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Inledning

Jag har funderat mycket 6ver vikten av modellbyggande inom landskapsarkitektur.
Att bygga modell 4r en metod att 1 forvig prova hur det man ritat kommer att te
sig 1 verkligheten och att fi forstielse for vad det 4r man skapar, och detta pa ett
betydligt sjalvklarare sitt in genom att betrakta planskisser, perspektiv och
sektioner. Det ir ocksd en mojlighet att pedagogiskt forklara sin design for andra.
Minniskan har byggt arkitektoniska miniatyrmodeller for hand sedan urminnes
tider, de forekom exempelvis 1 Egypten 2000 £.Kr. (Egyptisk Konst,
Nationalencyklopedin 1989) Under de senaste tre decennierna har det uppstatt
nya revolutionerande metoder att visualisera tredimensionellt (3D), och detta i
och med utvecklingen av datorgrafiken. (Paar 2006) Idag finns mojligheten att
enkelt skapa virtuella 3D-modeller digitalt. Utvecklingen pa detta omride ror sig
fort framdt, frimst tack vare spel- och filmindustrin dir man arbetar sig nirmre
och nirmre en visuell kopia av verkligheten for varje dr som gar.

Syfte

Syftet med uppsatsen ir att undersdka hur digital 3D-visualisering kan fungera
som ett arbetsredskap for landskapsarkitekten under sjilva gestaltningsprocessen.
Ar vi ens i behov av ett nytt verktyg i detta skede? Har den nya tekniken si pass
hog potential att den borde anvindas i storre utstrickning under designprocessen
an den gor idag, eller ska vi halla fast vid gamla arbetsmetoder?

Avgransningar

Det finns minga olika anvindningsomriden for digital 3D-visualisering inom
landskapsarkitektur. Tekniken kan fungera som ett presentationsverktyg, ett
verktyg for att kommunicera med allminheten eller som ett hjalpmedel for att
bedoma tekniska konsekvenser av designen som exempelvis berikningar av
vattenavrinning och markutfyllnad. Jag har dock valt att fokusera pa tekniken som
ett hjalpmedel under sjilva designprocessen. Denna artikel handlar om hur man
med hjilp av 3D-simulering kan forbittra mojligheterna for landskapsarkitekten i
det kreativa skedet av ett projekt. Jag har alltsd riktat in mig pa den forstaelse for
tredimensionella former och den forbittrade insikt f6r vad det dr vi skapar som vi
bittre kan tillgodogora oss genom anvindning av virtuella 3D-landskap.

Metod

D4 utvecklingen pa detta omride gir snabbt framat ir det viktigt att hitta nyskrivet
material. Jag anvinde mig darfor framfor allt av Internet for att soka information.
Pa Internet sokte jag efter forskare som skrivit artiklar och avhandlingar inom
amnet och fordjupat sig i just de inriktningar jag intresserat mig for. Ndgra av
dessa forskare hade jag mailkontakt med och de forsig mig med nyskrivna artiklar
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samt hjilpte mig att hitta det jag sokte efter. Jag har framfor allt haft stor hjilp av
att lisa artiklar av en tysk landskapsarkitekt vid namn Philip Paar som arbetar med
att utveckla virtuella 3D-verktyg for landskapsarkitekter samt forskar pa omradet.
D4 jag sokte fakta pa Internet hittade jag landskapsarkitektutbildningar 1 olika delar
av virlden som pd ett eller annat sitt tagit in 3D-visualisering som en del av
utbildningen. Detta valde jag ocksi att skriva om. Jag sokte information hos
foretag som siljer datorprogram skapade for just 3D-modellering av
utomhusmiljoer for att f en overblick pa vilken typ av program som finns
tillgingliga pa marknaden. Jag kontaktade dven yrkesverksamma genom telefon
och/eller studiebesok, for att fa aktuell fakta om hur anvindningen av 3D-
visualisering faktiskt ser ut och fungerar pa arkitektkontor idag. Urvalet av dessa
personer skedde via kontakter eller tips jag fatt. Personerna fick inte exakt samma
fragor utan samtalen tog olika riktningar.

Bakgrund, begrepp och
forutsattningar

Digital utveckling

Digitaliseringen av arbetsverktyg inom arkitektur bérjade under 70- och 80-talet
med CAD (computer-aided design) for att skapa ritningar som efterliknade de
gamla, handritade.(Datorstodd konstruktion, Nationalencyklopedin 1989) Man
insdg snabbt att detta var mycket effektivare 4n att rita for hand eftersom det
ganska snart gick snabbare att framstilla ritningarna, samt att det blev mycket
enklare att sprida dessa digitalt till olika aktorer i byggprojekten. Man upptickte
ocks3 att antal fel i ritningarna minskade. Utvecklingen gick samtidigt framit inom
digital framstillning av bilder och i och med detta kunde man bérja anvinda
datorn som ett visualiseringsverktyg for att skapa siljande presentationer av sin
design. Bildtekniken anvindes dock enbart till att skapa presentationer, inte som
ett verktyg for att skapa bittre design. (Esteves Lameiras & Jorgensen 2009) Precis
som den brittiska landskapsarkitekten och forskaren David Watson beskrev det 1
en artikel frin 2003: “the profession is using a 3D medium to make a 2D representation
of a 3D design”. (Esteves Lameiras & Jorgensen 2009, s. 1)

