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Sammandrag

Vad finns det for koppling mellan den digitala varlden dar vi som arkitekter mer och mer
arbetar, och den fysiska varld vi forandrar genom vart arbete? [ den har uppsatsen ges en
introduktion till de digitala verktyget virtual reality. Malet ar att uppmarksamma sambandet
mellan de digitala verktygen och det fysiska rummet. Syftet med detta

ar att nar sambandet uppmarksammas kan vi ifragasatta hur arkitektur redovisas och
anvanda den digitala verktygens potential till aktiv utformning istéllet for att de blir en passiv
foljd av vart arbete som landskapsarkitekter. Genom en litteraturstudie, tre intervjuer och tva
platsbesok pa Virtual Lab vid Lunds tekniska hogskola undersoks fragorna: Kan vi se en fysisk
representation av det virtuella i den byggda miljon? Hur anvands virtual reality idag inom

arkitektur? Hur skulle tekniken kunna tillampas i framtiden?



Abstract

What type of links exist between the digital world, where we as architects more and more
spend our working hours, and the physical world where our work has its effect? This paper
introduces the digital tool of virtual reality. The purpose is to highlight how digital tools affect
our interaction with the physical world, but also how we can make ourselves more conscious
about them as active components of the design process. By way of a literature review, three
interviews and two site visits to the Virtual Lab at Lund Institute of Technology, this paper
examines three main questions: Can we see a physical representation of the virtual in the built
environment? How can we use virtual reality in architecture today? And how can virtual

reality technologies be applied in the future?



Forord

Jag har valt att undersoka digitalisering inom arkitektur med fokus pa virtual reality och
augmented reality, begrepp som jag bara vagt kdande till innan jag borjade skriva. Egentligen
var jag inte sa intresserad av det tekniska men uppmarksammade snart hur tekniken paverkar
sa mycket annat. Jag blev ocksa fascinerad 6ver kopplingen mellan romantisk natur, skapandet
av varldar och de digitala program vi som landskapsarkitekter anvander. Detta gjorde att de
digitala teknikerna dnda kom att bli utgangspunkten for uppsatsen. Det jag framforallt vill
belysa ar kopplingen mellan den digitala varlden och den fysiska, en koppling jag tror bara
kommer att bli storre vilket gor att vi darfor bor prata mer om den dn jag upplever att vi gor

idag.

Jag vill rikta ett stort tack till min handledare Arne Nordius for tdlmodigt 1asande av ibland
ganska roriga texter. Jag vill tacka Thommy Eriksson, Joakim Eriksson och Dario Cianciarulo for
den tid de avsatt till mig i samband med intervjuerna och till sist vill jag tacka seminariegruppen

och mina vanner som stallt upp med mycket asikter och stod.

Arvid Hellstrom

Malmo 2015-05-26
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Inledning

I en alltmer digitaliserad tid suddas gransen mellan det fysiska och det digitala mer och mer
ut. Idag finns den digitala varlden 6verallt och ar pa ett naturligt satt en stor del av vara liv i
form av exempelvis internet, datorspel och mobiltelefoni. Under
landskapsarkitektutbildningens gang har jag mer och mer uppmarksammat det satt som vi
landskapsarkitekter designar miljoer som pa olika vis ofta ska efterlikna naturen. Vi gor det
namligen i stor utstrackning fran en dator och jag har funderat pa hur det digitala paverkar
utformningen av dessa miljoer. Darfor tar uppsatsen sin utgangspunkt i tanken om att
datorprogram genom sina funktioner formar vara fysiska miljoer. Sedan fokuserar uppsatsen
pa den digitala tekniken virtual reality dar en diskussion foljer huruvida virtualiteter paverkar
hur vi tdnker och utformar vara fysiska miljoer. Uppsatsen gar aven igenom fordelar och
nackdelar med verktyget virtual reality och vilka aspekter av arkitektur som skulle kunna

visas tydligare med hjalp av det. Uppsatsen slutar sedan i en diskussion och en slutsats.

Fragestillningar

* Kanvi se en fysisk representation av det virtuella i den byggda miljon?
* Hur anvands virtual reality inom arkitektur idag?

* Hur skulle tekniken kunna tillampas i framtiden?

Mal och syfte
Att bidra till forstaelse av att den virtuella tekniken paverkar arkitekturen och belysa vad det
far for konsekvenser; positiva som negativa, samt hur det paverkar arkitekter som ett

kommunikations- och designverktyg.

Material och Metod

Uppsatsen ar en kvalitativ undersékande studie i och med att jag utgar fran mina egna
upplevelser och ett fatal utvalda personer som jag intervjuar. Uppsatsen ror sig mellan filosofi,
datavetenskap, landskapsarkitektur, arkitektur, sociologi och idéhistoria. Férutom
introduktionen har uppsatsen tre 6vergripande delar. En bakgrundsdel som ger en kort
overblick 6ver amnet, en huvuddel som gar igenom olika delar av virtual reality, och en sista

diskussionsdel med tillhorande slutsats. Stommen i min text ar studier av litteratur. De bocker
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och texter som framforallt ligger till grund for uppsatsen ar "The Virtual Dimension”, "Creating
Second Lives”, "Arkitektur - fran statiska objekt till diagrammatiska falt?” och "Bygga
arkitekturtdnkande”. Texterna har kompletterats med intervjuer som ocksa inneburit tva
platsbesok pa Virtual Lab i Lund. Det forsta i samband med min intervju med Joakim Eriksson
och det andra nar jag var med om ett virtuell miljopsykologitest som en f6ljd av mitt mote med
Joakim Eriksson. Litteraturen har jag hamtat pa Orkanenbiblioteket (Malmo hogskola) samt
Alnarpsbiblioteket dit jag ocksa bestallt litteratur fran Libris. Forutom konkreta lastips, som
jag fatt efter min forsta intervju med Thommy Eriksson, har jag sokt litteraturen via Libris,

Google och Google Schoolar med hjélp av s6kord som virtual reality, augmented reality,

cyberspace, virtual reality in architecture et cetera.

Metodikdiskussion

Att anvanda sig av ett fatal kvalitativa intervjuer gor att det ar svart att fa en storre
representation av de generella dsikterna kopplade till amnet. Men de bidrar till att det ar
lattare att skapa en naturlig ingang och att fa nagra olika perspektiv pa fragorna. Da jag inte
kande till amnet speciellt mycket sedan innan har jag anammat en explorativ metod. Jag har
namligen framforallt kommit i kontakt med forfattare och intervjupersoner som jag fatt tips
om eller som jag hittat nar jag sokt pa amnet. Det ar personer som ofta refererats till,
aterkommit vid manga tillfallen och som tycks vara kunniga inom dmnet. Eftersom mitt storsta
fokus inte ligger pa hur den aktuella tekniken ar applicerbar utan mer pa hur fenomenet
generellt paverkar oss har det kdnts relevant att forutom de allra nyaste kallor d&ven anvanda
sig av lite dldre. Uppsatsen ror sig mellan manga olika amnen och jag tror att en tydligare och
skarpare avgransning hade hjalpt till att gora arbetet bade mer lattforstaeligt och gett mig mer

tid till ett mer genomtankt val nar det galler forfattare.

Intervjuernas genomforande och val av personer

Thommy Eriksson kom jag i kontakt med ganska tidigt och han gav en bakgrundshistoria till
de mer abstrakta, populdrkulturella delarna av amnet. Intervjun med honom var den férsta
som gjordes och var relevant for att forsta bakgrund och helhet. Joakim Eriksson samtalade jag
med i samband med att jag rent praktiskt fick testa pa den teknik de anvander sig av vid
Virtual Lab i Lund och det konkretiserade manga tankar kring vad virtual reality ar idag. Dario
Cianciarulos intervju kompletterade kunskapen nar det giallde augmented reality. Jag gjorde en
intervju med varje person och jag spelade in dem alla pa min mobiltelefon och transkriberade

sedan intervjuerna till datorn. Thommy Eriksson har jag intervjuat via telefon, Joakim



Eriksson och Dario Cianciarulo har jag traffat och intervjuat. Jag har haft ett antal fragor som
jag utgatt ifrdn men jag har anpassat mig efter person och tilldtit att den intervjuade fatt
formulera sig fritt utanfor fragorna for att fa en storre frihet samt en mer utforskande ingang
till amnet. Intervjun med Joakim var kombinerat med mitt besok pa Virtual Lab och i det
stycket beskriver jag min egen upplevelse av tekniken samtidigt som jag aterger det Joakim

sade under varat samtal.

