hur anvinds det i Sverige samt
internationellt?

- Vilka mojligheter erbjuder parametrisk design som verktyg for att forutse
potentiella smitvigar i designprocessen av gangvdigar?

1.4. Avgransning

I denna uppsats kommer parametrisk design att behandlas i relation till
landskapsarkitektur och stadsplanering. Begreppet studeras i samband med
landskapsarkitektur och som verktyg for landskapsarkitekter. Parametrisk design
kan anvindas bade med analoga och digitala verktyg, och denna uppsats syftar till
anvindandet av parametrisk design i digitala verktyg.

1.5. Material och metod

Metoden som anvéndes ér litteraturstudier samt kvalitativa studier i form av semi-
strukturerade intervjuer. En induktiv metod som utgdr fran litteratur och
exempelprojekt tillimpas som genom intervjuer leder uppsatsen fram med verkliga
upplevelser (Hallin & Helin, 2018). For att kunna underséka och besvara
fragestéllningen dr det viktigt att bade bilda en uppfattning om vad for
forutsdttningar och mojligheter som litteraturen beskriver tillsammans med de
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erfarenheter som intervjupersonerna berdttar ur deras egna erfarenheter.
Litteraturstudien kan ge en nyanserad bild av tillimpandet av parametrisk design 1
designprocesser av gangvigar och visa de mojligheter som finns ur ett globalt
perspektiv. Den kvalitativa studien bidrar med ett aktuellt exempel av hur en
landskapsarkitekt upplever att parametrisk design anvinds i designprocesser av
géngvégar i Sverige och USA i dag. Dessa olika perspektiv kan kanske presentera
om landskapsarkitekter i Sverige anvinder sig av den teknologi som finns
tillgénglig 1 dag.

Litteraturstudie

Litteraturen som undersokts dr bocker, studentarbeten, avhandlingar, vetenskapliga
artiklar och studier som beskriver eller visar hur parametrisk design kan anvéndas
for att forutse smitvdgar. De studentarbeten som granskats har varit kandidat eller
masteruppsatser som studerat smitvégar eller parametrisk design. En granskning av
studentarbetens kéllforteckningar har dven gjorts for att finna relevanta kéllor
utifran nyckelord. Sokningarna har gjorts bdde pa engelska och svenska via
databaser som Google Scholar, Primo, Google, Web of Science och utgatt ifran
sokande efter nyckelord som parametrisk design, smitvdgar, desire paths,
parametric design, generativ design, computational design och landscape
architecture.

Nyckelorden har undersokts bade gemensamt och separerade for att uppné en bredd
av sokresultat, de artiklar som vidare studerats och anvints har varit de som under
granskningen ansetts kunna bidra till att besvara uppsatsens fragestéllningar eller
syften. Vid 6vervigning av att anvidnda en killa har det undersokts om den direkt
eller indirekt presenterar hur exempelvis parametriska verktyg kan anvéndas vid
utformning av gdngvigar. Den litteratur som inkluderats i uppsatsen har presenterat
praktiska erfarenheter av parametriska verktyg, eller behandlat nyckelorden pé bade
ett oversiktligt och fordjupat plan ur bade samtida och historiska perspektiv inom
olika discipliner. Kéllor som uteslutits under granskning har bland annat behandlat
parametrisk design i relation till enbart arkitektur och byggnadsutformning snarare
an landskapsarkitektur och stadsplanering.

Vid dverviaganden kring anvéndande av killor har forfattarens kompetens inom
dmnet, potentiell tendens och intentioner tagits i hdansyn. I litteraturen diskuteras
Michael Shueys typologier av smitvédgar och eftersom att Shuey dr en masterstudent
gér det att reflektera kring trovdrdigheten i1 hans typologier. Hans indelningar av
typologier utgér fran tidigare litteratur, men det bor tas i hiansyn att det 4r hans egna
tolkningar av litteraturen.
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Kvalitativ metod

De kuvalitativa studierna skapades genom semi strukturerade intervjuer av
landskapsarkitekter som arbetar med parametrisk design som verktyg. Intervjuerna
utgick frén bestdimda frigor for att sedan leda till fria samtal med spontana
foljdfragor (Hallin & Helin, 2018). Intervjupersonerna var tva yrkesverksamma
landskapsarkitekter i olika linder som anvédnder parametrisk design som verktyg i
sitt arbete.

Genom intervjuerna undersoktes det hur stor arbetsinsats som krdvs av en
landskapsarkitekt att ldra sig att anvinda parametrisk design och om det &r
nddvindigt for en landskapsarkitekt att besitta den kunskapen. En inspelning
dokumenterade intervjuerna som didrefter transkriberades med hjilp av
transkriberingsverktyget otter.ai dér ljudfilen lyssnades igenom och texten
kontrollerades. Intervjuerna utférdes pa engelska och Oversattes sedan till svenska
och integrerades i en textanalys genom koppling och jimforelse till litteraturstudier.
Det utfordes en jamforelse och diskussion mellan erfarenheter for
landskapsarkitekter i Sverige, i andra lander och de erfarenheter som presenteras i
litteraturstudien.

Analysmetoden som anvindes var en narrativ textanalys som beskriver
intervjupersonernas erfarenheter och upplevelser av parametrisk design. En narrativ
analys har som syfte att dterberdtta intervjupersonens historier och ge deras
perspektiv av ett amne och strukturer (Kvale & Brinkmann, 2014).

Nicholas Gulick

Det globala konsultforetaget WSP arbetar med stadsbyggnad och intervjun
genomfors med landskapsarkitekten Nicholas Gulick i Stockholm som aktivt
arbetar med att integrera anvdndandet av parametrisk design mer i
landskapsarkitektens yrkesroll. Platsen for intervjun var via Microsoft Teams den
23/2- 2022 och intervjuldngden var 90 minuter.

Adam Mekies

Landskapsarkitekten och forfattaren Adam Mekies jobbar pd Sherwood Design
Engineers i New York och har skrivit boken Codify. Han kommer att intervjuas
eftersom han arbetar med parametrisk design och har skrivit en bok om parametrisk
design. Platsen for intervjun var via Zoom den 1/3- 2022 och intervjuldngden var
60 minuter.
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2. Litteraturbakgrund smitvagar

2.1. Smitvagens uppkomst och definition

Enligt antropologen Tim Ingold (2007) skapar ménniskor spar oavsett vart de gér
och oavsett vad de gor. Uppkomsten av de fysiska linjerna pd marken, eller de
gestikulerade linjerna som skapas 1 luften nir méinniskor pratar, innefattas alla av
samma gemensamma nidmnare, dess vardagsliv. Catherine Dee definierar “desire
lines” eller smitvdgar som spér i marken som indikerar pd upprepad anvéndning.
Hon skriver att om en belagd yta har anlagts men inte erbjuder den snabbaste rutten,
kommer smitvégar att trdda fram (Dee, 2001). Termen desire paths ror de vigar dir
ménniskor promenerar, cyklar eller ror sig och dr en tydlig indikator for hur en
designad och forbestdmd miljo faktiskt anvinds, samtidigt som den upplyser om de
foredragna sétten att interagera och rora sig pa inom ett omrade (Lidwell, Holden
& Butler, 2010).

Sociologen Laura Nichols (2014) beskriver att smitvigar formas av individer eller
sma grupper som forsoker att mota sina behov, och inte nédvindigtvis med tanke
eller intention att skapa en forindring. Over tid kan det upptickas att mdnstret
upprepats av olika ménniskor, och kan med tid reflektera ett kollektivt intresse
bland de ménniskor som ror sig pa platsen. Hon menar att smitvagar ér ett fenomen
som uppstar ndr ménniskor interagerar med formella strukturer som inte fungerar
for dem. Hon forklarar att smitvigen som fenomen forekommer i flera discipliner
och att det ur ett sociologiskt perspektiv kan berika en designprocess genom att
betrakta smitvdgar som en reflektion av sociala strukturer i landskapet och lagga
vikt 1 sparens inverkan. Hon betonar att det finns utrymme for landskapsarkitekten
att ldra av och skapa ett samspel mellan de formella strukturerna och behoven
(Nichols, 2014).

Den danske arkitekten Jan Gehl (2003) forklarar att smitvigen skapas nédr
ménniskor véljer att folja sin intuition under promenaden och inte liter sin
géngrytm storas. Han menar att ménniskor generellt tenderar att vélja den kortaste
rutten nér de ska rora sig mellan tva platser och forklarar ett monster ddr manniskor
ofta styrs rakt mot det hall de dr pd vdg nér de har sitt mél i sikte och dérfor foredrar
genvdgar och som leder de direkt till mélet. Gehl menar att promenaden i sig kan
vara en utmanande fysisk aktivitet for ménniskor, sirskilt for barn eller dldre, vilket
satter begrdnsningar for hur ldnga distanser de viljer att rora sig mellan.
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Figur 1: Exempel pa en smitvig dér ménniskor valt smitvigen i stillet for att fordndra sin gdngrytm

och riktning genom att vilja trapporna (Forfattaren, 2022).

De forutsittningar som finns ldngs végen paverkar valet av rutt, exempelvis
tillgingligheten kring de topografiska forhallanden som rdder pa platsen.
Hojdskillnader som backar eller trappor pa eller intill gangvédgar problematiseras
eftersom att de krdver mer anstrangning och fordndrar fotgingarens rytm under
promenaden. Detta menar Gehl resulterar i att ménniskor forsoker att kringga eller
undvika hdjdskillnaden genom att sdka sig en ny rutt som en smitvdg som gar runt
hojdskillnaden eller slingrar sig. Han beskriver att ménniskor hellre viljer att ta en
kortare omvig eller en mer riskfylld rutt 4n att exempelvis vilja en uppforsbacke,
darfor understryker Gehl vikten av att planera gangar noggrant (Gehl, 2003).