Utvecklingen inom 3D-visualiering har genom aren frimst skett inom
underhillningsbranschen, di det 4r dar det har funnits mycket pengar, stor press
och efterfrigan som drivit utvecklingen framit. Trots att mojligheten att digitalt
visualisera i 3D har funnits tillginglig har man inom arkitektur, stadsplanering och
landskapsarkitektur linge hallit fast vid det abstrakta 2D-formatet bade i
planerings- och presentationsskedet.(Paar 2000)

Aven om utvecklingen inom just detta omride har gitt lingsamt har det dock
uppkommit minga nya alternativ for landskapsarkitekter. Vi har numer
mojligheten att bygga upp digitala tredimensionella modeller sjilva i en stor
mingd program med varierande svarighets- och limplighetsgrad. Mojligheterna 1
dessa program forbittras stindigt och idag kan man astadkomma mycket
littforstieliga modeller. Dessa gir att utnyttja direkt i designprocessen di man kan
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testa olika forindringar i landskapet och direkt se effekten av dem i tre
dimensioner. (Esteves Lameiras & Jorgensen 2009)

Building Information Modeling

Building Information Modeling (BIM) ir en ny arbetsmetod som blir allt vanligare
i hela virlden inom manga olika branscher, diribland byggbranschen. BIM ir ett
system som gor det mojligt £or alla inblandade parter 1 exempelvis ett byggprojekt
att ta del av varandras information under hela projektets ging. Detta sker genom
att alla anvinder sig av en gemensam databas dir varje aktor delar med sig av sin
bidragande del i projektet allteftersom det framskrider. For arkitektkontor innebir
BIM bland annat att man levererar en digital 3D-modell 6ver gestaltningen till
databasen. I och med inférandet av BIM blir arkitektkontoren alltsi tvungna att
framstilla en virtuell 3D-modell av projektet. (Bergmark 2004)

Rendering och teknik

Rendering ir ett begrepp som syftar pa den process som en dator sjilv genomfor
for att digitalt framstilla en bild efter att anvindaren gett datorn information om
hur denna ska se ut. Det kan handla om utseendet pd en yta, skuggor, bildskirpa
eller reflektioner i en tredimensionell modell. Detta fir jag veta i ett samtal med
]esper]akobssorJ, VD for visualiseringsforetaget Sightline 1 Stockholm. Han
forklarar att om bilden som ska framstillas har hog detaljrikedom eller om det 4r
nigonting mycket stort som ska renderas, som en tredimensionell modell &ver ett
stort landomrade kan renderingen ta ling tid eftersom processen 4r krivande for
datorn. Vid anvindning av digitala 3D-modeller dr det naturligtvis av stor vikt att
kunna betrakta modellen frin olika vinklar. I minga fall ir det ocksa relevant att
visuellt kunna rora sig runt om, eller inuti den skapade modellen 1 realtid,
eftersom man da littare kan fa kinslan av att modellen har en verklig volym. Detta
staller hogre krav pa datorn eftersom den di maste klara av att rendera modellens
ytor frin nya vinklar s3 pass snabbt att man fir en naturlig rorelse utan avbrott,
sager Jesper Jakobsson.

Detta kan bli ett verkligt problem vid realtidsrendering av verklighetstrogna
utemiljoer eftersom element som vegetation och terring har ytstrukturer som ir
mycket komplexa och svira att visualisera om de ska se verkliga ut. (Rekittke &
Paar 2006)

Pa Sightline, dir man bland annat arbetar med att skapa 3D-visualiseringar av
framtida byggprojekt it olika uppdragsgivare, har man utvecklat en programvara
som bygger pi datorspelsteknik, berittar Jesper Jakobsson. Vitsen med detta ar att
man inom spelindustrin kommit vildigt lingt i utvecklingen och att dessa
spelmotorer dirmed klarar av att rendera vildigt manga bilder per sekund.
Anledningen till att utvecklingen pa detta omride har kommit s lingt inom just
spelindustrin ir att man har blivit tvungen att utveckla sidan teknik att de som
koper spelen ska kunna spela dem p3 sina, inte sirskilt kraftfulla, hemdatorer, utan
att alltfor langsam rendering blir ett problem. Sightlines program, benimnt Neo,
klarar till exempel av att 1ita anvindaren firdas runt i en mycket stor och relativt
detaljerad modell utan avbrott.

! Jesper Jakobsson VD Sightline, studiebesok den 30/3-09
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3D-visualiseringsprogram skapade for
landskapsarkitekter

Landskapsarkitekter och forskare arbetar med att anpassa teknik som egentligen
tagits fram for exempelvis spelindustrin for att bittre passa landskapsarkitekter,
diribland mjukvara som specialtillverkas for att 1 3D visualisera utomhusmiljéer.
(Paar 2006) Detta har resulterat 1 ett stort antal program som Simmetry3D
(Deliverance Software), World Construction Set (3DNature), ArchiTerra(Cigraph
och Graphisoft), och Vue (E-on) for att nimna nigra.