Avgransning

Uppsatsen har av hanterbara, praktiska skal begransats till virtual reality och den
ndrbeslaktade tekniken augmented reality. Jag gar inte in pa detalj vad man kan dstadkomma
med teknikerna utan ser uppsatsen som en invit till att diskutera fenomen och majligheter

som har med tekniken att gora.

Begrepp och forklaringar
Forutom de lite storre begrepp som tas upp har kommer vissa forklaras som fotnoter kopplat

till texten.

Den digitala samt fysiska varlden

Min definition av den digitala varlden ar att det ar en varld vars delar ar uppbyggda av
datateknik. Digital kommer fran latinets Digitus som betyder finger och ar forknippat med
matematik och att rdkna (Dictionary.com[online]2015-07-21). Jag definierar det digitala som
nagot man inte kan ta pa rent fysiskt, sdidant som sker i en dator, pa en skiarm, pa internet, i ett
datorspel eller en mobiltelefon. Nar det galler information kan det digitala kopieras om och om
igen med samma resultat vilket diaremot inte galler for det analoga eller fysiska. Min definition

av den fysiska varlden ar tvartom just det man kan ta p3, ett trad, ett hus, en sten et cetera.

Virtual Reality (VR)

Enligt nationalencyklopedin ar en virtuell varld en datorgenererad skenvarld diar anvandaren

upplever sig vara och agera.

Det mest patagliga och grundldaggande ar det visuella som ofta formedlas genom bildskdarmar
framfor 6gonen, ar inbyggda i ett headset(videoglasdgon med inbyggda horlurar) eller hjalm

som ocksa kan formedla ljud till bararen, se figur 1. Det finns andra redskap for att forbattra



upplevelsen av VR sa som exempelvis handskar som formedlar kiansel i den virtuella varlden

(Nationalencyklopedin[online]2015-05-17).

Figur 1: Joakim Eriksson visar ett VR-Headset

VR blir ofta forknippat med en datoriserad varld men fragan dr om inte termen satter namn pa

en foreteelse som funnits tidigare, Bjorn Hylander menar just detta nar han skriver att:

Virtual Reality som fenomen ar i grunden gammalt. Mdnniskan har i
flera hundra ar pa olika satt forsokt simulera olika verkligheter till
exempel med teaterns rekvisita, kulisser; lek med perspektiv etc. Att nu
lyfta in deti en dator ar i grunden inte heller ndgot nytt. Tekniken
kommer fran det amerikanska forsvaret. Den har oftast anvants till
simulatorer, dar verkligheten varit antingen for dyr eller for farlig att
genomfora. Det har med andra ord funnit mycket pengar att satsa,
vilket har behovts. Datorernas 6kade kapacitet och sjunkande priser
gor nu tekniken tillganglig for nya anvandningsomraden (Hylander,
1995, sid.10).

Idag ar det framforallt spelindustrin som driver pa utvecklingen av VR, men verktyget finns
inom manga branscher. Inom till exempel medicinen experimenterar man bland annat med att
anvanda det som ett sitt att operera en patient pa en annan plats dn dar lakaren befinner sig

(Hylander, 1995, sid.10).

Augmented Reality (AR)
Augmented reality (utokad verklighet) eller AR ar en blandning mellan VR och den fysiska

varlden. AR skapar lager av virtuella bilder, eventuellt ljud ovanpa verkligheten. Det kan ocksa



handla om att 6verlappa verkligheten med text, fiktiva foremal eller byggnader som inte finns

men som ar planerade att finnas i framtiden. (Nationalencyklopedin[online]2015-05-17).

Cyberspace

En bakgrund och inspirationskalla till mycket av den virtuella tekniken ar kopplat till
begreppet cyberspace som myntades av Science Fiction-forfattaren William Gibson.
Thommy Eriksson (doktorand pa Chalmers pa institutionen for tillampad IT, avdelningen for
interaktionsdesign) skriver f6ljande om science fiction-forfattaren William Gibson och

cyberspace.

... Gibson forestallde sig att vi i framtiden kommer att utfora vara
arenden pa natet — ga till virtuella klassrum, gora bankarenden, leta
information — genom att svdva som osaliga andar genom en abstrakt
tredimensionell rymd. Istéllet hoppar vi fram bland platta
tvadimensionella webbsidor med text, bild och video. Cyberspace var i
slutet av 1980-talet ett inneord och teknikevangelister vivde drommar
om hur vi i en snar framtid skulle kunna komma till denna andra,
virtuella varld. Det har visat sig att det virtuella och det fysiska istallet
vavs samman alltmer... (Eriksson[online], 2014-04-11).

Termen Cyberspace lanserades 1984 i romanen Neuromancer av William Gibson. Idag har

ordet tva betydelser:

* Delvis ar det en vision likt den Gibson beskrev. Ett typ av universum av information och
kultur, en form av gemensam virtuell varld, uppratthallen av datorer som existerar parallellt
med den fysiska varlden dar manniskor kan interagera med varandra och med varlden och

dess innehall.

* Men det har ocksa kommit att betyda all var datorstédda information och kulturvarld som
fran slutet av 1990-talet framforallt associeras med World Wide Web och e-post

(Nationalencyklopedin[online]2015-05-06).

Avatar

En Avatar ar i det har sammanhanget det virtuella forkroppsligandet av en person. Ordet ar

Sanskrit och syftar fran borjan till dterfédande av en hinduisk gud. Enligt antropologen Tom
Boellstorff betyder det i det virtuella sammanhanget i sjdlva verket motsatsen eftersom man

snarare gor nagot digitalt av en levande person (Boellstorff, 2008, sid. 128)
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Bakgrund

I det har kapitlet ges en 6vergripande bild av fenomen som ber6r idén att de digitala och
virtuella varldarna formar den fysiska. Det ges ocksa en kort bakgrund till olika sammanhang i
film och kultur dar VR finns och att det nu sammanstralar med arkitektur via bland annat

datorspel.

Thommy Eriksson berattar att den virtuella tekniken sedan nittiotalet generellt handlat om
visualisering av olika situationer i undervisningssyfte for att pa ett populdrvetenskapligt satt
fa allmanheten intresserad av vetenskap(Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21). Han
forskar om virtuella varldar och har en bakgrund som arkitekt men ar nu doktorand pa

Chalmers i tillampad informationsteknologi.

[Eriksson]...har studerat hur de skenvarldar som skapas med datorer, sa
kallade virtualiteter, gestaltas i science fiction. Det kan vara bedragligt
verklighetstrogna illusioner som i filmen The Matrix (1999), eller
abstrakta virtuella landskap som i filmen Tron (1982), eller virtuella
objekt som hologrammet av Princess Leia i den forsta Star Wars-filmen
(1977). Sedan har han jamfort dessa pahittade varldar med sadant som
faktiskt finns, till exempel datorspelet Minecraft. (Eriksson[online],
2014-04-15), som forvisso ar en pahittad digital varld men dar vi
faktiskt kan rora oss och interagera.

Eriksson beskriver VR som att det handlar om att stiga in i en fantasivarld eller som inom
arkitektur att man beger sig in i en byggnad som inte finns dnnu eller som befinner sig ndgon
annanstans. VR handlar helt enkelt om en annan plats i tid och rum. Tekniken ar inte fantastisk
eller ny, den har funnits ldange men det stora som sker nu ar att VR fatt genomslag som en
nojesmaskin genom produkter som Oculus Rift. 1 och med det har priset sankts och tekniken
blivit vanligare.” Eriksson havdar att idéerna om tekniken kommer ifrdn tre hall som
interagerar valdigt komplext med varandra, det ena ar science fiction. Det andra ar forskare
och teoretiker som ar valdigt visiondra. Det tredje ar att bygga vidare pa befintlig teknik som vi

redan har (Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21).