Marianne Holgersson (2013) menar att smitvigen kan skapas av en vilja att
annektera en plats. Hon motiverar att smitvigen uppstitt som en konsekvens av
fordndrade mélpunkter och menar att om méanniskor inte langre har ett behov att ga
till en knutpunkt for att den flyttats till en annan plats, véljer fotgéngare i stéllet att
rora sig annorlunda och pé sé sitt kan smitvégar uppstd. Om en formell gangvig ar
utformad for att leda fran punkt A till punkt B, men punkt B flyttas ndgra meter,
kommer fotgéingaren att rora sig mot sin nya mélpunkt och inte via den formella
gangvégen.
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Doktoranderna Naomi Smith och Peter Walters (2017) lyfter samspelet mellan
formella gangvdgar och smitvdgar samt hur deras roll i landskapet kan vara
tempordr och oforutséigbar. Smitvigar dr enligt deras mening socialt konstruerade
och talar om det samtida samhéllets rorelsemonster och om platsens historia. De
beskriver att smitvdgar uppstar i ett dgonblick av klarhet i stadens vardagliga liv
och skildrar smitvigar som forsiktiga monster som uppstar av nya tolkningar och
ny positionering i staden som genom promenad malar nya relationer mellan platser.
De betonar att landskapsarkitekten upplever staden som ett koncept, medan
fotgingaren upplever staden som en del av sitt vardagsliv, som en potentiell orsak
till obalansen mellan det planerade anvindandet och det faktiska anvéndandet.
Smitvigar tyder pa faktumet att trots landskapsarkitekters forsok att kontrollera
platser och rorelse, kommer méinniskor forsoka att skriva om de rumsliga reglerna
for att passa deras behov.

Forfattarna menar att det genom ett utforskande av smitvigar finns mdjligheter att
planera om staden for att bli mer anpassad till ménniskans anvdndning av den. De
betonar virdet i att planera utifrdn fotgingarens perspektiv och beskriver
smitvdgarna som en konsekvens av planering ur planperspektiv (Smith och Walters,
2017). De understryker att om landskapsarkitekter redan i designprocessen
utformar gingvigar utifrdn ménniskors preferenser, minskar uppkomsten av
smitvagar och fotgéngare slipper att sjidlva utforma nya vigar.

Smitvigar beskrivs ur olika perspektiv inom olika discipliner, vilket ger en
fordjupad forstielse av deras uppkomst. En gemensam ndmnare mellan dessa
discipliner dr &sikten att smitvigar belyser en problematik och brister inom
designprocessen av vdgar. Smitvdgar tyder pd att minniskan pd négot vis ar
oforutsidgbar, men samtidigt létt att ldsa genom spéren 1 marken. Detta lyfter upp
vérdet i att planera véigar for médnniskor, utifrdn deras preferens och med hénsyn till
deras vardagsliv.

Med en foOrstaelse for promenaden ur en fotgidngares perspektiv gir det att
undersdka om de forutsittningar som péaverkar valet av rutt gér att integrera redan
1 designprocessen av gingvigar, for att pa sa sitt uppticka smitvidgarna redan i
designprocessen och undvika att de uppstér i framtiden.

2.2. Smitvagarnas typologier

Vid The University of Texas presenterar Michael Shuey (2021) i sitt masterarbete
ett system utifran tidigare litteratur genom som delar in smitvégar i olika kategorier
utifran dess olika syften och olika sétt som de uppkommit genom. Begreppen ér
tolkade och Oversatta fran originaltexten pd engelska till svenska. Han delar
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huvudsakligen in smitvigar som effektiva’, utforskande’ och nodvindiga °, med
underkategorier. Dessa typologier &r relevanta att berdra eftersom att de hjélper till
med fOrstaelsen av smitvigarnas uppkomst och belyser deras variation vilket kan
vara nyttigt ur ett forebyggande syfte och vid designprocesser av nya gdngvigar.

De effektiva smitvigarna hjdlper fotgéingare att rora sig frdn punkt A till punkt B pa
sé kort tid som mojligt. Denna typ av smitvigar forekommer vanligen i omraden

dér det ror sig mycket fotgdngare, exempelvis i stider och campusomriden.

Figur 2: Effektiv- kantskdrande smitvig som skédr igenom den réita gdngvégen for att effektivisera

promenaden (Forfattaren, 2022).

De effektiva- kantskirande® smitvigarna dr bland de mest forekommande och
uppstér for att effektivisera fotgdngarens promenad vid vidgkorsningar med réta
vinklar. Dessa smitvigar forekommer framst vid korsningar med rét vinkel intill
grisytor, smala gdngvagar och vid brist pa grans mellan gangvig och grasmatta. De
kan fungera som ingéng till smitvédgar och har ofta en osynlig destination.

! »Efficiency” desire paths dversatt till effektiva smitvigar

2 ”Discovery” desire paths dversatt till utforskande smitvigar

3 ”Necessity” desire paths dversatt till nédvindiga smitvigar

4 “Efficiency - Corner Cutting” desire paths dversatt till effektiva - kantskéirande smitvigar
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Figur 3: Effektiv- riktningsorienterad smitvég (Forfattaren, 2022).

De effektiva- rikiningsorienterade’ smitvigarna hor till de mest vanliga
smitvigarna och uppstér intill de gangvégar och grasytor som drastiskt avviker och
byter riktning bort fran gangvagens huvudsakliga riktning. Dessa smitvéigar uppstar
nér fotgiingare véljer att folja sin egen gngrytm och riktning i stéllet for att vilja
gangvigen. Ibland uppstir de riktningsorienterade smitvigarna nir gamla trad
prioriteras 1 stillet for att effektivisera fotgéngarens promenadupplevelse da
gangvigen tvingas utformas mindre effektivt.

3 »Efficiency - Direction Alignment” desire paths dversatt till effektiva - riktningsorienterade smitviigar
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Figur 4: Effektiv- fotgédngarnod smitvig med flera smitvigar at olika riktningar inom omréadet runt
tradet (Forfattaren, 2022).

Ytterligare en smitvdg &r de som Shuey viljer att kalla for de effektiva-
fotgdngarnoder® vilket ér ett omrade som innehaller ett flertal smitvigar i en och
samma plats. Aven dessa smitvigar dr skapade for att effektivisera fotgéingarens
promenad och kan tillhoéra bade de riktningsorienterade och de kantskdrande
effektiva smitvigarna. Fotgdngarnoder kan finnas vid exempelvis Overgingstillen,
sittplatser eller vid byggnadsentréer. De uppstér vanligen vid smala gingvéagar med
rita vinklar dir smitvégen uppstar rakt igenom de réta vinklarna, dessa kan ibland
forsoka byggas bort med hjilp av grindar for att skydda graset som smitvigen gér
igenom.

¢ “Efficiency — Pedestrian Node” desire paths dversatt till effektiva- fotgingarnoder
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Figur 5: En utforskande- rekreationsriktad smitvdg som leder till en discgolfkorg (Forfattaren,
2022).

Shuey beskriver de utforskande- rekreationsriktade’  smitvigarna som de
smitvigar som fotgdngare viljer nér de ror sig utifran nyfikenhet snarare én att réra
sig utifrdn effektivitet. De utgdr fran de formella vagarna och leder ofta ut till
hemliga platser eller utsikter.

Den tredje kategorin av smitvégar kallar Shuey for nodvindiga smitvigar, dessa
smitvdgar dr utformade for att skapa forbindelser for fotgédngare pa de platser dér
det inte finns gingvigar. De nodvdindiga smitvigarna dr generellt mer farliga
eftersom att de kan forekomma nira fordonstrafik och ddrmed vara en sékerhetsrisk
att vélja.

7 Discovery — Recreation Destination” desire path dversatt till utforskande- rekreationsriktade smitvigar
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Figur 6: Nodvéndiga- glomda rummen smitvéig som leder fran en formell gangvag upp till sjukhusets

parkeringsplats dér det saknas nddvéndig forbindelse (Forfattaren, 2022).

De nédvindiga - glomda rummen® forekommer i alla landskapstyper som saknar
formella gangvégar som bade 6ppna ytor och gatulandskap. Shuey menar att dessa
platser vanligtvis saknar formell infrastruktur for att de ligger mellan tva
angransande tomter eller for att de &r outvecklad mark med endast grasmatta. Oftast
ar dessa smitvagar kortare i lingd och leder till en identifierbar destination som en
knutpunkt eller ett objekt i landskapet, men ibland &r de bara nédvindiga for att
hjilpa fotgéngare att ta sig igenom ett omride. Forekomsten av dessa smitvdgar
intill bilvdgar kan vara sirskilt farligt for fotgangare (Shuey, 2021).

8 ”Necessity — Forgotten Spaces” desire paths 6versatt till nédvindiga - glomda rummen smitvigar
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Figur 7: En nédvéndig- urban forbindelse smitvig som forbinder en gangvig med en parkering som

saknar gangvég (Forfattaren, 2022).

De nédvindiga - urbana forbindelserna® dr smitvigar som endast forekommer intill
gatulandskap och dr ofta ldngre 4n de andra smitvédgarna. Dessa vagar finns dér det
inte finns en formell gangvig, och forekommer ofta intill parkeringsplatser som
angransar till gatukanter ddr gdngvégar nedprioriterats. Dessa smitvégar ar farliga
for fotgéngare pa grund av deras nédrhet till fordonstrafik, brist pa belysning och
andra allménna sdkerhetsfaciliteter (Shuey, 2021).