Gemensamt for dessa program ir att man i dem har mojlighet att bygga upp en
modell frin grunden genom att modulera fram terring. Det gir ocksi att infoga
vegetation och andra foremal i sin modell frin ett bibliotek med firdigritade 3D-
objekt, samt att ligga olika typer av material pd modellens ytor. Det 4r ocksi
mojligt att med en oavbruten rorelse visuellt firdas 1 modellen. (Do you need pro?
Google 2009)(Cigraph 2006) Minga program erbjuder ocksi mojlighet att
undersoka skuggeffekter med integrerade ljusverktyg, skapa sektioner, spela in
animationer som visar en bestimd “promenad” genom modellen. Utover detta
finns ofta manga ytterligare och mer avancerade verktyg. (Deliverance Software
Ltd) Det 4r ofta s, att ju fler och mer avancerade verktyg programmet erbjuder,
desto mer detaljerat och verklighetstroget kan slutresultatet bli, men detta medfor
ocks3 att programmet blir svérare att lira sig. (Paar 2006)

Ar 2000 genomfordes en enkitundersdkning av Philip Paar pa Hochschule
Anbhalt i Tyskland kring anvindningen av 3D-visualisering bland tyska
landskapsarkitekter. Syftet med undersokningen var att bilda sig en uppfattning
om pa vilket sitt den tillgingliga visualiseringsmjukvaran borde utvecklas for att
mota just landskapsarkitekters behov. Resultatet av undersdkningen visade pa en
del onskemal till forbittringar av de befintliga programmen. Man ansig att det
fanns alltfor fi vixtarter representerade 1 de medfoljande 3D-biblioteken. Man
onskade sig ocksa storre kompatibilitet mellan 3D-visualiseringsprogrammen och
andra for landskapsarkitekten vilanvinda program, frimst CAD och GIS
(geografiskt informationssystem). (Paar 2006)

Philip Paar skrev tillsammans med kollegan Jorg Rekittke vid National
University of Singapore om de egenskaper de ansig att ett ultimat
visualiseringsprogram for landskapsarkitekter borde innehalla:

— Mojlighet att skapa snabba och enkla 3D-skisser

— Enklare skissartad rendering

— Mycket verklighetstrogen rendering i realtid (som en spelmotor)

— Rendering av interaktiv och detaljerad vegetation

— Bildredigering i stil med Adobe Photoshop

— Kompatibilitet mellan 3D-programmet och CAD f6r att dirmed mdojliggdra
arbete med ett och samma dokument genom hela processen.

— Mojlighet att lasa och skriva GIS-data

Paar och Rekittke ansig att det annu inte fanns nigot program pa marknaden
som erbjod alla dessa funktioner samtidigt; 6nskade man ha tillging till allt detta
var tvungen att skaffa flera olika program och kombinera dem med varandra. (Paar
& Rekittke 2008)

I de samtal jag haft med yrkesverksamma och de artiklar jag ldst visar det sig att
ett program som ir mycket vilanvint pa arkitektkontor idag 4r 3D-
visualiseringsprogrammet SketchUp, utgivet av Google. SketchUp vinder sig till
alla olika slags arkitekter, ingenjorer, designers samt spel- och filmutvecklare.
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(Industries, Google 2009) P3 SketchUps hemsida kan man lidsa att detta ir ett
program som vem som helst med lite datorvana kan lira sig grunderna i pd nigra
minuter. Sedan kan man enkelt borja skapa digitala volymskisser. (3D for everyone,
Google 2009) Det ir ocksd mojligt att skapa mer avancerade, verklighetstrogna
modeller 1 programmet, men detta kriver mer jobb och tilliggsprogram.
(Landscape architecture, Google 2009)

Att SketchUp blivit sd populirt visar pd att det finns en efterfrigan pa mycket
lattanvinda program, skriver Paar. Anledningen till detta, tror han, ir att det i
tidiga planeringsstadier dr onddigt med hog detaljrikedom. Man vill helt enkelt
snabbt och enkelt kunna skissa upp volymer for att grovt kunna se effekten av sina
idéer i tre dimensioner. En annan anledning till att SketchUp ir sd vilanvint 4r
antagligen att den enklaste versionen av programmet iar gratis och dirmed vildigt
lattillginglig. (Paar 2006)

3D-visualisering pa
Landskapsarkitektutbildningar

Victoria University of Wellington

2005 genomfordes en studie med landskapsarkitektstudenter pa
landskapsarkitektprogrammet pa Victoria University of Wellington pa Nya
Zeeland av de tva lirarna Russell Lowe och Ralph Johns. Studenterna fick 1
uppgift att formge en minnesplats 6ver World Trade Center i New York, direfter
delade man in dem 1 tvd grupper. Den ena gruppen fick modulera fram sina
forslag digitalt direkt 1 3D med hjilp av datorspelet Unreal Tournament, diar
spelaren har mojlighet att sjilv designa spelets utseende i tilliggsprogrammet
Unreal Editor. Den andra gruppen arbetade traditionellt med handritade
perspektiv och handbyggda modeller.