Inom fysisk planering tycks den digitala varlden paverka hur vi utformar vara boendemiljoer.
Ett exempel pa detta ar de flytande hus som lange funnits i den digitala virlden Second Life?.

Som ett prototypprojekt som handlade om hur vi skulle kunna hantera vattenh6jningar

1 En form av headset utvecklad for att anvinda sig av virtual reality i datorspel.
2 En internetbaserad virtuell virld skapad 2003 av det amerikanska foretaget Linden Lab.
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experimenterade en grupp holldndska arkitekter med liknande typer av byggnader (Palca
[online] 2008-01-28). Dessa amfibiebyggnader ar slaende lika de som redan finns i Second Life
(Ensslin, 2011, sid. 185). Ett annat exempel pa digital paverkan handlar om form. Vi borjar i
vara stadsmiljoer se mer av sldende symmetriska och till synes utskurna kullar, broar och

byggnader som ar formgivna med hjalp av just digitala redskap, se figur 2.

Figur 2: Lars Spuybroeks Son-o-House: organiskt formade paviljonger belédigna i en stor industripark.

Var nagonstans far da det digitala sin effekt, var formar vi framforallt det fysiska landskapet?
Enligt Statistiska centralbyran sa bodde vi i Sverige for 200 ar sedan till 90 procent pa landet
och idag bor ndstan samma procentuella del av svenskarna — 85 procent — i tatorter.
(Statistiska centralbyran [online], 2015-03-03) Enligt FN:s prognos vantas stadsbefolkningen
globalt viaxa med totalt 2,4 miljarder fram till ar 2050. (Statistiska centralbyran [online], 2013-
10-10). Urbansociologen Robert Park skrev redan 1967 att:

[Staden dr] manniskans mest framgangsrika forsok att omforma varlden
hon lever i efter sitt hjartas énskan. Men om staden ar den varld som
manniskan har skapat, sa ar det ocksa den varld i vilken hon dr domd att
leva. Darfor kan man siga att manniskan indirekt omformade sig sjalv i
det 6gonblick som hon skapade staden, &ven om hon inte hade nagot
klart begrepp om sin bedrift (Park, citerad i Harvey 2011, s. 133).
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Pa vilket satt forandras vart hjartas 6nskan och omformande av vara stader i en alltmer
digitaliserad tid? Forandras tanken pa hur vi kan paverka den fysiska varlden i och med den

digitala varldens till synes obegransade mojligheter?

Den fysiska varlden har tidigare fatt std modell som utformning for den digitala och darigenom
har det pa internet exempelvis skapats; internetforum, digitala klassrum och e-butiker. Men
idag ser vi dven tendenser pa motsatsen. Det kan vara en sddan sak som att ett verktyg i ett

datorprogram uppmanar till ett visst sorts formsprak som sedan blir en ritning och i

slutskedet en del av den fysiskt byggda miljon, se figur 3 och figur 4.

Figur 3: kptensbron i Malmo dr ett exemEel Z)E?lhur en digitaliséra design inspirerat till dess
symmetriska rundande former.

Nar vi uppmarksammar att en digital paverkan faktiskt gor avtryck i vara fysiska miljoer ar det
naturligt att ocksa borja diskutera vilka fordelar de nya verktygen for med sig. Vad kan dessa
digitala verktyg gora och vilket forhallningssatt ska vi ha till dem i en tid av urbanisering och
samhallsutmaningar? En mer flexibel instédllning ar ndgot som Zaha Hadid och Patrik
Schumacher bada har uttryckt att den nya tekniken kraver. Ett slags lekfullt experimenterande

snarare dn nagra storslagna samhallsvisioner (Nilsson, 2004, sid. 49).

Inom fiktionen finns fenomenet VR sedan lange och en av de kdndare popularkulturella

exemplen ar nar det 1987 dyker upp i science fiction-serien “Star Trek” i form av
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simuleringsverktyget Holodeck. (Bilton[online] 2014-01-26). I Star Trek och mycket annan
science fiction handlar VR ofta om att visualisera en plats dar man upplever att man befinner
sig och pa sa satt kan konkretisera och diskutera en idé eller ett mer abstrakt fenomen. Att
kommunicera och representera det som dnnu inte finns ar en stor och ibland utmanande del i

landskapsarkitektens yrkesroll och de verktyg som kan forbattra formedlandet av rum och

dess utveckling bor darfor vara av intresse.

Figur 4: Nationalstadion i Peking, byggd infor OS 2008.

En interaktiv form av kultur som har vaxt sig valdigt stor de senaste aren ar datorspelen. I och
med populariteten och ekonomin i spelindustrin har spelen blivit mer och mer avancerade och
man har pa olika satt borjat applicera speltekniken pa andra branscher.

Ett spel som har varit sarskilt influerande for byggnadsapplikationer till VR ar Sim City. I spelet
intrader man i rollen som borgmastare och stadsplanerare 6ver en stad och far i varsta fall
hantera saker som strategier for olyckor, resurser, fororeningar och arbetsloshet (Whyte, 2002,
sid. 9-10). Korsbefruktning mellan branscher sker fran olika hall da t.ex. vissa nyare 3D spel
anvander sig av arkitektritade byggnader som spelmiljé6 medan motorerna for att skapa
spelvarldar anvands for att skapa interaktiva arkitekturmodeller (Richens, 2000; Shiratuddin

etal, 2000).

Forutom att applicera sjalva tekniken har man inom planeringsprocesser borjat anvanda
datorspelen som en del i en medborgardialog. Minecraft! idr det datorspel som framforallt har

anvants for att fora samtal kring staden, se figur 5.

L Ett dventyrsspel och byggdatorspel grundat av foéretaget Mojang. Minecraft fokuserar pé att lata spelaren utforska, men
framforallt bygga, omvandla och interagera med en dynamiskt genererad spelkarta byggt av kubikmeterstora block.
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Figur 5: Datorspelet Minecraft dr en slgs virtuell vdrld som byggs upp av stora klossar.

Eftersom varlden blivit mer och mer digitaliserad efterlyser jag en bredare diskussion om vad
detta innebar for landskapsarkitekturen och arkitekturen i stort. Idag upplever jag, med

Minecraft som undantag, att dessa fragor snarare tillhor ett specialiserat falt.
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Virtual Reality

[ detta huvudkapitel av uppsatsen kommer jag ga in pa hur anvandandet av VR ser ut idag, vad
det finns for diskussion kring for och nackdelar med det. Men jag kommer borja med att
hantera min forsta fragestallning: Kan vi se en fysisk representation av det virtuella i den

byggda miljon?

Den virtuella manifesteringen i det fysiska landskapet

Filosofen och forfattaren Florian Roetzer skriver att cyberspace inte ar en plats som ar
frankopplad fran resten av var varld, precis som manniskan rent kroppsligt &r och kommer
fortsatta att vara forankrad i den. Han menar att den nya varldens regler ar kopplade till den
gamla, och pa samma satt kommer inte de gamla koncepten om vad ett rum eller plats ar att
forsvinna. Han havdar daremot att de nya formerna av rum och krafter som har att géra med
Cyberspace ocksa kommer manifestera sig i det fysiska (Roetzer, 1998, sid. 132). Det har
kapitlet kommer att visa exempel pa och forklara vad jag faktiskt menar med fragestallningen:

Kan vi se en fysisk representation av det virtuella i den byggda miljon?

Med VR menar man nastan alltid en form av digital teknik, men man kan ocksa syfta till att
tekniken for med sig ett virtuellt tinkande, ett slags antropocentriskt! synsétt att skapa en
plats som inte har nagon tydlig koppling till resten av landskapet.