® ”Necessity — Urban Connections” dversatt till nédvindiga - urbana forbindelserna
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2.3. Smitvagarnas fordelar respektive nackdelar

Fordelar
e De kan ge de snabbaste och mest effektiva vigen till en plats
e De ér skapade utifran fotgéingarens preferens
e De ér uppdaterade védgar som visar hur rorelsen ser ut pa en plats i dag
e De informerar om rérelsemonster

Nackdelar

e De kan vara intill bilvdgar och utgora en sékerhetsrisk

e De néter upp i grés vilket kan betraktas som en skonhetsbrist och
innebéra kostnader for reparation

e De ér inte framkomliga eller tillgéngliga for ménniskor med rullator,
barnvagnar eller rullstol
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3. Litteraturbakgrund parametrisk design

3.1. Begreppet parametrisk design och dess
moijligheter

Parametrisk design har varit en del av designprocesser under en lang tid och har
arbetats med i bade analoga och digitala system under senare ar. Genom analyser
har det pavisats att arkitekten Antoni Gaudi pd 1800-talet anvinde sig av
parametrisk design i skapandet av Sagrada Familia. Arkitekten Luigi Moretti
konstruerade begreppet ”Architettura Parametrica” i Italien under 1940 vid sitt
analoga utforskande kring forhallandet mellan arkitektur och parametriska
algoritmer (Frazer, 2016). Christopher Alexander (1964) beskrev senare
programvaror som ett verktyg for formgivaren att komplettera sina reflektiva och
kreativa egenskaper likt ménniskans bruk av maskiner under industrialismen som
kompletterade deras fysiska kompetens.

Doktoranden Roland Hudson (2010) beskriver sin definition av parametrisk design
som ett forhdllande mellan komponenter som styrs av parametrar dér redigering av
parametrarna kan generera varierade 16sningar. Han beskriver att parametrarna kan
besta av kriterier som skapar olika utféranden i form av modeller, med olika
kombinationer utifrdn behov, krav, eller estetiska preferenser. Hudson menar att det
genom parametriska modeller finns mojligheter att 16sa problematik inom
arkitekturen eftersom att de erbjuder ett utforskande av ett flertal potentiella
16sningar.

Arkitekten och professorn Robert Woodbury (2010) lyfter en fordel med
parametrisk design som skiljer sig frdn analogt arbete i designprocesssen.
Woodbury beskriver att genom ett system med sammanlénkade parametrar, ansluts
alla komponenter som en design innehéller, vilket mojliggdr att fordndringar i
parametrarna kan redigera hela modellen. Under designprocessen kan arkitekten
redigera en design genom att dndra liankarna mellan komponenterna som da
fordndras tillsammans. Genom att exempelvis hdja eller sdnka ett virde pd en
parameter, kan olika alternativ genereras och mojliggéra en utforskning av
kombinationer mellan komponenterna.

Wallis och Rahmann (2016) beskriver att det finns fOrestdllningar om att
teknologiska verktyg separerar formgivaren fran verkligheten, och menar att det
finns dsikter om att de mest vérdefulla insikterna i en designprocess uppstér via
handskissande och relationen mellan handen och hjirnan. Kritik kring parametrisk
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design handlar ofta om relationen mellan ménniskan och teknologin, dér ett vanligt
missforstand dr att designen skapas av mjukvaran snarare dn av
landskapsarkitekten. Parametrisk design kan betraktas som en fara mot
landskapsarkitektens profession och intuitiva formaga vilket Wallis och Rahmann
(2016) betonar som ett missforstand eftersom att landskapsarkitekten styr och
reglerar vad datorn ska utforma for design utifran sjilvvalda parametrar, likt en
programmerare. Forfattarna menar att det dr landskapsarkitektens intellektuella
kunskaper och tolkning som avgor hur en utformning kan genereras och ta form,
och lyfter att de val och faktorer som landskapsarkitekten viljer att involvera i en
utformning kommer att utgd ifrdn méinniskans estetiska och rumsliga preferenser
(Wallis & Rahmann, 2016). Ytterligare en existerande kritik och problematik ror
sig kring att arkitektens kreativitet och intuition i skapandet frantas vid anvdndning
av parametriska verktyg, vilket forfattarna understryker grundar sig i en bristfillig
formaga att reflektera och arbeta med parametrar (Jabi. et al, 2017).

Schumacher (2009) lyfter stilen “Parametricism” som en eftergangare till
modernism som uppkommit av den design som skapas med parametriska verktyg
och algoritmer. Han beskriver stilen som en samtida avant- gard arkitektur vars
estetik handlar om elegans, organiska former och en kénsla av somlos design.
Wallis och Rahmann (2016) beskriver kritik som riktats mot stilen som att allt som
byggts tenderar att se likadant ut oavsett hur mycket olika variationer som kan
genereras, vilket de menar kan vara en anledning till att landskapsarkitekter inte vill
anvinda parametrisk design. De beskriver att det finns &sikter om att skapandet och
utforandet separeras vid anvdndandet av verktygen och att det dérfor uppstér en
forvirring kring vilket ansvar som landskapsarkitekten har 6ver modellen som den
skapat i projekt.

David Fletcher (2018) menar att Grasshopper och de framvéxande verktygen inom
parametrisk design gor det mojligt att utveckla ett stort urval av mdjligheter utdver
det som handskissande kan skapa. Han beskriver hur arbetet i en mjukvara kan leda
till ovéntade forslag och mojliggora odndligt ménga I6sningar, som kanske aldrig
tidigare har utformats. Nya utforskanden kan uppsté av en slump eller misstag och
leda landskapsarkitekten till nya 16sningar. Fletcher understryker vikten av den
ménskliga faktorn i designprocessen genom:

“Memory, experience, emotion, and humor are not yet parameters that can be input
into a parametric definition”

(Fletcher, 2018 s. 76).
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Han betonar att det 4n &r landskapsarkitekten och det manskliga intellektets uppgift
att bestimma vilken data att utarbeta, och att god design uppstar genom att utmana
regler och konventioner och att finna Idsningar ur begriansningar (Fletcher, 2018).

Vid parametriskt modellerande i designprocesser anviands olika mjukvaror, de som
vanligen anvénds vid utformning av gangvégar och for att undersdka potentiella
végar dr Rhinoceros tillsammans med tilligget Grasshopper. Inom Rhinoceros och
Grasshopper gér det att arbeta med bland annat attraktionspunkter och
agentbaserade metoder som interagerar pa olika sétt.

3.1.1. Viktiga begrepp
Skript

I ett arkitektoniskt sammanhang innebér ett skript en kod till eller ett kommando i
ett datorprogram som ger instruktioner som definierar en form eller ett utforande
(Nembrini et. al, 2014). I mjukvaran Rhinoceros och tilligget Grasshopper styr den
som programmerar olika typer av verktyg som genererar utformningen, parametrar
innehaller data, komponenter och geometrier agerar utifrdn data och utgangar
utvisar resultat (Meier, 2012). Skriptet i Grasshopper fungerar genom att
sammankoppla utgéngar péd vissa komponenter med ingdngar pa andra
komponenter (Pedersen, 2020). Komponenterna liknar rutor och kodandet skapas
genom att grafiskt programmera en konstruktion av rutor med olika egenskaper.
Genom att dra pilar mellan rutorna bildas varierade alternativ utifran de vérden som
matas in som variabler och kriterier (Ervin, 2018). En ingdende komponent i en
modell kan vara topografi, samt punkt A och punkt B pd ett dnskat strdk. En
utgdende komponent kan vara ett strék i sig, som anpassat sin form och storlek
utifran de topografiska forhallandena fran de ingdende komponenterna de kriterier
som avgor sluttningsgrad och maximal ldngd pa strdket (Dorato och Lobosco,
2016).

Attraktionspunkter

Attraktionspunkter eller “attractor points” dr en funktion i Grasshopper som tilliter
valda punkter att antingen attrahera eller repellera objekt (Andersson, 2009).
Punkterna kan anvéndas med olika syften i modeller och fungera som magnetiska
eller franstotande vektorer beroende pd vilken kraft de forses med. Inom
landskapsarkitekturen gar dessa att anvinda for att styra och forma riktningen och
utformningen av ett strak. De kan ocksd anvidndas som punkt A och punkt B i en
modell, for att generera en vig mellan dem (Fletcher, 2018).
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Agentbaserad metod

Den agentbaserade metoden eller “agents” innebdr att objekt kan programmeras
med ett beteende, en strdvan eller en synvinkel som den samspelar utifran och
relaterar till andra objekt. Tanken med en agent &r att den kan representera eller
imitera en méinniskas rorelsemdnster. Agenterna placeras i en simulerad 3D- modell
eller miljo och beroende pa agenternas programmerade beteende interagerar de med
varandra och med landskapet vilket kan ldmna spér eller resultat utifran hur de
samspelar och uppfor sig. Resultatet kan sedan analyseras for att identifiera méjliga
monster av beteende, prefererade strék och andra karaktirer i den simulerade 3D-
miljon. Med hjdlp av detta gar det att utforska underliggande och komplexa monster
och strukturer i landskapet (Ervin, 2018).
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4. Tillampning av parametrisk design for att
forutse smitvagar

Shuey (2021) beskriver att parametrisk design och andra mjukvaror har potential
att hantera smitvigarnas forekomst och placering i forvég, vilket han tror kan skapa
genomténkt design och goda framtida forbindelser for fotgéngare. Detta avsnitt
kommer att presentera exempelprojekt dir parametrisk design utforskats och
tillimpats 1 utformning av gingvigar vilket kan bilda uppfattningar om de
mojligheter som parametrisk design erbjuder for landskapsarkitekten. Parametrisk
design anvinds dels som en analysmetod och som gestaltningsmetod, och i flera
fall som bade och. De exempel som presenteras dr bade verkliga och fardigstdllda
gangvigar som skapats med hjilp av parametrisk design, samt personer som
undersokt de mojligheter och verktyg som finns for att potentiellt forutse smitvigar
1 designprocessen av gangvagar.