Det visade sig att gruppen som fick anvinda sig av Unreal Editor var mycket
ndéjda med arbetsmetoden efter projektets slut. De upplevde att de fick en bittre
forstaelse for skalor, proportioner, material och komposition genom att direkt
kunna testa detta i 3D jimfort med dem som arbetade traditionellt. Denna
arbetsgrupp uppgav att de hade svirigheter med att sitta sig in i fotgingarens
perspektiv.

Gruppen som arbetade med Unreal Editor identifierade flera tydliga fordelar
med detta arbetssitt. De upplevde en helt ny forstielse for skalan i sin modell och
kunde dirmed littare uppticka problem som uppstod till 6ljd av den egna
designen. De tyckte ocksi att det var mycket virdefullt att kunna ”gd runt” med
en avatar (en avatar ir en elektronisk representation eller visualisering av en person
eller spelare 1 till exempel ett datorspel) (Avatar, Nationalencyklopedins
internetupplaga 2009) 1 modellen och uppleva den ur en realistisk vinkel. Den
andra gruppen byggde sina modeller i skala 1:1 000 och en minniskas 6gonhojd
ligger da alltsd enligt vedertagen tradition pa 1,6 mm 6ver modellens markniva.
Detta upplevdes av studenterna som svirt att sitta sig in i.

Ytterligare positivt med de digitala modellerna var enligt studenterna att det
var mojligt att anvinda sig av [jud 1 dem. De kunde fi en upplevelse av materialen
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pad ytorna i modellen eftersom det fanns ljudeffekter kopplade till varje material.
Nir studenterna lit sin avatar gi runt i modellen skapade programmet ljudet av
fotsteg pd det valda markmaterialet, till exempel knastret av grus. Utrymmen som
exempelvis tunnlar gjordes verklighetstrogna med hjilp av ekon och man kunde
dven dstadkomma ljud av till exempel rinnande vatten och sjungande figlar.

Att programmet gjorde det maojligt att anvinda sig av objekt i rorelse i
modellen tyckte studenterna var en annan virdefull funktion. Detta hjilpte till att
gora modellen levande och forstirkte dess mojlighet att representera verkligheten.
Dessa animationer var i form av fallande sno, rinnande vatten, vind i triden och
liknande. Mgjligheten att arbeta direkt med dynamiska objekt istillet for statiska
och att uppleva konsekvenserna av dem uppfattades som viktigt eftersom just detta
kommer att spela en stor roll pa den verkliga platsen.

Ett problem som uppstod under projektets gang var att vissa elever hade svart
att hinna lira sig Unreal Editor pa den utsatta tiden. Efter projektet angav samtliga
deltagare 1 workshopen att de antingen anvint, eller planerar att anvinda sig av
programmet i framtida projekt. Ingen av deltagarna hade nigon tidigare erfarenhet
av att arbeta 1 spelmotorer och 4ndi lyckades de skapa mycket &vertygande
virtuella landskap pa kort tid. Pd Victoria University of Wellington introduceras
eleverna numer till Unreal Editor redan 1 borjan av utbildningen. Ansvariga for
utbildningen anser att den nya tekniken bor vara en del av undervisningen for att
eleverna tidigt ska fi en forstielse och vana att arbeta 1 3D. (Johns & Lowe 2005)

Pennsylvania State University

Pennsylvania State University ligger i framkant vad det giller anvindandet av 3D-
visualisering i landskapsarkitekturutbildningen. Tidigare arbetade studenterna pa
universitetet enbart traditionellt med fysiska modeller och handritade perspektiv
for att fi ett grepp om sin design. Idag har de ocksd mojligheten att anvinda sig av
digitala 3D-verktyg for att 6ka sin forstaelse.

Ett problem som kan uppstd dd man tittar pa en tredimensionell modell pd en
vanlig datorskdrm ir att uppfatta skalan pa ritt sitt. De har pa Pennsylvania State
University darfor utvecklat ndgot de kallar for Immersive Environments Lab. Det
ar ett rum som inretts med tre stora omslutande skirmar kopplade till en dator
med en joystick. Storleken pa de projicerade bilderna i labbet, cirka 1,7 x 2 meter
vardera, gor det mojligt for studenterna att testa sina virtuella modeller i fullskala
(se bild 1, 2 och 3). Studenterna jobbar med sina projekt i 3D 1 ett program som
heter FormZ som sedan kan exportera modellfilerna till ett format som gar att
Oppna i labbet. Sedan kan man enkelt navigera sig runt i sin design i realtid med
hjalp av joysticken och zooma in och ut pd detaljer i modellen. For att ytterligare
forbittra illusionen av att det ir ndgonting verkligt man ser finns det ocksa en
mojlighet att anvinda sig av sd kallad stereoskopi 1 labbet.(Muramoto Otto &
Kalisperis 2002) Stereoskopi 4r en teknik som gor det mojligt att skapa en illusion
av djupseende i en tvidimensionell bild genom att betraktaren anvinder sig av
glasdgon som ger tva olika versioner av det man ser, en for varje 6ga. (Stereoskop,
Nationalencyklopedin 1989)
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(Muramoto Otto & Kalisperis 2002) Foto: George Otto 2002 (1)