Pa det sattet menar Marc Augé att VR inte dr ndgot nytt fenomen. Han skriver att vi de senaste
trettio dren har sett "ickeplatser” framtrada. Platser som vaxer fram som symboler och istillet
for att vara dynamiskt framvuxna miljoer fungerar de som nagon form av markorer utan
storre relation till sammanhanget. Han namner bland annat shoppinggallerior, temaparker och

gated-communities (Dyson, 1998, sid. 29).

Men ar det har egentligen ett fenomen som funnits langre an s, och finns det exempel pa
virtualiteter innan datorerna?

Robert Scott Stewart och Roderick Nicholls beskriver framvaxandet av artonhundratalets
engelska landskapspark som en komplex blandning av det virtuella och det verkliga. (Stewart
& Nicholls, 2002, sid. 84). Landskapsarkitekter som Capability Brown konstruerade parker
med syftet att dterskapa vildhet och sublima erfarenheter fran en Grand tour?. (Stewart &

Nicholls, 2002, sid. 92-93). Under kontrollerade former och med bilden av hur romantiskt

1 Forhallningssitt dar manniskan satts i alltings centrum.
2 Bildningsresa som forr avslutade utbildningen for framforallt adel och hogutbildad ungdom.
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otdmjd naturen var aterskapade man den i form av den engelska parken. Uttrycken i parken
fick dessutom garna vara lite mer patagliga an den platsen man tagit sin inspiration fran och
man anvande sig ofta av termen "forbattring”(enhancement) nar man hanterade naturen.
Dessa parker ger i sjalva verket ett overkligt intryck och ar artificiell organiserad natur som
ska ge intrycket av vildhet (Stewart & Nicholls, 2002, sid. 93). Stewart och Nicholls menar att
pa sa satt ar den engelska landskapsparken som fenomen en slags virtualisering av den fysiska
varlden eftersom den skapar en fysisk verklighet av ndgot sa abstrakt som en upplevelse
(Stewart & Nicholls, 2002, sid. 95). Ett exempel pa hur upplevelsen av en romantisk natur
aterskapas fysiskt ar parken Parc Buttes-Chaumont i Paris med en bro, en konstgjord sjo, en

grotta, ett vattenfall osv. se figur 6.

Figur 6: Parc Buttes-Chaumont

Ett modernare exempel pa liknande landskapsplanering ar Las Vegas. Det ar forvisso inte likt
landskapsparken ett artificiellt forsok att skapa en vild natur utan ett exempel pa en
konstgjord varld som ska tjana manniskan ur andra syften. Mark C. Taylor menar att Las Vegas
forvisso inte ar nagot nytt exempel men att staden idag fortfarande ar intressant pa det sattet
att det verkliga blir virtuellt och vice versa. Staden ar en egen varld, en slags oas i 6knen

(Taylor, 1998, sid. 195).
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Liknande ekonomiska krafter har styrt utformandet av den marina temadjurparken Sea World
som finns i Orlando, San Antonio och San Diego i USA. Susan G.Davis, som ar doktor i
antropologi och folktro riktar en stor kritik mot Sea World och mdnga andra djurparker och
menar att de har typen av miljéer blir en representation av en féoretagsdominerad bild av
relationen mellan manniskor och naturen (Davis, 1997, sid. 238-239). Djurparkerna byggs upp

som en komprimerad exotifierad version av naturen for att vi manniskor ska fascineras av den.

Men den ultimata modellen av en skapad varld ar den hogteknologiska boendemiljon och
jatteprojektet Biosphere II, se figur 7. Den byggdes i Arizonadknen och huserade ett
experiment som skulle undersoka hur ett litet samhalle fungerar avskiljt fran resten av

varlden. Experimentet gick ut pa att atta personer skulle leva tillsammans i den slutna varlden

fran 1991 till 1993.

Figur 7: Biosphere II.

Experimentet skulle simulera hur en rymdkoloni med hégteknologiska bonder skulle kunna
fungera pa en plats langt borta under andra forhallanden. Enligt Roetzer var Biosphere II ett
slags fysiskt manifesterat cyberspace, en sjalvgaende avskild varld uppbyggt av en vision
mellan mdnniska och maskin. Inuti sjilva systemet - som bestar av kupoler av glas och stal -
hade invanarna sitt eget vatten och syre. Har fanns forutom de atta manniskorna ocksa 4000
olika arter av djur och vaxter (inte inrdknat mikroorganismer). Biosphere Il var indelad i fem
stycken "vilda” ekosystem, regnskog, savann, kust, trask, samt ett havsomrade. Bredvid
kupolerna finns tva omraden som under projekttiden producerade syre och fungerade som
Biospheres II lungor. Det d&nda som kom utifran var elektricitet. De biologiska ekosystemen var
under experimentets tid minutiost bevakade av datorer. Roetzer menar att dessa typer av

kapslar kan bli informationsdlderns motsvarighet till Noaks ark. Biosphere II startade som ett

18



projekt att undersoka kolonisationen av rymden men enligt Nasa (Usa:s federala myndighet
for rymdfart) var ett av syftena med projektet att undersoka mojligheten att pa bo pa nya satt

eller hitta mdjligheter att inte behova ta mer mark i ansprak pa jorden (Roetzer 1998, sid. 133-

135).

De har platserna ar exempel pa hur ett virtuell tink pa olika satt manifesterat sig i den fysiska
varlden. Oavsett vart inspirationen kommit ifrdn och om projektet bejakat naturromantiska,
ekologiska eller ekonomiska intressen handlar det om ett antropocentriskt synsatt som
inspirerat oss att leka gud samt skapa och forandra platser till att behaga oss manniskor. Och
aven om det virtuella tankesattet, att skapa egna, ibland nischade varldar funnits tidigare, har
vi nu med teknikens hjalp storre mojlighet an ndgonsin att forma jorden for vara syften. En

mojlighet som ocksd medfor stora risker och darmed ansvar.

Tidsaspekt och forianderlighet

I bakgrunden namns att det virtuella eventuellt kan forbattra formedlandet av rum och dess
utveckling och darfoér bor vara intressant. VR skulle kunna fungera som ett komplement till
arkitektens traditionella verktyg!. Men pa vilket sitt kan det ske och férdandrar vara verktyg

vart satt att tdnka kring arkitektur?

Fredrik Nilsson, professor i arkitekturteori vid Chalmers tekniska hogskola, skriver angdende
tankande inom arkitekturen att: "Filosofins roll tycks i viss man ha forskjutits fran att ha varit
tolkande och demonterande till att mer aktivt inga i ett konstruerande och utforskande

arbete.”(Nilsson, 2003, sid. 9).

Att utforska och experimentera for att forutse forandringar ar nagot som arkitekten Rem
Koolhaas belyser. Han skriver i "Koolhaas on shopping & Mutations” att arkitekturen maste
vara programmerad och forankrad i samhallet for att kunna forandras med det och att vii en
snabbt foranderlig varld behover nya redskap och begrepp for att kunna skapa arkitektur
(Nilsson, 2003, sid. 16). Han menar att arkitekturens roll inte bara ar att definiera rum utan
ocksa att definiera de villkor pa vilket satt rummet kommer att utvecklas éver tid med hansyn

till en mangd olika faktorer (Nilsson, sid. 50).

Enligt filosofen Manuel DeLanda ar dagens teknik och material tillrackligt avancerad men han

menar samtidigt att avancerad teknik inte racker for att fa fram ett bra resultat och skriver att

! De traditionella verktygen representeras ofta genom plan, sektion, elevation och perspektiv.
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vart tdnkande genom att i arhundraden fungerat pa liknande satt halkat efter i relation till
tekniken. Darfér menar han att det ar behdovligt att utveckla en designfilosofi som forutsatter
att en form inte kommer fran passiv materia (Nilsson, 2004, sid. 55). Jag tolkar DeLanda som
att det ar viktigt att man ser form som nagot rorligt, och som ar i standig forandring.