4.1. Exempelprojekt

Fletcher studio

Figur 8: Fardigstélld park (Fletcher Studio, 2017).

Huruvida smitvédgar och parametrisk design gér att kombinera presenterar David
Fletcher (2018) vars kontor Fletcher Studio gjorde en ombyggnad av South Park i
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San Francisco, med hjélp av parametrisk design. Han beskriver att designprocessen
utférdes genom en blandning av analoga och digitala verktyg och att den initiala
gestaltningen av parken utvecklades genom analoga verktyg som de darefter
replikerade och utvecklade med hjilp av mjukvaran Rhinoceros och det
parametriska tilldgget Grasshopper. Fletcher beskriver att de med hjélp av en
parametrisk algoritm kodat samman ménsklig och rumslig logik med den
teknologiska och arkitektoniska utformningen.

BOUNDARY ATTRACTORS AND TREE
PROTECTION SITE CONDITIONS

Figur 9: Parkens forutséttningar och de faktorer som involverades i utformningen (Fletcher Studio,
2017).

Analoga analyser av exempelvis cirkulationsmonster utfordes pd projektplatsen sa
vdl som trddinventeringar och platsinventering. Analyserna utférdes vid olika
tidpunkter under olika dagar for att identifiera de befintliga entréerna, funktionerna
och de smitvdgarna som fanns pa platsen. I en modell kartlades dessa inventerade
punkter som rorliga vektorer i form av attraktionspunkter som kopplades till ett
centralt strdk som vidgades ut mot attraktionspunkterna. Komponenterna
programmerades till att bilda varierande kombinationer och ldsningar for ett
gingstrdk med hénsyn till olika forutsdttningar som rumsliga och topografiska
forhallanden. Olika attraktionspunkter placerades i modellen for att motsvara
knutpunkterna och sedan tilldelades varje attraktionspunkt en kraft pa en skala fran
1-10 dér 10 attraherade linjen starkast. De cirkulationsmonster eller funktioner som
hade storst betydelse eller relevans utifrdn parkens sammanhang, prioriterades med
olika kraft for att vidga géngvigen.
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SITE ATTRACTORS SEARCH HEIRARCHY

Figur 10: Justerad gangvég utifran attraktionspunkternas varierande kraft (Fletcher Studio, 2017).

En entré i mitten av parken tilldelades 5 i1 kraft medan en entré i ett horn eller i en
korsning var en 10 i skalan. Genom att ansluta dessa attraktionspunkterna till det
raka striket, vidgades och anpassades straket till punkterna samtidigt som den
bildade korsande végar fran kortsidorna fran entréerna. Genom denna vidgning av
straket bildades det bade stora och sma torgytor vid knutpunkterna och dven
spontana platser. Fletcher beskriver att de primédra dominanta attraktionspunkterna
och faktorerna av utformningen styrdes av en hierarki baserat pé
cirkulationsmonster, atkomstpunkter, sociala noder och befintliga trdd och
strukturer att behélla. Denna kombination av metoder bildade en sammanhédngande
modulering 1 strakets horisontella och vertikala sidor som anpassade sig efter de
platsspecifika och rumsliga onskemdlen. Vidare beskriver Fletcher hans tro pa
konceptets potential och att gér att applicera dven pd storre omraden och system én
i en park, som vid urbana vattenstrak, dppna torg och végar (Fletcher, 2018).

Joseph Claghorn

Ytterligare en undersokning kring den parametriska designens formaga att foresla
potentiella vigar gjordes av doktoranden Joseph Claghorn (2018) vid Leibnitz
University Hannover, som anvidnde en agentbaserad metod for att analysera
topografin pé en plats for att undersoka potentiella rorelsevigar som inte tilldts
overskrida en maximal lutning. Den agentbaserade modellen bestér av tva element,
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agenterna sjidlva som innehéller ett flertal bestimda attribut och beteenden, och
sjdlva modellen som utgdér en miljé som agenterna interagerar med.

Figur 11: Agenten som véljer riktning (Claghorn, 2018).

Metoden anvindes genom modellering av en tredimensionell topografisk yta i
mjukvaran Rhinoceros, dir agenterna interagerade med sin miljo baserat pa de
regler som definierats med hjilp av Grasshopper. I borjan av simuleringsprocessen
bestimdes ett antal agenter i terrdngen slumpmissigt ut som skulle skapa
prefererade strdk. Agenterna bestdr av rorliga komponenter som styrs av tre
parametrar, den fOrsta parametern dr en cylinder med en radie som &r lika stor som
stegstorleken, som bestimmer den maximala tilldtna rorelsen i1 vertikal och
horisontell riktning som agenten far rora sig. Den andra parametern bestimmer de
potentiella riktningar som agenten kommer att tillitas rora sig fran dess
utgéngspunkt. Den tredje parametern representerar den stegstorlek eller det avstand
som agenten fardas med vid varje upprepning av rundan och dédrefter prioriterar
simulationen den riktning som det foregdende steget gick mot. De potentiella
végarna genereras genom Yytterligare framsteg och upprepning mellan agenterna
som tillslut skapar spar och potentiella rérelsemonster pa omradet.
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Figur 12: Agenternas relation till varandra (Claghorn, 2018).

Denna metod funkar for att forutse foredragna rorelsemonster och riktningar utifran
platsens topografiska forhallanden, och en fordel med den agentbaserade modellen
ar att den kan forbestdmma att utformningen av vigarna ska uppfylla de regler kring
tillginglighetskrav som géller. Claghorn menar att modellen inte gestaltar de
potentiella rorelsestrdken utan att de endast visar pd mojligheter, och att det dr upp
till landskapsarkitekten att integrera forstdelsen i ett projekt och kontrollera
agenternas vilja (Claghorn, 2018).

31



Figur 13: De strak som bildats utifrdn de steg som varje agent tagit (Claghorn, 2018).

Elena Dorato och Gianni Lobosco

Den agentbaserade metoden och skriptet som Claghorn presenterar aterkommer 1
Elena Dorato och Gianni Loboscos undersokning fran University of Ferrara i Italien
dédr de undersoker de mdjligheter som parametrisk design erbjuder for att forutse
smitvdgar. De identifierar de resurser som idag finns tillgédngliga, och betonar de
vérden som parametrisk design erbjuder som verktyg eftersom att de i tar i hansyn
platsens topografiska och platsspecifika forhdllanden och blandar in dessa
egenskaper med ménniskors potentiella preferenser och behov nir de ror sig i
landskapet. Med inspiration av Claghorn applicerade Dorato och Lobosco
parametrisk design i en modell for att forutse smitvigar och skapade med hjélp av
ett skript som inkluderade faktorer som var direkt kopplade till tillgénglighet och
géngbarhet. De valde att undersoka sluttningar och distanser frdn punkt A till B,
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vilka dr nagra av de mest avgdrande parametrarna nir en fotgéngare véljer en vig
fore en annan. Det skapades sju alternativa strdk mellan punkterna som
presenterade olika végar, dir den mest tillgéngliga och snabbaste vigen blev ett
strak som inte dversteg en sluttning pa 5% pé en stracka om 20 meter (Dorato &
Lobosco, 2017).
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Final Destination (B)

Figur 14: Skript med komponenter som genererar den snabbaste och mest effektiva vigen utifran
komponenter (Dorato & Lobosco, 2017).

Christine Pedersen

I landskapsarkitekten Christine Pedersens (2020) masteruppsats vid University of
Guelph i Canada testar hon att anvinda parametrisk design for att generera den
snabbaste och mest effektiva rutten pa ett torg, med hjélp av platsens befintliga
smitvdgar. Hennes undersokning avser att pavisa méangsidigheten av parametrisk
design och dess formaga att bestimma de kortaste och mest effektiva rutterna.
Processen borjade med att Pedersen utvecklade en forstaelse for de rumsliga
sammanhangen som fanns pé torget, och undersokte hur ménniskor samspelade
med varandra och med objekten pé platsen. Didrefter identifierades
samlingspunkter eller forhallanden pa torget som gjordes till attraktionspunkter.

Pedersen anvinde sig av ett voronoi diagram som &r en diagrammatisk metod som
kan dela in torget i assymetriska rutor som omsluter varje attraktionspunkt. Rutorna

representerar objekten eller grinser, en ruta kan exempelvis representera ett
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tradbestand och en annan ruta kan representera planteringar eller vattenytor. De
mellanrum som uppstir mellan rutorna &r den yta som kan utgora en potentiell
gangvig pa torget. Med hjélp av voronoi diagrammets flexibilitet gar det att skapa
olika scenarion som undersoker olika saker pa torget.
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Figur 15: Illustration av Voronoi diagram for att generera den kortaste och mest effektiva rutten fran
punkt A till punkt B (Pedersen, 2020).

Pedersen utgér frén de befintliga smitvigarna pé torget och namnger bdrjan och
slutet av dem som punkt A och punkt B. Genom att vilja ut tva attraktionspunkter
pa torget som punkt A och punkt B, gir det att genom rutornas konturer och
mellanrummen att generera och utldsa den snabbaste mojliga rutten utifrdn de
forhallanden som rader pa platsen. Landskapsarkitekten kan vilja ut vilka tva
attraktionspunkter som dnskas att generera en rutt utifran och dédrmed fa fram olika
rutter beroende pa vart punkt A och punkt B 6nskas att utga fran (Pedersen, 2020).
Genom att arbeta med ett voronoi mdnster for att generera de rutter som viljs, kan
landskapsarkitekten skapa rutter som undviker hinder pd platsen samtidigt som
Pedersen med monstret skapar den mest optimala rutten.
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Daniel Meier

I sin masteruppsats undersoker Daniel Meier (2012) vid The Ohio University de
mdjligheter som parametrisk design erbjuder vid utformning av vigar intill urbana
vattenkanter och applicerar kriterier kring hélsa, sdkerhetregler och vélfard i
utformningen av vattenstrdket. Han gjorde en platsintventering och identifierade
befintliga knutpunkter, korsningar, topografiska skillnader och utsikter. Han
dokumenterade dven platser att repellera sa som jarnvégsspér, hogtrafikerade végar
samt skogsomréden for att bevara dessa. I Rhinoceros och Grasshopper placerade
Meier attraktionspunkter och repellerande punkter pd de identifierade punkterna
vilket skapade ldnkar mellan dem som sedan kategoriserades utifran deras kriterier
och preferenser.