(Muramoto Otto & Kalisperis 2002) Foto: Jamie R. Heilman 2002 (2)

(Penn State Visualization Group 2002) Foto: Penn State Visualization Group 2002 (3)

(1-3) Foton fran Immersive Environments Lab pa Pennsylvania State University.
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University of Sheffield

University of Sheffield i England ir ytterligare ett universitet som tagit in 3D-
visualiseringen i undervisningen. De anvinder ett program som heter
Simmetry3D och som ir utvecklat i ett samarbete mellan universitetet och
foretaget DeliveranceSoftware. Programmet ar speciellt utformat for
landskapsarkitekter. Precis som pi Pennsylvania State University har man 4ven pa
University of Sheflield mojligheten att undersoka sin design i ett omslutande 3D-
labb i fullskala, detta for att utnyttja fordelarna med programmet fullt ut.

(The University of Sheftield 2009)

Forekomsten av 3D-visualisering
som skissredskap pa svenska
arkitektkontor

White, Uppsala

Jag har talat med Martin Ehn Hillberg’, landskapsarkitekt pi White i Uppsala. Han
sager att det bland landskapsarkitekterna pd kontoret 4r vildigt individuellt och
sjalvvalt hur man jobbar under skissprocessen. Vissa av de anstillda, diribland han
sjalv, tar hjalp av programmen AutoCAD och SketchUp for att 3D-visualisera sina
skisser. De 3D-modeller som skapas i detta skede beskriver han som mycket grova
och enkla. Landskapsarkitekterna pd White fir manga uppdrag pi smd urbana rum
dir de viktigaste rumsskapande volymerna 4r huskropparna runt omkring platsen,
och dessa ritar man exempelvis enkelt upp i SketchUp. Nir jag frigar om de ocksi
anvinder SketchUp fOr visualisera terring siger Martin Ehn Hillberg att de sillan
arbetar med markmodulation pd White eftersom det inte ir ofta de fir uppdrag
dir den typen av gestaltning passar. Han har personligen 4n s linge inte varit i
behov av att 3D-visualisera terrdng i ndgot av sina uppdrag. Han ir ocksa skeptiskt
till relevansen av att bygga upp organiska terringformer digitalt i 3D da han tror
att det dr svart att skapa sig en uppfattning av slutresultatet pa detta sitt.

LOLA arkitektur & landskap, Stockholm

I samtal med Johanna Jarméus® som arbetar pi landskapsarkitektkontoret LOLA
arkitektur & landskap i Stockholm, fir jag veta att man pa LOLA arkitektur &
landskap, liksom pa White, anvinder sig av SketchUp och enkla tridmodeller i
AutoCAD under skissarbetet. Bida dessa program anvinds sedan ocksa for att
skapa presentationsbilder. For bygghandlingsprojektering anviander man Civil3D
frain Autodesk. Skissarbete 1 digitala 3D-modeller har 4n si linge bara anvints vid
ett fital av kontorets projekt, men Johanna Jarméus ir entusiastiskt till metoden

2 Martin Ehn Hillberg White, telefonsamtal 30/3-09
? Johanna Jarméus LOLA arkitektur & landskap, telefonsamtal 28/4-09
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och o6nskar att de kunde anvinda den mycket mer. Anledningen till att man inte
har arbetat mer pa detta sitt ar att det tar tid att lira sig hjdlpmedlen si pass bra att
de blir eftektiva skissverktyg, och for tillfillet har de haft f6r mycket att gora pa
kontoret for att ta sig tid till detta. Johanna Jarméus tycker att det finns ett behov
av visualiseringsprogram som ir mer anpassade for landskapsarkitekter. Bristerna
hon ser i de program hon provat ir att de 4r sd strikt bundna till koordinatsystem
och dirmed skapar problem di man vill skissa med organiska former och sedan
omvandla dessa till koordinatsatta linjer 1 bygghandlingen. En annan sak hon har
att anmirka pa dr att det inte dr helt problemfritt att 1 samma projekt vixla mellan
exempelvis SketchUp och AutoCAD och att programmen alltsi skulle behéva bli
mer kompatibla med varandra for att gora arbetet smidigare.

Johanna tror att man definitivt kommer att anvinda sig mer av 3D i framtiden
inom all stadsplanering eftersom utvecklingen gir emot att alla aktorer i ett projekt
samarbetar via det nya systemet BIM.