Med synen pa materia som nagot foranderligt sa forflyttar det, enligt Nilsson, fokus till
transformation och evolution och borde leda till en utveckling av nya verktyg for arkitekten.
Han skriver att det behovs eftersom detta tankesatt lagger mer fokus pa de tidsliga dn de
rumsliga aspekterna av arkitektur - ndgot som han menar ar svart att hantera med dagens
verktyg (Nilsson, 2004, sid. 51). I férordet till Jennifer Whytes bok Virtual reality and the built
environment skriver professor David Grann att VR-tekniken gor det mojligt att skapa
prototyper och simulera miljoer samt uppleva dem o6ver tid (Whyte, 2002).

Thommy Eriksson sager att Planetarium® pa satt och vis ar en slags foregéngare till VR-
tekniken. ” Dar kan man ofta spola i tiden for att visa hur stjarnhimlen ser ut vid olika arstider
och aven hur det kommer se ut i framtiden”. Han menar att samma tankesatt skulle kunna
anvandas inom stadsplanering och arkitektur (Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21). Inom
landskapsarkitektur skulle exempelvis dldrandet av material och vaxternas utveckling kunna

forutses.

Att komma bort fran objekttinkandet

Enligt Fredrik Nilsson behover vi se arkitekturen som nagot i standig forandring, ndgot som
forhaller sig till sin omgivning och inte som statiska objekt som ska separeras fran varandra. |
skriften "Arkitektur - fran statiska objekt till diagrammatiska falt?” Anvander sig Nilsson av
underrubriker som “Digital form” i en urban ekologi (Nilsson, 2004, sid. 50). Bade i sprak och
tanke finns en tydlig koppling till den foranderliga biologiska tidsaspekten som finns naturligt
inom landskapsarkitekturen. Det som Nilsson menar att vi genom de digitala verktygen maste

applicera pa allt vart tdnkande kring arkitektur.

Antonino Saggio skriver i forordet av boken "New Scapes” att var syn pa arkitekturen som
landskap ar och har varit en del av arkitekturdebatten de senaste tjugo aren. Nar vi gar fran
industriellt till ett postindustriellt samhalle, fran ett strikt uppdelande av objekt till ett mer
flodesmassigt, med olika lager av information, tidsbejakande och integrerat tankesatt. Da

hjalper den digitala tekniken till att hantera den har mangden av information och tillater pa sa

1 En modell av solsystemet och rymden, planetarium ir ofta byggnader utformade som kupoler, dar stjazrnhimlen
sedd fran Jorden visas pa insidan.

20



satt arkitekturen att gora sig sjalv till ett foranderligt landskap (Gregory, 2003, Sid. 6-7).

Stan Allen fortydligar Saggios tankar nar han sager att risken med att jobba analogt ar att den
manskliga hjarnan omedvetet sallar bort information och ofta fokuserar pa ett fatal
iogonfallande objekt. Allen skriver dven att det dr bra, och kan hjilpa oss om man redan fran
borjan undviker att skapa bundna, fullstandiga, hierarkiskt ordnade och slutna projekt

(Nilsson, 2004, sid. 50).

Nilsson menar att vi som arkitekter alltid kommer att tédnka i just former men exakt hur
tankandet kring formerna kommer att forandras ar fortfarande for svart att saga. Det ar for
tidigt att veta vilka metoder som kravs men den gemensamma nadmnaren ar just idén om det

foranderliga 6ppna istallet for de tidigare konstanta och slutna (Nilsson, 2004, sid. 56).

Kritik och en varning emot en alltfor stor forhoppning till det digitala finns ocksa. Arkitekten
Errol Barron menar att det analoga har sin relevans och maste fa finnas parallellt med det
digitala. Han skriver att formedlande av arkitektur genom skiss kanske inte ar de framsta men
att skissande blir det centrala sattet att registrera platsen, att medan man skissar fa tid att
lukta, hora ta och tanka pa platsen (Barron, 2008, sid. 113). Han menar ocksa att det ar ett
utmarkt satt att undersoka, prova sig fram och analysera sitt forslag (Barron, 2008, sid. 115).
Barron skriver dven att det finns en risk med att man associerar den digitala bilden som nagot
permanent i relation till den analoga (Barron, 2008, sid. 116). Barron att det finns en risk till
en slags standardisering i hur den digitala bilden ser ut och menar att de digitala bilderna
tenderar att se ut att komma fran en och samma person (Barron, 2008, sid. 116). Jag tolkar det
som att han tycker att programmen delvis uppmanar till ett visst sitt att visualisera och att det
finns en risk i att datorerna darfor blir begransande i sitt uttryckssatt i relation till att arbeta
for hand. Den digitala tekniken uppmanar dessutom till att kopiering och fragor om
originalitet och reproduktion ar relevanta nar vi tinker pa den byggda miljon i den digitala

tidsaldern.
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Att kommunicera en plats virtuellt

[ texten Att kommunicera idéer och visualisera information sKriver Jon Resmark att:

...Verklighetens miljo, rumslighet och topografi faller latt bort nar den
forvandlas till symboler och tunna streck pa en datorskarm i ett
kontorslandskap langt borta...” Det har problemet giller ocksa for den
erfarne arkitekten enligt Art Rices.(professor i landskapsarkitektur pa
North Carolina State University) Att rumsuppfattningen ar svar att fa
grepp om kan man lasa i Klas Eckerbergs avhandling pa sidan 246, har
beskrivs Art Rices undersokning som visar att aven erfarna
landskapsarkitekter blir 6verraskade av tolkningen ritning mot
verklighet... (Resmark, 2007, sid. 31).

Resmark foresprakar darfor en virtuell planeringsportal i 3D och att ovanstaende problematik
skulle fa:

"...en enkel 16sning genom en overgang till en planering i en
tredimensionell virtuell milj6, da rumsliga forhallanden och den
manskliga skalan skulle kunna studeras fran 6gonhojd direkt i modellen.
Att ersatta hojdkurvorna med en verklig modellerad terrang skulle
ocks4 kraftigt underlitta upplevelsen av topografin. Aven landskapet
och den unika miljon skulle mycket lattare kunna formedlas av det
digitala underlagsmaterialet”(Resmark, 2007, sid. 31).

Jennifer Whyte skriver i introduktionen av sin bok Virtual reality and the built environment att
det finns ett glapp mellan forskare och industrin. Forskarna hdvdar att man kan anvanda VR
till allt och inom industrin tycks ingen anvanda VR i alla skeden. Inom indsutrin blir det
framforallt ett verktyg att ta till under ett sent stadie av designen, ett stadie dar man har
mojlighet att lattare kommunicera och korrigera saker med kunder (Whyte, 2002). Arkitekten
Pelle Beckman menar att VR i dagslaget framforallt ar till for rumslig visualisering. Pa sa satt
menar han att det underlattar i diskussionen mellan arkitekt och kund i och med att man kan
visa for kunden vad det faktiskt ar de koper (Lindgren, 2015 sid.38). Under min intervju med
Joakim Eriksson pa Virtual Lab berattar Eriksson att han for att kunna bestimma sig vid ett
lagenhetskop fick mojlighet att vandra runt i den virtuellt innan den var byggd. Eriksson visar
mig ocksa ett projekt som de pa haller pa med just. I projektet bygger de upp ett virtuellt
stadslandskap av Malmo baserat pa gamla 1700talsritningar. Tanken ar att man ska kunna ga
runt i det och uppleva kulturhistorian ur ett férstapersonsperspektiv (Eriksson, Joakim,
intervju, 2015-04-24). Upplevelseaspekten dr ocksa relevant nar det handlar om olika former
av medborgardialog, att t.ex. kunna forutse vad som kommer att synas eller ej och vilken
byggnad som blockerar utsikten som exempelvis i stadsbyggnadsprojekt som Slussen i

Stockholm. Beckman menar att VR blir ett kraftfull verktyg nar det galler medborgardialog i en
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framtid dar agandet av ett par VR-glasogon ar lika vanligt som dgandet av en mobiltelefon

(Lindgren, 2015 sid.38).