Kriterier var exempelvis att gangvédgen fick ha en maximal sluttning pa 5%, en
maximal lingd pa 210 meter mellan knutpunkter och att gdngvégen minst fick vara
2,5 meter bred. En fordel som Meier lyfter med sin metod ar att det pa kort tid gick
att generera ett flertal designalternativ, samtidigt som de tog hinsyn till viktiga
kriterer. Han motiverar dven att den omedelbara visuella fOrstaelsen av
komponenternas sammankopplingar och hur de fordndrades i relation till varandra
var véldigt gynnsam och tydligt milade upp konceptet tidigt i processen. Meier
beskriver en nackdel kring skapandet av algoritmen som var tidskrdvande, och
menar att beroende pa hur omfattande och komplex algoritm som strivas att skapa
kan forlédnga processen. (Meier, 2012).
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4.2. Fordelar respektive nackdelar med parametrisk
design

Fordelar

e Det gar att integrera flera preferenser och fa dem att samspela for att
skapa den basta mojliga rutten

e Det gar att generera ett flertal alternativa rutter, som en
landskapsarkitekt kanske inte ens tinkt pd

e Det kan efterlikna fotgdngarens rorelse

e Det kan framja landskapsarkitektens kreativitet

e Effektiviserar designprocessen

e Kombinerar landskapsarkitektens kunskap med datorns intelligens

e Algoritmer gér att dteranvénda i fler projekt

e Forenklar mingd- och kostnadskalkylering

Nackdelar

e Kan betraktas som en fara for landskapsarkitektens profession

e Tidskrdvande

e Anstrdngande att ldra sig

e Kan franta landskapsarkitektens intuitiva och kreativa forméga

e En osédkerhet kring om det dr landskapsarkitekten eller datorn som
bestimmer

o Kritik kring att teknologin kan separera formgivaren fran verkligheten

e Forvirring kring ansvarstagande dver modellen i projekt

e Kritik kring att allt ser likadant ut
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5. Intervjuer och upplevelser av
parametrisk design som verktyg

Nicholas Gulick berattar

I en intervju med landskapsarkitekten Nicholas Gulick p& WSP 1 Stockholm
berdttar han om sina erfarenheter av att arbeta med parametrisk design. Som
landskapsarkitektstudent vid Iowa State University introducerades Gulick till
programvaran Rhinoceros av sin medstudent som experimenterade med verktygen.
Han beskriver att parametrisk design introducerades under hans universitetsstudier
vid ett fétal tillfdllen men att han lart sig verktygen Rhinoceros och Grasshopper pa
egen hand. Sedan tre manader tillbaka har han pa eget initiativ tillimpat verktygen
1 sitt vardagliga arbete pdA WSP och integrerat de i olika projekt for att snabba upp
och effektivisera processer.

Gulick upplever att parametrisk design inte anvidnds i1 hog grad inom
landskapsarkitektur i Sverige, vilket han vill paverka. Gulick befinner sig i tidigt
skede av att bygga upp kunskapen kring parametrisk design pé arbetsplatsen genom
att utbilda sina kollegor i verktygen for att tillimpa dem 1 fler projekt. Han skildrar
sin upplevelse av inldrningen av parametriska verktyg som en snabbt utvecklande
inldrningskurva, och menar att designprocessen efter inldrningen kan g snabbare
an annat skissande. Gulick liknar inldrningen av mjukvaruprogram som att lira sig
olika sprak, och vérderar att kunna véxla mellan dem beroende pé projekt eller
utmaning.

Gulick definierar parametrisk design som ett samspel mellan variabler eller
parametrar som tillsammans med en komponent genererar former baserat pa ett
omsesidigt beroende mellan ingdende och utgdende faktorer. Han betonar att
parametriska verktyg gér att anvénda pé olika vis, antingen genom att parametrisk
design genererar l9sningar for en design eller for att skapa en form utifran en idé
som redan forestéllts i huvudet.

De projekt som Rhinoceros och Grasshopper tillimpats inom har varit vid
utformning av en stig och terrdngtrappa intill ett berg, i ett parkprojekt, i torg,
gangbroar och for mindre detaljer didr bland annat han anvint sig av
attraktionspunkter. I borjan av projekt beskriver Gulick att tiden och budgeten
begrinsar landskapsarkitekten frdn mojligheter att skapa mer utforskande och
varierade analyser. Gulick betonar att det dr stora skillnader mellan att utfora
designprocesserna tredimensionellt i Rhinoceros med Grasshopper i stéllet for
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traditionellt tvddimensionellt utférande i CAD, och forklarar att de parametriska
verktygen effektiviserade processerna och erbjod variationer av analyser som hade
varit tidskrévande att forsoka skapa i CAD. Den médngden av iterationer som det
gér att utvinna ur sitt arbetsflode upplever Gulick som ovérderliga, men lyfter att
de inte bor ersitta skissandet.

Han menar att designprocessen vanligtvis brukar utforas i 2D och att det skapas 3D
renderingar i slutet av projekt for att kommunicera fordndringen for klienten.
Gulick berittar att kommunikationen med klienter har forenklats med hjélp av att
arbeta med 3D i projektens tidiga skeden eftersom att de tydliga visualiseringarna
bidragit till att klienten tidigt far en forstaelse av projektet vilket resulterat i storre
mdjligheter till béttre respons. Han redogdr for att det dgonblickligen gar att
redigera dnskade fordandringar i en modell genom att fordndra en algoritm, i stéllet
for att behdva gora om hela modellen som det annars hade behovts.

Gulick beskriver att landskapsarkitektur generellt ligger efter med tredimensionella
designprocesser och tror att orsaker till att parametrisk design inte tilldimpas 1 hogre
grad i Sverige kan bero p4 att landskapsarkitekter mestadels arbetar inom AutoCAD
och inte kénner ett behov av att lidra sig nya program. Han tror dven att estetiska
preferenser och traditioner kan vara en anledning och forklarar att det ofta 6nskas
mjuka kurvor och organiska former, och menar att ett mojligt missforstand infor
parametrisk design dr att det betraktas som ett verktyg som skapar kantiga linjer.
Aven en uppfattning av att det ér svérare att hantera linjer inom en dator till skillnad
fran handskissande kan skapa en barriér och hindra landskapsarkitekter fran att testa
verktygen.

Gulick forklarar att verktygen inte dr for avancerade for att ldra sig, och betonar att
inte allt inom verktygen behover inldras for att tillimpas 1 enkla processer. Vidare
tydliggor han att det inte gér att 14ra sig en mjukvara under ett visst antal timmar
och menar att engagemang och tid kravs for ordentlig inlérning. Han redogor for
att det fran borjan ar tidskrdvande att skapa en algoritm, men betonar att nédr den ar
skapad kan den generera 1000 variationer pd 10 minuter. Gulick lyfter att kontor
kan skapa algoritmer for olika dndamal och tillimpa de i olika projekt eftersom att
algoritmen gér att ateranvdnda i framtiden vid skapande av exempelvis géngvégar
pa andra platser, vilket kan intressera landskapsarkitekter som vill effektivisera sina
processer. Arbetsdagen som spenderades for att skapa algoritmen, har gett honom
mojlighet att utforska tusentals olika alternativ att presentera vid klientméten. Han
betonar dven att de parametriska verktygen underlédttar vid kostnads- och
méngdkalkylering i projekten och att de inte bara gynnar landskapsarkitekter.
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Gulick beskriver Fletcher Studios projekt i South Park som ett tydligt exempel pé
ett bra anvindande av parametrisk design och attraktionspunkter for skapande av
géngvégar och anar att behovet av parametriska verktyg finns pd kontor redan i dag,
och kommer att 0ka inom snar framtid. Nér landskapsarkitekter uppticker
verktygen som finns i dag tror han att de kommer att vilja utforska dem pé sina
kontor. Gulick tror att landskapsarkitekter kommer att vara tvungna att tillimpa
parametriska verktyg i framtiden for att vara uppdaterade och relevanta inom
branschen, och formodar att det kommer att uppsta ur en id¢ av hallbarhet och ett
behov av att designa mer effektivt.

Adam Mekies berattar

I en intervju med landskapsarkitekten och forfattaren Adam Mekies frdn Sherwood
Design Engineers i New York berittar han om sitt forsta mote med parametrisk
design i high school. Han beréttar om en nyfikenhet som uppstod nér han studerade
landskapsarkitektur och arkitektstudenterna anvinde sig av de parametriska
verktygen, som han sjélv ville ldra sig. Mekies testade sig fram med olika verktyg
och blev sirskilt fortjust i Rhinoceros som han blev bekvdm i, direfter tog han
kurser och ldrde sig Grasshopper. Mekies beskriver att tankarna att skriva boken
Codify uppkom ur en nyfikenhet kring vad parametrisk design innebir, och vad det
har for betydelse inom landskapsarkitektur och darfér kontaktade han
landskapsarkitekten Bradley Cantrell som &r medforfattare av boken. Mekies
beskriver sin syn pd digitala designprocesser som att verktyg bor anvindas fram
tills att de inte gor nytta langre, for att da exportera och dverga till ett annat verktyg
som kan utveckla processen.