White, Stockholm

Jag har varit pa studiebesok pa den speciella visualiseringsavdelning som finns pa
Whites kontor i Stockholm och talat med arkitekten Robert Niziolek®. Han
arbetar med att visualisera Whites projekt i olika skeden. Han berittar att
husarkitekterna pd White i1 Stockholm inte har tid att sjilva sitta och visualisera
skisser 1 3D utan att projekten bollas fram och tillbaka mellan arkitekterna och
visualiseringsavdelningen. Man har ett titt samarbete och kommer tillsammans
fram till vilka typer av digitala modeller som behéver tas fram 1 varje projekt. I
borjan av projekten skapar man enkla, skissartade modeller som sedan byggs pa
och bli mer och mer avancerade och detaljerade i och med att projektet gir
framat. Alla husarkitekter pa kontoret arbetar digitalt i programmet Revit frain
Autodesk som innebir att alla ritar i samma system. Alla inom samma projekt
bygger alltsd pd en och samma modellfil samtidigt. Revit piminner om Autocad
men en stor skillnad 4r att man i Revit kan vilja att rita hela objekt med
medfdljande information istallet for enbart streck. Man anger alltsd pa en ging vad
det dr for ndgonting man ritar, vilket material det 4r i och vilka dimensioner det
har, bade i lingd- och hojdled. Man kan vilja mellan att bara se pd det man ritar i
en 2D-ritning som man gor nir man ritar traditionella ritningar, eller att lita
programmet rita upp 3d-modellen. Inférandet av Revit har pa White resulterat i
ett visst intresse att testa sina idéer 1 3D under sjilva gestaltningsprocessen, men det
ar langt ifrdn alla som drar nytta av den mojligheten.

Robert Niziolek siger att han upplever att utvecklingen i branschen gir mot
att man anvinder sig mer och mer av digitala 3D-modeller, och att de finns med
under hela processen, frin tidig 1dé till fullindad slutprodukt. Han tror att det
absolut kan vara givande att arbeta i 3D under designprocessen, men om man
overger traditionellt skissande pa papper till formin for detta finns en risk att man
tappar helhetsperspektivet. Nir jag fraigar Robert Niziolek om vad han tror om
specialdesignade program for landskapsarkitekter med hogt utvecklad
verklighetstrohet att anvinda under gestaltningsprocessen tror han att det saknas
kommersiellt underlag for sidana program. Det finns for lite tid och pengar inom
arkitekturbranschen for att utveckla sd avancerade program jaimfort med

4 Robert Niziolek White, studiebesok 26/3-09
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spelbranschen dir resurserna ir enorma och man ir tvungen att hinga med i den
senaste utvecklingen for att kunna konkurrera med andra foretag.

Sweco, Stockholm

Till sist har jag talat med Thorbjérn Andersson’, professor i landskapsarkitektur pa
SLU, Ultuna och anstilld pi Sweco i Stockholm. Aven pi Sweco anvinder man
liksom pad LOLA arkitektur & landskap och White i Uppsala SketchUp som ett
verktyg for snabba 3D-skisser 1 projektens tidiga skeden. Thorbjérn Andersson
tycker att det 4r ett mycket bra hjilpmedel eftersom vissa element kan vara svart
att illustrera forstaeligt 1 2D. Han nimner ocksa att 3D-tekniken har en
demokratiserande effekt pd arbetsplatsen; numer kan alla dstadkomma snygga
perspektiv, inte bara de som ir skickliga pa att rita.

De nackdelar Thorbjorn Andersson ser med 3D-visualisering som
arbetsredskap ir att det kan vara svérare att diskutera med sina kollegor kring en
idé som bara finns illustrerad pa en skirm. Han tycker att penna och papper ir bast
i dessa sammanhang eftersom det di ir Litt att peka pa och rita vad det 4r man talar
om. Det gir ocksd snabbare att skapa en enkel skiss med penna och papper. Nir
jag fragar vad han tycker om fysiska modeller i1 jimforelse med digitala siger han
att de fysiska modellerna idag inte anvinds 1 sdrskilt stor utstrickning, men att han
tror och hoppas pa att de ir pa vig tillbaka. Det finns nackdelar med dessa
handgjorda modeller, som att man till exempel maste vara skicklig och erfaren for
att lyckas gora dem riktigt bra och talande. Det hinder ocksd att modellerna byggs
alldeles for sma for att kommunicera pa ett bra sitt. Trots detta tycker Thorbjorn
Andersson 4dnda att de klassiska handgjorda modellerna vinner 6ver de virtuella,
just av den enkla anledningen att de alltid kommer att ligga ett sndpp nirmre
verkligheten da de faktiskt 4r tredimensionella p3 riktigt. Han tror dock pd att
kombinera de nya teknikerna med de gamla och att pa s sitt utveckla
landskapsarkitektens arbetsmetod.

Sammanfattning av samtalen

- SketchUp anvinds under skissprocessen och ir uppskattat som skissverktyg.

- Utvecklingen gir emot att digitala 3D-modeller anvinds under hela
arbetsprocessen.

- Man bér inte ga 6ver helt och hallet till skissarbete digitalt 1 3D eftersom det
finns andra viktiga virden i skapandet av fysiska modeller och planskissande.

- Man upplever ett visst behov av program anpassade tor landskapsarkitekter.