Mattias Roupé ar forskare pa Chalmers inom stadsplanering och byggnadsutformning med
inriktning pa hur VR kan skapa forutsattningar for battre beslut. Han menar att det som ar bra
med VR-upplevelsen ar att den inte kraver nagra forkunskaper for att forstd medans att tolka
en ritning blir mycket mer abstrakt och gor att bara vissa kan hdnga med i
diskussionen(Lindgren, 2015 sid.38).

[ Hovsjo i Sodertalje har man i medborgardialogprojektet Mina kvarter anvant sig av Minecraft
och Jorgen Hallstrom som varit projektledare menar att det ar ett anvandbart och bra satt att
ge input till stadsplanerare om vad de boende tycker. Hallstrom séager att verktyget hjalper till
att forskjuta makten inom planeringen och att unga som kanske inte har méjlighet att
kommunicera pd samma satt som dldre dnda far ndgot att saga till om (Gunne, 2013, sid. 6-9).
Roupé hdavdar att man skulle kunna anvanda VR for att 16sa konflikter mellan olika aktorer
innan projektet val star pa plats och pa sa satt tjadna bade tid och pengar pa exempelvis

spekulativa 6verklaganden (Lindgren, 2015 sid.39).

Thommy Erikssons menar dock att just pengar kan vara an anledning att inte anvanda sig av
VR. Skapandet av modellerna ar resurskravande och man far balansera insatsen mot nyttan.

Eriksson menar att en duktig arkitekt ofta kommer langt med att bara beratta om ett projekt,
vilket inte kostar sa mycket, och tilligger: “VR kostar bade tid och pengar och idag kostar det

ofta mer dn vad man tycker att man far ut av det”(Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21).

En form av VR som inte anvander sig av headset utan dar istallet vaggarna projiceras, ar ett
system som heter CAVE™ Det ir ofta ett litet rum dar man har med sig hela sin fysiska kropp
till skillnad fran med headset. [ en CAVE finns det plats for cirka tva till tre personer. Eriksson
forklarar att en fordel med CAVE férutom att man kan vara flera dr att man har nagra meter att
rora pa sig rent fysiskt (Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21).

En annan, lite nyare form av VR, dar man inte behover bygga upp modeller och som handlar
om kommunikation, ar augmented reality, eller mixed reality. Dario Cianciarulo (arkeolog och
forskare pa SLU) beskriver augmented reality som lanken mellan den virtuella, uppbyggda
varlden och den fysiska verkligheten. Med AR kan man med relativt enkla medel, se figur 10
(AR gar att anvianda som applikation till en smartphone) visa pa sddant som dnnu inte finns

eller ndgot som funnits. P4 grund av man inte beh6ver bygga upp en helt ny virtuell verklighet

1 Cave syftar till filosofen Platons tankar om idévirlden som reflekteras pa en grottvigg.
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utan bara kopplar digitala lager till var fysiska verklighet blir det enligt Cianciarulo mer
anvandbart. Han visar sin app och berattar att ndr man genom mobilen scannar en QR kod’
aktiverar ett objekt i den fysiska verkligheten. Detta kan man koppla till vilken typ av media
som helst, ljud, filmer, bilder osv. Cianciarulo visar en karta fran en exkursion och med hjalp av
att halla telefonen framfor kartan kommer det upp en meny ovanfor den. Dar kan han vilja att
lagga pa ett lager med vatten och pa sa satt se hur det kommer se uti framtiden om den
berdaknade vattenhojning skulle ske. Pa kartan finns en rod punkt och med hjalp av en meny
kan han zooma in och se ett perspektiv ur 6gonhojd fran en punkt fran kartan. Han lagger
sedan ifran sig kartan och berattar att man ocksa kan uppleva en rumslighet med hjalp av AR.
Han tar fram en ritning och nar han haller telefonen framfér den uppenbarar sig byggnader pa

ritningen i 3D, se figur 13.

Figur 8: Augmented Reality som applikation till en smartphone, telefonen ldgger till ett
digitalt lager pd ritningen

Men Cianciarulo ser dven risker med tekniken, t.ex. nar det galler intrang i privatlivet.

”Sag att alla gar runt med den har tekniken kopplad till sociala medier, det skulle kunna ga till
sa att man scannar folks ansikten och sedan far mycket av deras privata information via Eniro
och liknande tjanster”. Cianciarulo sager att det ar anledningen till att Google har fatt pausa
utveckling av sina AR-glas6gon Google Glass?, folk ar helt enkelt radda for den 6vervakning det

skulle kunna leda till (Cianciarulo, Dario, intervju, 2015-04-27).

I Tvadimensionell kod for optisk maskinell avlasning.

2 En barbar dator, ett slags headset som r under utveckling av Google. Google Glass visar information liknande
en smartphone och kan styras med roststyrning och en pekplatta.
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Upplevelsen av virtual reality

Kommunikationen ar alltsa en stor del inom VR, men hur upplevs da det rum som ska

kommuniceras?

Att st stilla och beundra en byggnad ar att missforsta den, eftersom levande platser maste
upplevas bade tidsmassigt och rumsmassigt (Muse, 2011, sid. 202). Den virtuella varlden
handlar om att uppleva sig vara pa en plats som om man vore dar. Trovardigheten i

upplevelsen ligger darfor i hur valgjord och komplex den virtuella varlden ar.

Jennifer Whyte menar att det finns tre olika virtuella system, de sd kallade immersiva
systemen som man upplever sig pa riktigt vara i, nar man anvander sig av headset och
vaggprojektioner och dylikt. De icke immersiva, som datorspel, exempelvis minecraft och det
sista systemet dr augmented eller mixed reality, som ar mer som en 6verlappning av digital
teknik med den fysiska varlden som bekgrund (Whyte, 2002, sid 4-5). Whyte skriver att VR
framforallt ar tre saker: interaktiv, rumslig och i realtid. Du kan helt enkelt vandra runt och
uppleva varlden som om den alltid pagick parallellt med var vanliga (Whyte, 2002, sid 3).
Eriksson menar att den uppenbara visionen ar att i realtid kunna ga omkring i miljon och
andra den medan man ar i den. Da skulle man till exempel kunna ha en 3D-modell av en
byggnad och ga in med framtida kunder eller brukare. ”Ett mojligt scenario ar till exempel att
en korridor ar for smal och att man da kan trycka ut viggarna och 6ppna upp sa det blir battre.
Att forandra miljoerna direkt i varlden finns inte riktigt annu men att ta med folk in i en 3D-

modell gors ibland” (Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21).

[ texten "An interwiev with Paul Virilio, Architecture in the age of virtual disappearance”
intervjuar Andreas Ruby hastighetsteoretikern och filosofen Paul Virilio. Virilio menar att
arkitekter i framtiden kommer ta plats i bade den fysiska och den virtuella varlden. Han sager
att det virtuella kan komma att tacka den brist pa metoder for att kartlagga rorelser som i hans
fall drivit honom att vilja experimentera med olika typer av koreografiska metoder. Han anser
att de traditionella verktygen behover kompletteras eftersom de inte pa ett bra satt kan visa
tid och rorelser (Ruby, 1998, sid. 182-183). Pelle Beckman anvander sig av VR for just detta
nar han simulerar tusentals manniskor, brus och hogtalarutrop for att fa till upplevelsen av en
stor terminalbyggnad (Lindgren, 2015 sid.38). Pa detta satt kan man skapa en narvaro hos den

som trader in i den virtuella varlden och kanslan av att faktiskt vara dar blir mer pataglig.

Att vara narvarande handlar ocksa om kanslor. Stahl Stenslie skriver att genom att bryta ner
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gransen mellan manniska och maskin kan den virtuella dimensionen bli verklighet. Stenslie
menar att det kommer leda till att framtidens granssnitt! inte bara kommer innefatta en
mangd sinnen utan daven vara kdnslomassig (Stenslie, sid. 25). Joakim Eriksson menar att den
virtuella varlden paverkar oss. Trots att vi rent logiskt vet att det inte ar pa riktigt, att det bara
ar var virtuella avatar det hander nagot med sa paverkar det oss mentalt och kan skapa bade
stress och vdlbehag. Eriksson tillagger att vi darfor skulle kunna skapa virtuella miljoer for
t.ex. rorelsehindrade. Miljoer som dessa personer genom VR bade skulle kunna forflytta sig i,
och uppleva och ma bra av (Eriksson, Joakim, intervju, 2015-04-24). Men aven fast en virtuell
varld pa manga satt battre skulle kunna representera en verklighet an en stillbild sa varnar
Eckart Lange for att komplexiteten i ett biologiskt dynamiskt system som dagligen férandras
inte kan fangas i en simulerad miljo. Satter man ett verkligt landskap mot ett virtuellt ar
skillnaderna uppenbara (Lange, 2001, sid.180), och skillnaderna handlar bland annat om de

sinnliga upplevelserna i VR.