Mekies menar att det finns odndligt mycket mojligheter for parametrisk design kan
tillimpas inom landskapsarkitektur och berdttar med en entusiasm om sina
erfarenheter och utsikter for parametrisk design i framtiden. Han beskriver att de
parametriska verktygen tillampas i hog grad inom landskapsarkitektur i USA och
att studenter utforskar &mnet pa universitet. Han menar att parametriska verktyg
inte bara kan anvdndas inom designprocesser av infrastruktur utan dven vid
exempelvis vixtetablering. Mekies ser stor potential i att anvdnda parametrisk
design for att forutse smitvigar i designprocessen av gangvégar och tror att det
redan i1 dag finns personer som utvecklat verktyg for detta inom Rhinoceros och
Grasshopper.

Mekies beskriver att designprocessen av nya vigar bor ta hinsyn till
omkringliggande miljoer, och att landskapsarkitekter inte behover forhalla sig till
de vanliga matten och normerna kring vad en gingvig &r. Han lyfter att det ar
viktigt att inkludera olika faktorer och tankar i designprocessen och inte bara
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effektivitet fran punkt A till B. Han menar att om en gingvig ska anpassa sig efter
omradet och funktioner behover den inte vara 2 meter bred, utan kan snarare vara
smalare pa vissa delar och bredare vid vissa delar. Han beskriver att det bor
reflekteras kring vad som hédnder lings med vdgen och att gangvégen kan vara flera
saker pd samma géang, som en del av ett torg eller ett ekosystem. Han betonar att
fler anvindningsomrdden och mdjligheter bor involveras i utformningen av
gangvégar for att skapa effektiva vagar for en storre chans att smitvégar inkluderas
redan i utformningen av nya gingvigar. Mekies betonar att landskapsarkitekter bor
soka efter de aspekter som attraherar ménniskor och bildar smitvdgar, redan i
designprocessen for att de enkelt ska kunna rora sig dit de vill och inte pd gréset.
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6. Diskussion

6.1. Smitvagar och parametrisk design

Mojligheter for att forutse smitvagar

Syftet med uppsatsen har varit att undersoka olika typer av smitvigar och undersoka
orsaker till deras uppkomst och vad de innebér i1 landskapet. Det har dven strivats
efter att undersdka begreppet parametrisk design inom landskapsarkitekturen och
hur verktygen tillimpas i Sverige och omvirlden i dag. Genom litteraturstudier,
exempelprojekt och intervjuer undersoks det vilka mojligheter som de parametriska
verktygen erbjuder for att forutse smitvigar.

Resultaten av studien visade att en smitvig en gdngvig som uppstétt av en upprepad
rorelse pad grisytor av olika anledningar och syften (Gehl, 2003; Dee, 2001;
Nichols, 2014; Holgersson, 2013). For att minska forekomsten av smitvigar bor
ménniskors preferenser prioriteras vid utformning av gangvégar vilket Nichols
(2014) beskriver att landskapsarkitekten bor strdva efter att skapa ett samspel
mellan formella strukturer och fotgéngares behov, som menar att det finns utrymme
for att ldra av smitvigarna. Aven Smith och Walters (2017) lyfter att genom
utforskning av smitvégarna kan landskapsarkitekter planera om staden for att bli
mer anpassad till minniskans anvidndning av den. Enligt Gehl (2003) ror sig
méinniskor rakt mot mélet nir de har malet i sikte, om malet exempelvis ar en
butiksentré, kan landskapsarkitekten med hjidlp av parametrisk design skapa
attraktionspunkter av entréerna i en tredimensionell modell for att utformandet av
vigen ska anpassas utifran de viktigaste entréerna.

Litteraturen beskriver att det gér och bor skapas gangvégar utifrdn ménniskors
behov som inte nddvindigtvis behdver forhélla sig till de vanliga matten pa
gangvégar. Detta virde lyfter d&ven Mekies!® som menar att géngvégar inte bor
utformas som typiska gangvégar och att landskapsarkitekter bor se sig omkring ur
fotgiingares perspektiv, for att integrera de faktorer som attraherar ménniskor i
deras rorelse. Han beskriver att likt gangvédgarna i South Park att gdngvégar inte
bor forhalla sig till normer, utan att de kan smalna av och vidga sig vid olika delar

19 Intervju med Adam Mekies den 1 mars 2022
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for att skapa torg eller ytor vid exempelvis sittbdnkar for att gdngvigarna ska
anpassa sig efter de funktioner och knutpunkter som ménniskor ror sig mot.

Fletcher (2018) visar ndgra av de mojligheter som parametrisk design erbjuder for
att forutse potentiella smitvégar under designprocessen. Genom att de inventerar
platsen och identifierar befintliga végar, smitvigar och noder och omvandlar dem
till attraktionspunkter anpassas ett rakt strak till punkterna. Denna metod integrerar
de potentiella smitvigarna redan i designprocessen eftersom att den anvinder sig
bade av de manskliga egenskaperna hos landskapsarkitekten som kodar
informationen och parametrarna, men ocksé later algoritmen utforma ett strak som
rdknar in de fOrutsdttningar som paverkar fotgidngares val av rorelse under sin
promenad.

Parametrisk design erbjuder mojligheter att forutse vart potentiella smitvégar skulle
kunna uppstd genom att de faktorer som orsakar smitvigarna involveras i
designprocessen av gangvigarna. Med hjélp av Claghorns (2018) agentbaserade
metod och Christine Pedersens (2020) metod med Voronoi diagram kan de
effektiva smitvdgarna undvikas. Metoderna kan anvéndas for att utforma de mest
effektiva och snabbaste gangvédgarna och utgér frin att kartldgga punkt A och punkt
B for att generera ett 6nskat antal rutter.

Denna studie pavisade att smitvigar finns i olika form och Shuey (2021) beskriver
att det finns effektiva, utforskande och nddvéandiga smitvagar som gér att forutses i
designprocessen med hjdlp av parametriska verktyg. Genom att identifiera
typologierna och orsakerna till de olika smitvdgarnas uppkomst gar det att anvinda
orsakerna samt fotgingarens preferenser som attraktionspunkter eller i en
agentbaserad metod for att utforska om de kan ga att forutse.

De effektiva - kantskdrande smitvigarna uppstar ndr gangvégen inte erbjuder den
snabbaste rutten frin punkt A till B, da fotgéingaren snabbare kan ta sig fram genom
att folja sin gangrytm och snea igenom gréset i stéllet for att ga runt kanterna.
Eftersom att gdngvéigen som modelleras med parametrisk design kan generera den
snabbaste vigen utifrdn punkt A till B, dr inte kantskdrande smitvéigar langre
nddvindiga, eftersom att gangvdgen i sig blir den snabbaste och mest effektiva
viagen. De effektiva- riktningsorienterade smitvigarna skapas av att manniskor
snabbt vill ta sig frdn punkt A till punkt B 4r de mer effektiva dn de formella
gangvigarna. Dessa smitvédgar kan forutses 1 designprocessen genom att placera
attraktionspunkter i knutpunkter, i riktningar med den naturliga gdngriktningen och
1 riktning mot entréer, och beroende péd vilken kraft som punkterna férses med,
avgor det om de kan forutses. De effektiva - fotgdngarnoderna gar att forutses om
det skapas attraktionspunkter pa de knutpunkter som smitvigen uppstar vid, om
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punkten tilldelas ett hogt virde och har flera anknytande gangvégar at olika
riktningar kan gangvégen bredda sig och bilda en storre yta vid knutpunkten likt
samlingspunkterna i South Park.

De utforskande smitvigarnas uppkomst kan forutses om landskapsarkitekten
modellerar likt gdngvigen som gar genom South Park. Vid utformning av en
genomgaende gdngvig i en parkmiljo kan det placeras attraktionspunkter pd objekt
som minniskor kommer att dras till, s& som bédnkar. Genom placeringen av
attraktionspunkter vid dessa objekt kan gangvégen vidga sig frdn huvudstrdket mot
binken och pé sa sitt tas forbindelsen till sittbdnken i1 berdkning vid utformning av
straket. Om bénken &r punkt A och punkt B dr en entré eller i parken, beror det péd
vad dessa noder har for kraft som attraktionspunkter och hur de har prioriterats i
skalan fran 1-10, eftersom att det dr kraften i attraktionspunkterna som péverkar
utvidgningen av gangviagen och didrmed om forbindelsen mellan punkterna
prioriteras. Beroende pa om framkomligheten till parkbinken prioriteras kan det ga
att undvika en uppkomst av smitvigar mellan dem. Eftersom att Meier (2012)
involverar utsiktsplatser som en attraktionspunkt gér det att forutse uppkomsten av
de utforskande smitvigarna som brukar uppsté utifran nyfikenhet for odefinerade
platser s som en utsiktsplats. Genom att forutse de utforskande smitvigarna kanske
dem blir tillgdngliga for fler minniskor och i samma 6gonblick blir dven platserna
mindre hemliga.

De nodvindiga- glomda ytor gér att undvika i grasytor genom att tillimpa Fletcher
Studios metod dér de placerar attraktionspunkter vid viktiga funktioner sé att
gangvégar kan leda dven rakt igenom grasytor och sammankopplas till andra
gingvigar. Genom att ha forbindelser fran olika héll i berdkning kan det smitvigar
som leder igenom grismattor forutses. De nddvindiga- urbana forbindelser
smitvdgarna gar att undvika om fotgdngares framkomlighet prioriteras intill
exempelvis parkeringsplatser, genom att skapa en formell gangvég intill bilvagen.
Genom att placera attraktionspunkter mellan en 6nskad plats och pd parkeringen
som en fotgéngare kan komma ut frn kan det undvikas att fotgdngaren tvingas gé
igenom gréset. De nddvindiga urbana forbindelser smitvégarna kan dven undvikas
genom att anvénda sig av Daniel Meiers metod dar han placerar repellerande
punkter vid bilvégar som kan skapa en buffertzon sé att gingvigen distanseras fran
bilvégar.