- Tidsbrist begrinsar anvindningen av 3D-visualisering under
gestaltningsprocessen pa kontoren.

Thorbjérn Andersson Sweco, telefonsamtal 8/5-09
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Diskussion

Ett nytt arbetsredskap

Finns det behov av ett nytt arbetsredskap for landskapsarkitekter? Ar det kanske si
att vi tranas si pass bra under utbildning och yrke i formagan att forestilla oss det
slutgiltiga resultatet av var design att ytterligare visualiseringsverktyg inte dr
nodvindiga?

Pa de fyra arbetsplatser dit jag vint mig for att ta reda pi hur anvindningen av
3D-visualisering som designverktyg ser ut, visar det sig att man i storre eller
mindre utstrickning redan anvinder tekniken och anser den vara ett virdefullt
hjilpmedel redan under skissandet pa nya projekt. Tekniken erbjuder ytterligare
en valmgjlighet 1 arbetsmetod, och detta dr nigonting positivt for dem som tycker
att de traditionella metoderna 4r otillrackliga.

Av undersokningen som genomfordes pa Victoria University of Wellington pa
Nya Zeeland kan jag ocksi dra slutsatsen att digital 3D-visualisering inte enbart
borde anvindas som redovisningsteknik utan iven som verktyg under
arbetsprocessen for landskapsarkitekter.

Nir jag borjade arbetet med den hir uppsatsen forestallde jag mig att en enorm
forindring 1 friga om arbetsmetod var pi vig att ske pa virldens arkitektkontor.
Det visade sig att detta inte riktigt stimde. Visst kan man tala om en digital
revolution pd manga plan inom arkitekturen di en hel rad av nya tekniska
hjilpmedel har dykt upp. Men det ir inte si att den nya tekniken fullstindigt
ersitter gamla metoder, utan snarare si att de nya metoderna kompletterar de
gamla. Man fir dock ha 1 dtanke att vi fortfarande befinner oss i begynnelsen av
denna utveckling och att det i dagsliget dr svart att forutspa riktigt hur stor roll
den nya tekniken kommer att i i framtiden.

Fysiska och virtuella modeller

Digital 3D-visualisering kan vid forsta anblick tyckas vara den perfekta ersittaren
for det traditionella byggandet av miniatyrmodeller. Nir jag till exempel liser om
experimentet som gjordes pd Victoria University of Wellington p3 Nya Zeeland
slds jag av alla mojligheter som kommer med det digitaliserade modellbyggande
nir det giller att skapa sig en tydlig uppfattning av det slutgiltiga och verkliga
resultatet. Fordelar med digitala modeller gentemot fysiska blir ocksd mycket
tydliga, framfor allt nar man ser till forstaelsen av fotgingarens perspektiv. Men
dven di de handbyggda modellerna ir f6r smd och odetaljerade for att man riktigt
ska kunna sitta sig in hur man kommer att uppleva den tinkta platsen, och dven
da det tar tid att bygga dem jamfort med hur snabbt man skissar upp samma volym
digitalt, sd fir man inte glomma bort att det finns en viktig poing med dem. De
gar ju nimligen att réra vid med hinderna, de fyller ut ett verkligt utrymme.
Detta ir nigonting som de virtuella modellerna har svért att sli, iven di man
exempelvis, som pd Pennsylvania State University, kan uppleva dem 1 fullskala.
Verkliga modeller ger ett realistiskt intryck som virtuella alltid kommer att sakna.
En aspekt ar ocksd att minniskan idag inte ir helt frimmande for att uppleva
virlden ur ett figelperspektiv di vi dr vana att se flygfoton och att betrakta jorden
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genom flygplansfonster. En miniatyrmodell 4r darfor kanske inte lika abstrakt for
oss idag som den var f6r minniskor innan flygplan blev ett vanligt fenomen.

Under arbetet med den hir uppsatsen har jag kommit till insikten att fysiska
handbyggda modeller och snabba skissartade virtuella 3D-modeller kan fylla tva
helt olika syften under landskapsarkitektens arbetsprocess. Det digitala arbetssittet
kan komma in mycket tidigare i processen 4n det fysiska modellbyggandet
eftersom man antagligen inte ligger ner jobb pi att bygga modell for hand innan
man vet att man ir pa nigorlunda ritt spar. Det digitala 3D-skissandet 4r en
mycket mindre tids- och arbetskrivande metod och kan dirfor fi en roll i ett
mycket tidigt skede av ett projekt dir den fysiska modellen inte ir limplig. Den
fysiska modellen har ocksa syftet att formedla information till omgivningen, detta
behover inte vara fallet med den virtuella i de fall d4 man anvinder den skissartat
och enbart for sin egen skull som gestaltare.