Sinnenas representation i VR

For att frambringa en autenticitet och att medvetandegora sitt upplevda befinnande i VR ar -
forutom detaljrikedom och komplexiteten - de sinnliga upplevelserna viktiga. Men de olika

sinnena ar olika utvecklade inom de virtuella varldarna.

Det absolut mest pdtagliga sinnet i VR ar synen och Jennifer Whyte menar att en forutsattning
for att VR ska fungera ar att vart samhalle under det senaste arhundradet lart sig att se pa

varlden genom en skarm (Whyte, 2002, sid 8).

Thommy Eriksson menar att det forutom synen ar ljudet man kommit langst med. Nar det
galler smak avfardar han det som att det verkar hopplést. Lukt har experimenterats med, till
exempel pa filmvisningar. Eriksson forklarar att det under filmen blases det ut dofter i
salongen eller sa kommer det upp en skylt som uppmanar tittarna att gnida pa en flaick som
ger ifran sig lukt. Oavsett sa menar i alla fall Eriksson att det dr oseriost och klumpigt och att
lukten nog ar lite dsidosatt inom VR. Sedan forklarar han att kianseln forstds ar valdigt viktigt
for att uppleva att man befinner sig pa en plats och berattar att det kring kdnsel har
experimenterats mycket men dven dar finns vissa begransningar. Det finns drakter som
anvands men att det dr svart att tdcka upp hela kroppens intryck. Det ar lattare om man

begransar sig till att jobba med kansel bara nar det giller handerna men att upplevelsen av

! Inom informationsteknologi avser det hur man kommunicerar mellan olika mjukvarumoduler och/eller
hardvarumoduler, eller interaktionen mellan manniska och maskin.
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forklarliga skal da inte blir lika trovardigt. Han menar att en stor del av kdnseln handlar om
varme vilket i dagslaget ar svart att losa pa ndgot bra satt.

Nar det giller upplevelsen av handikapp menar han att att man vid blindhet skulle kunna
stdnga av det visuella, vid horsel stanga av ljudet etc. "En rullstol i en VR-varld ar pa ett satt ett
ganska latt satt att forsta hur man kan rora sig och vad man kan gora.” Men Eriksson menar att
det svara ar nar det kommer till kdnsel, dvs. att det ar jobbigt att ta sig uppfoér en ramp och
liknande (Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21). Jag havdar att det rimligtvis ocksa skulle

vara problematiskt att kunna uppleva blindhet om kinselsinnet nu ar sa pass svart att fa till.

Dalai Lama, den hogste religiose ledaren inom den tibetanska buddhismen, menar att
medvetenhet handlar om att det mentala maste vara forankrat i det fysiska - sinnena maste
vara kopplade till platsen man upplever att man befinner sig pa.

Han menar att den digitala tekniken forvisso gor att man kan projicera bilder pa en skiarm eller
hora ljud via radiovdgor men att upplevelsen blir begransad nar man inte pa ett bra satt kan

uppleva kansel eller lukt (Harrington & Zajonc, 2006, sid. 97).

Trots kritiken finns det verktyg for att uppleva viss kdnsel i VR. Under mitt besok pa Virtual
Lab far jag tillfalle att testa pa ett av dessa. Det ar ett slags robotfingret som man haller i
fysiskt och som sedan syns digitalt pa skarmen. Pa skarmen pekar man och drar runt fingret
pa olika ytor och beroende pa vad det beror sa kinner man ett visst motstand. Vid kontakt av
ytorna med det digitala fingret upplevs de fysiskt som magnetiska, glatta, skrovliga osv. Den
taktila kdnslan ar begrdnsad i antalet ytor men ocksa genom att kdnseln bara géller fingret och
inte resten av kroppen. Daremot ar det omojligt att skilja den upplevda kanslan fran en verklig

fysiskt upplevd sadan.

Det kan dock uppsta vissa glapp mellan den biologiska kroppen och cyberkroppen och Michael
Heim skriver att det finns effekter av att man bryta kopplingen mellan de bada. Nar det hander
splittras man mellan sina erfarenheter (Heim, Michael, sid. 172) och nér jag under mitt besok
pa Virtual Lab tar pa mig ett headset och trader in i VR mar jag bara efter en halv minut ganska
illa. Jag upplever att det skapar ett slags illamdende likt det nar man inte ser vattnet eller
vagen fran en bil eller bat. Situationer da kroppen inte heller forstar hur den kommer att mota
miljon runtomkring. Fenomenet kallas for Simulator Sickness och Eriksson jamfor det med att
ha sjovana och forklarar att de flesta kdnner ett illamdende och menar att man vanjer sig ju

mer man ar inne i VR (Eriksson, Joakim, intervju, 2015-04-24).
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Diskussion

Min ingdng till uppsatsen var min fascination av hur vara idéer och verktyg genom vara
digitala program omformar var fysiska miljo. Att vi genom ett streck i ett datorprogram rent
faktiskt formar det fysiska rummet. Jag insag ganska snabbt att det pa manga satt finns en
koppling mellan dessa varldar. Samtidigt ar det svart att komma fram till ndgot konkret svar pa
exakt hur den kopplingen ser ut. Syftet med min uppsats var heller aldrig att géra det utan
snarare att undersoka olika fenomen som har att géra med den har kopplingen.

Jag menar att det digitala kan leda till artificiella miljéer, inkopierade platser som inte har en
naturlig koppling till omkringliggande landskap. Det kan ocksa leda till just det motsatta
resultatet, namligen att det digitala hjalper till att behalla bilden av varlden sa komplex som

moijligt. Det handlar helt enkelt om hur man anvander de digitala verktygen.

Vad ar da risken med det artificiella?

Risken ar att vi manniskor; ofta med ett ekonomiskt synsatt ger oss sjdlva mandat att forandra
jorden pa ett satt som passar just oss. Vi finner det exempelvis i Dubai och Las Vegas (se Den
virtuella manifesteringen i det fysisk landskapet idag) som blivit bevis pa att allt gar att skapa
bara man har pengar till det. En artificiell bild av varlden férdunklar pa olika satt hur
verkligheten ser ut och i en arbetssituation dar man far all sin information digitalt finns det i
dagslaget en risk till just detta. Om de digitala verktygen vi anvander ar daliga finns ocksa en
risk att vi inte kan relatera, kinna for och inse pa vilket satt vi faktiskt omformar verkligheten.
| fallet Las Vegas bidrar de artificiella till att skapa miljoer som ar exkluderande fér de som
inte har ekonomi att ta del av dem. Nar det handlar om den marina temadjurparken Sea World
forflyttas fokuset fran aktuella miljoproblem till en konsumism och skapar pa ett sitt en falsk

paradisisk bild av naturen (Davis, 1997, sid. 238-239).