Programvaror som anvands
Gemensamt for all litteratur som beskriver parametrisk design for att utforma

gangvigar som beskrivits 1 uppsatsen &dr att alla anvinder sig av Rhinoceros
tillsammans Grasshopper. Fletcher studio, Pedersen och Meier anvédnder sig av
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attraktionspunkter for att vidga och pé sa sitt generera gangvégar som anpassar sig
utifran en startpunkt och en slutpunkt. De anvinder sig av attraktionspunkterna pa
olika sétt och med olika syften vilket kan berdkna olika smitvéigars potentiella
uppkomst genom faktorer som tar olika behov i1 berdkning. Placering av
repellerande punkter vid befintliga trdd skapar en skyddad yta runt trddet och
bevaras pa ett effektivt sdtt medan en attraktionspunkt kan involvera viktiga
funktioner eller objekt i utformningen.

Attraktionspunkter vid entréer och befintliga smitvigar gor att gdngvédgen kan
styras utifrdn ménniskans onskan och utfrén de ytor som fotgéngare faktiskt vill
rora sig fran, i stéllet for att gdngvégarna ska styra minniskans rorelse. Meier (2012)
anvinder sig bland annat av faktorer som statliga regelverk i utformningen av
gangstrak vilket kan generera en géngvég utifrdn lagenliga principer. Genom att
som Meier berdkna utsiktsplatser som en attraktionspunkt gar det att undvika
uppkomsten av smitvégar till utsikten, och di kan den formella gdngvigen pé en
plats 1 stillet leda till utsikten. Eftersom att smitvigarnas spéar forsvarar
framkomlighet och inte &r tillgdngligt for rullstolsbundna och dldre manniskor som
anvénder rullator, dr det fordelaktigt att skapa formella védgar vid utsiktsplatser s&
att utsikten blir tillgénglig for alla ménniskor.

De forslagen som anvénde sig av en agentbaserad metod var Claghorn och Elena
Dorato och Gianni Lobosco och med hjélp av agenter kunde de berékna for dem
topografiska forhdllandena i en gangvdg. Med denna metod togs behov och
tillginglighet 1 hénsyn vilket kan underldtta och tillgingliggéra de formella
géngvégarna for dldre médnniskor som kanske har svarare att rora sig i uppfors och
nedforsbackar. Meier anvdnde sig av attraktionspunkter i skapandet av béde
géngvigar som anpassade sig efter de topografiska forhdllandena sa vil som
knutpunkter, utsikter, och visar att det d&r mojligt att kombinera den topografiska
informationen att samspela tillsammans med exempelvis Fletcher Studios (2018)
attraktionspunkter placerade pa byggnadsentréer eller knutpunkter.

En metod som avviker fran de 6vriga metoderna ér Christine Pedersen (2021) som
inkluderar ett voronoi diagram, for att forutse potentiella smitvigar kartliggs
konkreta ytor och objekt pa torg i form av rutor, dér rutornas mellanrum kan utlisas
som potentiella vigar. Parametrisk design gor att striket anpassar sig efter rutorna
och slingrar sig runt dem for att generera den snabbaste och mest effektiva rutten
utifran objekt pa platsen. Genom metoden gar det att forutse vart smitviagar skulle
kunna uppsta, forutsatt att de potentiella smitvigarna skulle forhalla sig till de rutor
och objekt som hindrar och anpassar dem.
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I de exempel som presenteras i litteraturstudien har det experimenterats mer med
attraktionspunkter vid gestaltning av gangvagar dn med agenter. Agenter har frimst
anvints for att generera de snabbaste och mest effektiva gingvigarna pé
topografiska ytor utifran krav pa sluttning och avstand, och attraktionspunkter
framst med syfte att anpassa gdngvigen utifran krav pa funktioner och objekt som
entréer.

Inlarningstroskel

Gulick beskriver dven att tillimpningen av de parametriska verktygen innebdr en
inldrningstroskel som kriver tid och engagemang. Han menar att det forst krivs en
inldrning av programvaran och sedan tid for att ldra sig att utforma en algoritm for
ett &andamal, huruvida landskapsarkitekter prioriterar denna inlérning kan bero pé
den mojliga nyttan som de kan utvinna av anvindningen. Enligt Gulick finns det
ett flertal fordelar med att anvinda parametriska verktyg i designprocesser och
faktumet att algoritmen gér att redigera vid eventuella fordndringar och dteranvénda
i senare projekt menar han kan vara till stor nytta pa ett foretag. Aven faktumet att
att kommunikationen med klienter forenklas med hjélp av 3D-ritningar kan vara
avgorande for att landskapsarkitekter ska vilja tillimpa verktygen.

Mgjligheten att snabbt kunna generera ett flertal alternativ for en design vara till
fordel for landskapsarkitekter som vill designa utifran bestimda kriterier eller
preferenser. Anvindningen av parametriska verktyg kan bidra med mycket nytta
och effektivisering, men det &r beroende pa landskapsarkitekters behov av
verktygen som de kommer att tillimpas. Enligt litteraturen betonas det att
gangvégar bor planeras utifrdn méanniskors faktiska rorelse, och Rhinoceros och
Grasshopper kan vara goda verktyg for detta.

Beroende pé hur viktigt landskapsarkitekter anser att planering utifrdn ménniskors
behov ir, kan de anvdnda parametriska verktyg. Om de i stdllet kan integrera
kriterier och preferenser med enklare metoder kanske de viljer det alternativet
framfor allt ldra sig ett nytt verktyg. Beroende pa hur viktigt en landskapsarkitekt
tycker att det dr att forutse gdngvégar 1 designprocessen kan paverka om den vill
lara sig och tillimpa parametriska verktyg. Den mojliga dvervigningen mellan att
lara sig verktygen eller inte kan dven bero pa omfattning av projekt, i stora projekt
1 bostadsomraden eller parker kanske landskapsarkitekter kan se de parametriska
verktygen som stdrre nytta dn i mindre projekt. Aven den tid som
landskapsarkitekten inser att den kan spara med anvéndning av verktygen skulle
kunna motivera till att 14ra sig dem.

Om smitvégar dr ett s stort problem enligt landskapsarkitekter att parametriska
verktyg bor tillimpas vid utformning av géngvégar, kan frigan grunda sig i en
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overviagning mellan olika intressen och behov. Smith och Walters (2017) ndmnde
att landskapsarkitekten utformar staden som ett koncept och inte i ett vardagsliv
som fotgdngaren. En landskapsarkitekt kan samtidigt vara en fotgéngare ocksa och
ha behov och preferenser under promenader. Landskapsarkitekten stills mellan att
overvidga hur stora problem smitvigar &r i relation till hur mycket en
landskapsarkitekt behover lira sig for att anvinda verktygen i sammanhanget,
lonsamheten av att ldra sig ett nytt verktyg kanske inte dr viktigt for alla. Om
landskapsarkitekter lar sig verktygen kan de applicera verktygen i flera
sammanhang och dteranvinda.

Eftersom att det ar en Overvdgning mellan intressen dr det upp till
landskapsarkitekten att i designprocessen avgora om det dr nodvéndigt, likt
Nicholas Gulick som péa eget initiativ som involverat parametriska verktyg i sina
projekt. Nodvéndigheten av parametriska verktyg i designprocessen av gangvagar
kanske inte vdrderas, men det skulle enligt bade litteraturen och intervjuerna berika
projektet och erbjuda ett flertal alternativa l6sningar.

Behovet av parametriska verktyg

Litteraturstudien presenterar olika perspektiv pa parametrisk design som béde bra
och déliga. Beroende pd om landskapsarkitekter anser att smitvégar &dr ett stort
problem kommer de att prioritera det. Eftersom att smitvdgarna kanske inte
paverkar landskapsarkitekten lika mycket som fotgidngaren eller parkforvaltaren,
kanske de inte problematiseras. Det finns fordelar och nackdelar med smitvédgar och
beroende pa perspektiv kan de stora ménniskor olika mycket. For parkforvaltaren
kan de stora, medan det forenklar vardagen for fotgéingaren. De behov som enligt
landskapsarkitekten anser dvervéger kanske avgdr om smitvégar bor forutses med
parametriska verktyg i designprocessen. Alla smitvdgar kanske inte upplevs lika,
de effektiva kan upplevas som storande medan de utforskande smitvéigarna
uppskattas. Om parametrisk design erbjuder den bésta metoden for planering av
géngvégar dr svart att bedoma, kanske kommer andra smitvagar att uppsta oavsett.

Smitvigar innebér for-och nackdelar, samtidigt som de kan utgora sdkerhetsrisker,
eller innebidra skonhetsbrister, erbjuder de ofta de snabbaste och mest effektiva
rutterna och informerar om ménniskors rorelsemonster. Det gar att spekulera kring
om deras existens pé grasmattor dr sd illa att de inte bor finnas, eller om det &r okej
att det ser ut som det gor, forutsatt att de 1ater minniskor kan vélja sin vdg. Om de
ir s problematiska att det ska behva anvindas parametriska verktyg for att forutse
dem &r upp till landskapsarkitekten.
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Enligt litteraturen finns det mojligheter att anvinda parametrisk design i
designprocessen av gangvigar i dag vilket intervjun med Nicholas Gulick!' och
Adam Mekies bekriftar. Gulick beskriver att landskapsarkitektur och parametrisk
design inte tilldmpas 1 hog grad i Sverige, mdjligen pa grund av att estetiken inte ar
uppskattad och for att landskapsarkitekter inte kdnner ett behov av verktygen vilket
dven kan vara en anledning till att det inte fanns mycket svensk litteratur i amnet.
Gulick lyfter att verktygen forenklar kommunikation med klienter och ser
mdjligheter for hur parametriska verktyg kan integreras i hogre grad inom snar
framtid.