Olika skeden, olika metoder

I uppsatsen visar jag framst pa tva olika typer av anvindning av 3D-
visualiseringsverktyg. Dels den enkla och snabba visualiseringen av skisser som
tycks vara vanligt forekommande pa svenska kontor, men ocksa anvindningen av
mer avancerad teknik i fullskalelab som jag funnit pa tva utlindska
landskapsarkitektutbildningar. Denna typ av avancerad visualisering verkar passa
bittre 1 ett senare skede av gestaltningsprocessen da dess syfte ir att skapa en si god
illusion av verkligheten som m&jligt och alltsd kraver en mer detaljerad
gestaltningsidé. Det ligger ocksd nirmre till hands att under den tidiga
skissprocessen anvinda ett littillgingligt program pa sin dator (exempelvis
SketchUp) for att visualisera sina idéer, eftersom det blir mer av ett projekt att
forflytta sig till ett speciellt rum och kanske bli tvungen att konvertera sin 3D-
modell till ett nytt filformat. Jag tycker dock att det ir vildigt intressant med
ambitionerna att dra visualiseringen s lingt som man gor i dessa 3D-lab, jag tror
att det kan vara ett vildigt givande verktyg, speciellt under utbildningen eftersom
man da troligtvis aldrig har chansen att uppleva nigonting man gestaltat i
verkligheten.

Att 6ka anvandningen

Det tycks vara sd att det framfor allt 4r en brist pa tid inom foretagen som gor att
3D-visualisering inte 1 storre utstrickning tas in 1 som ett arbetsredskap tidigt 1
arbetsprocessen. Man har sina vanliga skissmetoder och man vet att man kan
dstadkomma tillrickligt bra design med hjilp av dem. Att lita personalen sitta sig
in 1 ny mjukvara kriver virdefull tid av foretaget och detta ir kanske nigonting
som inte alla 4r beredda att offra.

Nigonting som alla kontor skulle gynnas av ir darfor att infora digital 3D-
visualisering som en arbetsmetod i landskapsarkitektutbildningen. Detta skulle vara
ett sitt att vinja studenterna vid verktyget och de skulle sedan se det som en
sjalvklarhet 1 sina yrkesverksamma liv.
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Framtidens visualieringsmjukvara

Slutsatsen jag drar av mina undersdkningar ir att det som framfor allt efterfrigas av
den hir typen av verktyg ir stor anvindarvinlighet fOr att snabbt kunna visualisera
sina idéer. Man efterfrigar ocksi bra kompatibilitet med exempelvis CAD f{or att
kunna arbeta med samma filformat och dirmed slippa gora samma arbete tva
ganger 1 tva olika program.

Philip Paar och Jorg Rekittke skriver 1 sin artikel frin 2008 om det ultimata
visualieringsprogrammet for landskapsarkitekter dir maélet ir att man inte ska
behova sakna nigon funktion. Detta vicker vissa funderingar hos mig. Vill man
verkligen att ett och samma program ska innehilla alla funktioner? Ricker det inte
med att det finns en kompatibilitet mellan programmen som gor ett arbete med en
och samma fil mojlig genom hela projekt? Risken med program som erbjuder
vildigt minga olika funktioner ir att kvaliteten pd vissa av dessa funktioner fir
lida, eftersom det ir svart fOr ett foretag att vara i framkant inom alla omriden
samtidigt. Varfor behover vi till exempel ett modelleringsprogram med integrerad
bildredigering som ska vara lika bra som Adobe Photoshop nir vi redan har
Adobe Photoshop och enkelt kan vixla mellan programmen? Andra nackdelar
med denna typ av universella program ir att de kan bli vildigt krivande f6r datorn
och dirmed lingsamma samt att man blir beroende av ett och samma foretag.

Jag har tack vare arbetet med den hir uppsatsen stott pa flera program som jag
sjalv ser fram emot att sitta mig in 1. Nigra av dem nimnde jag i stycket 3D-
visualiseringsprogram skapade for landskapsarkitekter. Jag skulle till exempel girna ldra
mig Simmetry3D (Deliverance Software) som ju faktiskt 4r framtaget i samarbete
med en landskapsarkitektutbildning i England. Kanske ir SketchUp tillrickligt nir
det kommer till 3D-visualisering av skisser, men di det finns s manga program
anpassade till yrkesgruppen ute pd marknaden skulle det vara intressant att se vad
de gir for.

Kallkritik och egna reflektioner over arbetsprocessen

Jag gick in 1 arbetet med en positiv instillning till 3D-visualisering som ett
hjilpmedel i landskapsarkitektens arbetsprocess och uppsatsen firgas darmed
oundvikligen av denna installning. D3 jag sokte information insdg jag att det finns
begrinsad fakta pa just mitt amne, och att de killor som faktiskt finns, precis som
jag sjilv, ofta stiller sig positiva till utvecklingen av digitala 3D-verktyg. Vissa av
mina killor arbetar till och med med att utveckla mjukvara och dirigenom blir
deras agenda dnnu mer sjilvklar. Jag presenterar i uppsatsen fem samtal som jag
haft med yrkesverksamma under arbetets ging. D3 personerna inte har fitt exakt
samma frigor kring dmnet 4r samtalen inte fullstindigt jamforbara med varandra.
Jag har forsokt att halla mig till s3 nyskrivna killor som méjligt, men ett fital av
dem dr mojligtvis ett par ar for gamla for att ha full relevans.
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