Jag tror att manga associerar den digitala varlden med nagot artificiellt, men det artificiella ar
inte beroende av digitala verktyg. En sddan milj6 kan gestaltas 4nda (se exemplet med
landskapsparken i kapitlet Den virtuella manifesteringen i det fysisk landskapet). Om vi inte
engagerar oss i det digitala finns risken att vi far verktyg som kanske egentligen inte passar
vara syften. Och om det digitala nu ar det satt pa vilket vi mer och mer representerar
arkitektur, menar jag att det ar viktigt att det ocksa gors pa ett satt dar kopplingen mellan den

digitala och den fysiska verkligheten hela tiden stravar efter att bli sd bra som mojligt.
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Fordelen med om vi lyckas skapa bra virtuella verktyg ar att vi skulle kunna experimentera
och faktiskt uppleva platser som inte dnnu finns pa ett battre satt an de stillbilder som vi idag
framforallt tar del av via arkitektplanscher. Pa sa satt kan VR leda till att inte bara de personer
som ar tranade att lasa planscher och ritningar forstar och kan vara med i diskussionen. Jag
tror att en vidsynthet och eftertanksamhet behovs i en tid med stora utmaningar dar vi bor
lagga en bra grund for vilka typer av samhallen vi ska bygga. Som jag ser det ar fordelarna med
VR-tekniken upplevelsen, representationen, kommunikationen, tidsaspekten och
interaktiviteten av arkitektur ndgot som borde kunna underladtta dessa utmaningar.

Konkreta exempel som tidigare ndmnts men som fascinerar mig handlar bland annat om att
samtidigt som man befinner sig i en virtuell modell och upplever den ha méjlighet att kunna
forandra den. En annan potential ar att kunna befolka modellen med simulerade manniskor
for att kunna uppleva rummets kapacitet. Tidsaspekten ar ocksa viktig for att skapa ett
hallbart samhalle. Ha mojlighet att planera infor vattenhojningar, utveckling av vaxtlighet, och
materialféorandringar. Om vi lattare kunde se en plats framtid skulle vi sdakerligen fa storre
forstaelse for i vilken riktning ett samhalle haller pa att utvecklas och det skulle skapa en
grund for mer genomtankta beslut. Pa sa satt havdar jag att vi skulle ha battre beslutsunderlag
for att valja vilka platser vi tar i ansprak samt anpassa storleken av de rum vi skapar och de
material vi vdljer att anvanda. Samtidigt finns alltid risken att fascinationen for en
fantasieggande teknologi som VR bara skapar tom retorik och flyktighet. Blir man fér
fascinerad av nagot i det digitala riskerar det ju ocksa att flytta fokuset fran den fysiska varlden
vilket kan tankas gora att man negligerar viktiga problem. En kritik som lange har funnits mot
till exempel datorspelare.

Jag tror att det basta skulle vara att, som Thommy Eriksson uttrycker det, lara sig anvanda
analoga och digitala verktyg parallellt for att pa sa satt fa mojlighet till olika insikter och
angreppssatt till sina uppgifter: "...ibland i designprocessen ror man sig ju mellan dessa tva
varldar, som i till exempel film. Dar designar man till exempel filmmonster i nagon slags
modellera och sedan digitaliserar man det.” Eriksson menar att man tack vara 3D-printing och
scanning kan fa ut en form fysiskt och digitalisera det igen och pa sa vis utnyttja bada
miljoernas fordelar (Eriksson, Thommy, intervju, 2015-04-21). Som Errol Barron papekar har
det analoga skissandet sin podng och genom skissande kan vi registrera, analysera och
undersoka pa ett satt som den digitala tekniken inte kan hantera (Barron, 2008, sid. 113). Han
menar ocksa att man associerar den digitala bilden som nagot permanent i relation till den
analoga (Barron, 2008, sid. 116) - just det som manga som foresprakar den digitala tekniken

vill undvika. Jag menar att formedlande av arkitektur alltid dr en representation av en viss typ
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av verklighet och att varje forslag ar mer eller mindre konceptuella eller ungefarliga, och att
det darfor kan finnas en fordel med att ocksa kunna formedla en ofardighet. Men det handlar
nog framforallt om hur man ar van att anvanda olika tekniker i olika delar av designprocessen.
Risken med kopiering ar att saker blir mer opersonliga och standardiserade om tekniken
uppmanar till vissa tillvigagangssatt finns ju som sagt ocksa. Pa sa satt skulle ju 4ven den

konstnarliga aspekten av arkitekturen kunna bli mindre fri.

En stor del av att engagera sig i det det digitala handlar om att anvdanda det som ett medel i en
demokratiprocess. Nar Minecraft anvands i medborgardialog skapas nagot interaktivt, det ar
inte bara ett forslag som gors av ndgon utifran. Deltagaren far ocksa mojlighet att visualisera,
vilket gor att man far ndgot konkret att diskutera. Internet pa samma satt som VR har potential
att skapa en interaktiv deltagarkultur som skulle kunna géra mycket for medborgardialog och
samhallsengagemang inom stadsbyggnad i stort. Jag menar dessutom att en storre
deltagandekultur inom arkitektur och stadsbyggnad vore fordelaktig eftersom den ofta
innebar forandringar for de flesta i samhallet. En av fordelarna med interdisciplinaritet inom
samhallsbyggnad ar att undvika likriktning och att skapa ett bredare samtal. Jennifer Whyte
menar dock att ett problem vid en digitalisering av information kan vara att bara vissa har
rattigheterna till data och underlag, ja helt enkelt forutsattningarna att kunna ta sig an en plats
digitalt. I vissa stader kan det vara problematiskt att det inte finns ett sammanhdngande

underlag utan att det tillhor olika privata aktérer (Whyte, 2002, sid. 119-120).

En sak som slog mig under det har arbetet ar att vi aldrig pratat om VR och liknande fenomen
under landskapsarkitektutbildningen trots att det finns sa mycket skrivet om det. Jag tror att
det finns tva anledningar till att VR funnits sa pass lange utan att branschen tagit det till sig pa
riktigt. Forutom kostnaden ar VR inte ar sa kraftfullt som man tidigare hoppats pa. Efter att
sjalv testat det tycker jag att den inte ar sa nara den fysiska upplevelsen som den skulle behova
vara for att kdnnas trovardig. Dock ser jag en stor potential for tekniken i framtiden. Det ar
ocksa intressant att det inte ar forrdan nojesindustrin borjat satsa pa tekniken som bade priset
och upplevelseaspekterna av VR gar framat dven nar det giller andra branscher. Jag menar att

vi mer och mer lever i en dizgital kultur som vi hur som helst kommer behdva anpassa oss till.
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Fortsatt kunskapsutveckling

Mitt syfte med uppsatsen har varit att 6ppna upp till diskussion och darfor har jag forsokt
skapa en bred bild av amnet. Av forklarlig skal blir denna uppsats ingen djupdykning utan
snarare som en sprangbrada for att ta sig vidare inom dmnet. Jag skulle garna se en
fordjupning inom VR som till exempel: Hur kan VR appliceras i ett miljopsykologiskt
sammanhang, med fokus pa folk som ar rorelsehindrade eller Hur paverkar VR och

digitalisering demokratiaspekter av samhallet?

Slutsats

Uppsatsen belyser nagra exempel pa platser som skapats genom ett virtuellt tinkande, Det
handlar om platser som ar drivna av mdnniskans idéer och sedan ar applicerade i en fysisk
verklighet utan att nddvandigtvis ha en naturlig koppling till det landskapliga sammanhanget.
[ bakgrunden visas, framforallt genom bilder, &ven exempel pa samma fenomen fast kopplat till
form. Sedan beskrivs att VR idag framforallt anvands for att kommunicera arkitektur. Det ar
lattare att uppleva ett rum ur ett forstapersonsperspektiv an ett fagelperspektiv. Darfor
underlattar VR for att fa personer som inte ar tranade att lasa ritningar, sektioner och planer
att forsta en plats. I framtiden skulle VR kunna anvandas mer for att visa en tidsaspekt,
rorelser och for att framja ett experimenterande. For att pa ett sjalvklart satt bli applicerbart
inom arkitektur skulle tekniken behdva vara battre och mer lattillganglig, AR dr med storsta
sannolikhet en del av VR som ar mer lattillganglig och skulle kunna anvdandas som ett kraftfull
kommunikationsverktyg. Idag ar den virtuella tekniken valdigt starkt kopplad till datorspelen,
som ar den plats idag dar de virtuella varldar framforallt finns. Det har avslojar ocksa att

tekniken inom arkitekturen ar beroende av ekonomiska aspekter inom andra branscher.
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