Av béda intervjuerna framgick det vilka mojligheter till effektivisering som finns
vilket 6verensstimmer med litteraturens exempelprojekt dir det presenterades ett
flertal mojligheter. Enligt Adam Mekies och Nicholas Gulick gér det att integrera
flera faktorer i ett skript och tillimpa i en och samma modell, for att behandla flera
kriterier eller preferenser i1 skapandet av gangvigar i1 ett omrdde vilket
overensstimmer med vad som presenteras i exempelprojekten. Gulick beskriver att
han har erfarenhet av att arbeta med attraktionspunkter och att det finns olika sétt
att arbeta med dem.

Parametrisk design kan effektivisera designprocesser och integrera preferenser for
att generera gingvigar, men det finns ocksd dasikter kring planestetiken och
parametricism kring att allt ser likadant ut vid anvdndande av verktygen och att
landskapsarkitekter stirrar sig blinda pé algoritmer. Det finns dven risker kring att
datorn genererar goda losningar for gdngvigar med avsikt pa gdngvigar, medan det
skapar en ointressant miljo ur andra perspektiv. Genom att fokusera utformningen
pa preferenser och smitvigar kanske utformningen dven blir ensidig och onaturlig.
Vissa anser att verktygen kan separera landskapsarkitekten frén verkligheten,
samtidigt som vissa tycker att verktygen kan kombinera landskapsarkitektens
kunskap med datorns intelligens.

Anvindandet av parametrisk design behover inte vara nddvindigt for att forutse
smitvagar i designprocessen av gdngvigar, om landskapsarkitekter i stillet anlagger
en grismatta och later ménniskor forma sina prefererade vagar som de dérefter kan
analysera och gora till formella gdngvégar. En potentiell nackdel med den metoden
ar att det smitvdgar inte dr lika tillgéngliga for rullstolsbundna som formella
géngvégar om de ska kunna ta sig igenom omradet under denna period. Huruvida
smitvdgar betraktas som problematiska &r individuellt och alla ménniskor tycker
inte att de dr fula eller storande. For manga spelar det ingen roll om lite grids ndts
upp, och ingenting séger att anvindandet av parametrisk design med hjélp av
attraktionspunkter inte kan badda for nya smitvégar att uppkomma.

! Intervju med Nicholas Gulick den 23 februari 2022
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6.2. Metoddiskussion

Litteraturstudien

Urvalet av exempelprojekt i litteraturstudien var beroende pd méingden tillgéngligt
material, och eftersom att det frimst &r internationella projekt som arbetat med
parametrisk design i detta sammanhang, ger inte litteraturstudien en klar bild av
anviandandet i Sverige.

Kvalitativ studie

Eftersom att intervjuerna var semi strukturerade ledde intervjuerna till mer fria
samtal kring parametrisk design, vilket resulterade i att fragorna inte stélldes i
samma ordning under bdda intervjuerna. Frdgorna stdlldes dir de passade in i
samtalen, vilket kanske kunde paverka svaren. Vid en fragestillning i en specifik
ordning, hade det varit enklare att forhalla sig till intervjufrdgorna.

Intervjuerna syftade till att ge uppsatsen en verklighetsforankring och exempel pa
landskapsarkitekter som anvénder parametrisk design for att soka kopplingar och
jamforelser mellan intervjuer, exempelprojekten och litteraturen. De tva
intervjupersonerna Adam Mekies och Nicholas Gulick studerade tillsammans vid
Iowa State University vilket innebédr att de mojligtvis kan ha liknande
studiebakgrund och asikter. Intervjuer med fler personer hade kunnat ge en bredare
uppfattning av parametrisk design i Sverige, genom att exempelvis intervjua
landskapsarkitekter som inte anvinder parametriska verktyg pa grund av okunskap
utan for att de foredrar andra verktyg. Aven intervjuer av personer som studerat
smitvdgar narmare hade varit givande att genomfora.
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7. Avslutning

7.1. Slutsatser

En smitvég dr en vdg som uppstér nir de formella vigarna inte méter fotgidngarens
behov och fotgéngaren viljer sin egen vég. Det effektiva smitvigarna uppstar ur en
vilja att ta sig fram snabbt, de utforskande smitvdgarna uppstar av nyfikenhet och
de nddvindiga smitvigarna uppstar vid brist pa formella vigar. Trots att smitvéigar
kan betraktas som fula, erbjuder och informerar de minniskor om fotgéingarens
prefererade rorelsemdnster. Smitvégar tillater ménniskor att folja sin gdngrytm och
maélar nya relationer mellan platser utan nédvéndig intention att fordndra.

Parametrisk design innebidr forhallanden mellan objekt som kontrolleras utifran
variabler och parametrar dir systemet kan generera ett variationer av 10sningar eller
exempelvis gdngvigar utifrdn angivna referenser, kriterier och behov. Parametriska
verktyg kan bland annat kombinera formgivarens kunskap med datorns intelligens,
effektivisera designprocesser och forenkla kommunikation inom projekt.
Verktygen har kritiserats for dess estetik och det finns asikter kring att verktygen
distanserar formgivaren fran verkligheten. I den kvalitativa studien framgar det att
de parametriska verktygen inte tillimpas mycket i Sverige men att det finns stor
potential for tillimpning i framtiden. Internationellt och i USA tillimpas verktygen
1 storre grad med en storre spridning bade inom universitet och arbetslivet.

Resultatet av denna undersdkning tyder pd att det finns mojligheter att forutse vart
potentiella smitvédgar skulle kunna uppsté redan i designprocesser. Uppsatsen visar
pa att vi besitter verktyg som kan hjélpa oss att forstd oss pd landskapet pa ett
bredare plan och de kan hjélpa oss att ta hdnsyn till fler faktorer nér vi utformar
géngvégar. De parametriska verktygen som anvénts mestadels vid utformning av
gangvigar dr Rhinoceros och Grasshopper dir en agentbaserad metod och
attraktionspunkter  tillimpats vid utformning av géngvdgar. Genom
platsinventeringar i designprocessen kan landskapsarkitekter kartligga viktiga
funktioner och objekt i landskapet och konvertera dem till attraktionspunkter for att
punkterna ska involveras. De preferenser och kriterier som involverats i de enskilda
exempelprojekten gar dven att integrera tillsammans i utformningen av en gangvig
for att designa med hénsyn till olika faktorer.

De faktorer som berédknats i utformningen av gdngvigar i litteraturstudien ar:
e Topografiska forhallanden
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e Maximal sluttning pd gdngvigar

e Statliga kriterier vid skapande av gdngvigar
e Knutpunkter pé platsen

e Maximal bredd och langd pd gdngvigar
e Trid och tradbestdnd

e Vattenytor

e Cirkulationsytor

e Befintliga smitvigar

e Befintliga entréer

e Omkringliggande byggnader

e Omkringliggande jairnvagsspér

e Hogtrafikerade végar

e Skogsomriden

e Utsikter

Det dr viktigt att betona att detta resultat inte utesluter de potentiella mojligheterna
till smitvdgars uppkomst i framtiden. Det dr viktigt att reflektera kring smitvégar ur
ett storre perspektiv som ett gemensamt system i staden och samspelar tillsammans
med Ovrig infrastruktur, byggnader och ett framvixande samhille. I projektering av
nya gangvégar utformas det utifrdin den kunskap och information som finns
tillginglig under designprocessens tillfalle. Attraktionspunkterna beror pa
omkringliggande strukturer, och om befintliga noder eller entréer som i dag gar att
anvinda som attraktionspunkter i utformandet skulle fordndras, kommer dven
géngvégens relevans att foréndras.

Beroende pa tidsperspektiv och hur framtidens behov och rorelse ser ut kan
uppkomsten av smitvigar vara oundviklig trots anvdndande av parametriska
verktyg for att integrera smitvigarna i designprocessen. Ingen landskapsarkitekt
kan forutse hur méinniskor kommer att rora sig pd en plats om 50 &r. Om de
omkringliggande strukturerna forandras kommer dven gangvagarna att fordndras. I
samband med att ménniskors behov fordandras, kommer smitvégarna att fordndras,
och vi har endast makt att forutse hur ménniskor potentiellt kommer att rora sig
utifrdn vad vi vet i dag.

7.2. Vidare forskning

En fortsatt kunskapsutveckling i relation till uppsatsen hade varit givande och
kunnat berika och fordjupa arbetet. Vidare studier skulle kunna vara att sjilv
utforska Rhinoceros och Grasshopper och blanda olika parametrar och krav fran
litteraturen 1 ett skapande av en ny géngvig i en egen modell. Det hade varit
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intressant att undersdka hur de olika faktorerna och behoven hade samverkat och
om det hade varit mojligt att tillampa i ett verkligt projekt. For att genomfora detta
hade nidrmare en termin krévts, eller exempelvis inom ett masterarbete.

Ytterligare undersokningar skulle kunna vara att modellera ett befintligt omréade
med géangvigar som det i dag dven finns smitvdgar pd, och testa att placera
attraktionspunkter eller agenter utifran viktiga faktorer, for att sedan se om
programmet foreslar potentiella gdngvégar dven dér det finns smitvégar i dag. Detta
utforskande skulle kunna utvisa nagon slags trovérdighet kring om parametrisk
design dr tillimpbart for att forutse smitvdgar i designprocessen.
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